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Εισαγωγή & Ιστορικό 

Σκοπός του παρόντος εγχειριδίου χρήσης 

 Το "The Potential Use of Virtual Reality in Correctional Settings - Resource User 

Manual" σχεδιάστηκε για να παρέχει στους επαγγελματίες βασικές γνώσεις σχετικά με 

την εφαρμογή της μεθοδολογίας VISION, ειδικά με την εφαρμογή της τεχνολογίας της 

Εικονικής Πραγματικότητας (VR) για εκπαιδευτικά, επιμορφωτικά και 

αποκαταστασιακά πλαίσια εντός των σωφρονιστικών καταστημάτων. Ως εκ τούτου, το 

παρόν εγχειρίδιο αποτελεί έναν χρήσιμο οδηγό για διάφορους ενδιαφερόμενους που 

εργάζονται σε περιβάλλοντα φυλακών που σχετίζονται με την επαγγελματική και 

εκπαιδευτική κατάρτιση (ΕΕΚ), όπως: εκπαιδευτές, εκπαιδευτές φυλακών, ΜΚΟ, 

δημόσιες υπηρεσίες που παρέχουν υπηρεσίες ΕΕΚ, σωφρονιστικοί υπάλληλοι, 

εκπαιδευτικά ιδρύματα, τοπικοί και κεντρικοί δημόσιοι φορείς και υπηρεσίες, 

πανεπιστήμια, εξειδικευμένες εταιρείες VR και άλλοι σχετικοί εθνικοί πολυυπηρεσιακοί 

φορείς. 

Το παρόν εγχειρίδιο διαρθρώνεται στα ακόλουθα τρία συμπληρωματικά κεφάλαια: 

• "Η χρήση της εικονικής πραγματικότητας: Το πρώτο κεφάλαιο είναι εξ 

ολοκλήρου αφιερωμένο στην παρουσίαση των θεωρητικών γνώσεων σχετικά με τη 

χρήση της εικονικής πραγματικότητας στις φυλακές ΕΕΚ. Χρησιμεύει ως εισαγωγή 

στα βασικά στοιχεία της εικονικής πραγματικότητας, καλύπτοντας τον τρόπο 

λειτουργίας των συσκευών, τους διαφορετικούς τύπους εικονικής πραγματικότητας 

και τις προστιθέμενες αξίες, καθώς και τους περιορισμούς που συνεπάγεται. 

Επιπλέον, το κεφάλαιο αυτό αναδεικνύει τις δυνατότητες της εικονικής 

πραγματικότητας στο πλαίσιο της εκπαίδευσης και κατάρτισης για τα άτομα που 

βρίσκονται σε φυλάκιση και συζητά τις ειδικές για κάθε χώρα εκτιμήσεις για την 

εφαρμογή του προγράμματος. 

 

• "Πρακτικές προετοιμασίες για την επιτυχή εφαρμογή της Εικονικής 

Πραγματικότητας στις φυλακές" - το δεύτερο κεφάλαιο καλύπτει την πρακτική 

εφαρμογή της εικονικής πραγματικότητας στις φυλακές ΕΕΚ. Παρέχει βασικές 

πληροφορίες σχετικά με τη χρήση του τεχνολογικού εξοπλισμού εικονικής 

πραγματικότητας (συμπεριλαμβανομένης της τεχνικής ορολογίας). Σε αυτό το 

κεφάλαιο μπορείτε επίσης να βρείτε συνιστώμενες διαδικασίες και οδηγίες για την 
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αποτελεσματική εφαρμογή της εικονικής πραγματικότητας σε περιβάλλοντα 

φυλακών, την παρουσίαση των σεναρίων VISION VR και τον τρόπο κατάλληλης 

παρακολούθησης και συλλογής ανατροφοδότησης από τις συνεδρίες. 

 

• "Υλοποιήστε τις γνώσεις σας για την εικονική πραγματικότητα και 

εκπαιδεύστε άλλους" - τέλος, αφού οι αναγνώστες έχουν εξοικειωθεί με τις 

θεωρητικές και πρακτικές πτυχές της χρήσης των εργαλείων εικονικής 

πραγματικότητας στα δύο πρώτα κεφάλαια, το τρίτο και τελευταίο κεφάλαιο 

παρουσιάζει μια ολοκληρωμένη επισκόπηση των εικονικών σεναρίων VISION. 

Εξοπλίζει επίσης τους αναγνώστες με μια σαφή κατανόηση του τι πρέπει να 

αναμένουν κατά την εφαρμογή της μεθοδολογίας του έργου, συμπεριλαμβανομένης 

της εφαρμογής δεοντολογικών και ερευνητικών διαδικασιών που εγγυώνται τη 

σύγκριση και την επικύρωση του αποτελέσματος. Μέσω αυτού του κεφαλαίου, οι 

αναγνώστες θα αποκτήσουν τις απαραίτητες δεξιότητες και ικανότητες για να 

εκπαιδεύσουν μελλοντικούς εκπαιδευτές σε αυτό το πλαίσιο. 

 
Συνοψίζοντας, το παρόν εγχειρίδιο προσφέρει στους ενδιαφερόμενους φορείς μια 

πολύτιμη ευκαιρία να αποκτήσουν βασικές γνώσεις στον τομέα της αποκατάστασης, 

χρησιμοποιώντας μια μεθοδολογία με σημαντικές δυνατότητες. Επιπλέον, τους δίνει τα 

εφόδια να γίνουν οι ίδιοι εκπαιδευτές, ικανοί να παρέχουν εκπαίδευση σε άλλους 

επαγγελματίες που εμπλέκονται σε σωφρονιστικά ιδρύματα. Το σημαντικότερο, τους 

δίνει τη δυνατότητα να παρέχουν το πρόγραμμα μάθησης του VISION στους 

κρατουμένους, προωθώντας την ανάπτυξη επαγγελματικών ικανοτήτων και 

συμβάλλοντας στην επανένταξή τους στην αγορά εργασίας. 

 

Το έργο VISION 
 
Ο παρών οδηγός αναπτύχθηκε στο πλαίσιο του VISION - Οραματισμός του μέλλοντος 

μέσω της κατάρτισης. Το VISION είναι ένα έργο Erasmus+ (KA220-VET-348D9406) 

που αποσκοπεί στην άμβλυνση μιας από τις πιο αισθητές δυσκολίες των κρατουμένων 

μετά την αποφυλάκιση: την απόκτηση ικανοποιητικής απασχόλησης. Για το σκοπό αυτό, 

το έργο VISION επιδιώκει την ενίσχυση των ικανοτήτων των κρατουμένων μέσω 

προγραμμάτων επαγγελματικής εκπαίδευσης και κατάρτισης, υποστηριζόμενων από 

την εφαρμογή της τεχνολογίας VR. Αυτή η αναμορφωτική παρέμβαση έχει σχεδιαστεί 

για να αποφέρει θετικά αποτελέσματα με την ανάπτυξη ενός κατάλληλου προγράμματος 

https://www.visionvrproject.org/
https://www.visionvrproject.org/
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κατάρτισης για εκπαιδευτές, διαμεσολαβητές και εκπαιδευτές, επιτρέποντάς τους να 

παρέχουν την απαραίτητη κατάρτιση στους κρατούμενους. Με την επιτυχή επίτευξη των 

στόχων του έργου, το VISION στοχεύει στην ενδυνάμωση των κρατουμένων με τις 

βασικές δεξιότητες και την ετοιμότητα που απαιτούνται για την απόκτηση και τη 

διατήρηση της απασχόλησης, διευκολύνοντας έτσι την επιτυχή κοινωνική επανένταξή 

τους και μειώνοντας την πιθανότητα επανένταξης στη φυλακή.  

Οι κύριες αποστολές και στόχοι του έργου είναι οι εξής: 

1. Αύξηση της προσκόλλησης στα προγράμματα ΕΕΚ (μέσω της ανάπτυξης 

διαφορετικών εικονικών σεναρίων που σχετίζονται με την εγγραφή σε μαθήματα 

και την παρακίνηση), 

2. Αύξηση της δέσμευσης των κρατουμένων σε προγράμματα ΕΕΚ (εκπαίδευση των 

κρατουμένων και ανάπτυξη επαγγελματικών δεξιοτήτων), 

3. Αύξηση της επιτυχίας (προετοιμασία των κρατουμένων για ένταξη στην αγορά 

εργασίας, απασχόληση μετά την αποφυλάκιση, επανένταξη και αποφυγή της 

επανένταξης), 

4. Βελτίωση των δεξιοτήτων των εκπαιδευτών/εκπαιδευτών για την εκπαίδευση των 

κρατουμένων. 

 

Η σύμπραξη VISION είναι μια συλλογική προσπάθεια στην οποία συμμετέχουν οκτώ 

οργανισμοί από ένα ευρύ φάσμα τομέων σε έξι χώρες. Η σύμπραξη περιλαμβάνει ένα 

πανεπιστήμιο, Μη Κυβερνητικές Οργανώσεις (ΜΚΟ), σωφρονιστικά ιδρύματα/φυλακές, 

εταιρείες συμβούλων που ειδικεύονται στον τομέα της δικαιοσύνης και 

εκπαιδευτικά/επαγγελματικά ιδρύματα. Αυτή η ποικιλόμορφη σύνθεση διασφαλίζει μια 

ολοκληρωμένη και διεπιστημονική προσέγγιση του έργου VISION1 , συνδυάζοντας 

τεχνογνωσία από διάφορες οπτικές γωνίες για την επίτευξη των στόχων του: 

• BSAFELab/UBI (Πανεπιστήμιο Beira Interior) - Πορτογαλία 

• IPS_Innovative Prison Systems - Πορτογαλία 

• CPJ (Centro Protocolar de Formação Profissional para o Sector da Justiça) - 

Πορτογαλία 

• CIRE (Centre d'Iniciatives per a la Reinserció) - Ισπανία 

 
 
1 Οι αναγνώστες καλούνται να μπουν στον ιστότοπο του έργου εδώ για περισσότερες λεπτομέρειες. 

https://www.visionvrproject.org/
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• Greta du Velay (Lycee Charles Et Adrien Dupuy) - Γαλλία 

• IRFIP (Istituto Religioso di Formazione e Istruzione Professionale) - Ιταλία 

• ALLI (Athens Lifelong Learning Institute) - Ελλάδα 

• Penitenciarul Iasi - Ρουμανία 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Κεφάλαιο Ι. Η χρήση της εικονικής 
πραγματικότητας: Θεωρητική εισαγωγή 

Μια σύντομη εισαγωγή στην εικονική πραγματικότητα 
 
Οι τεχνολογικές εξελίξεις έχουν σημαδέψει τον σύγχρονο κόσμο επιτρέποντας ταχύτερες 

αλλαγές και πρόοδο και καθιστώντας την ανθρώπινη ζωή ευκολότερη και πιο ευχάριστη. 

Ορισμένες αναδυόμενες τεχνολογίες περιλαμβάνουν τις γνωστές έξυπνες συσκευές, τα 

έξυπνα αυτοκίνητα, την τεχνητή νοημοσύνη, τη μηχανική μάθηση και την Εικονική 

Πραγματικότητα (VR). Η εικονική πραγματικότητα είναι ένα προσομοιωμένο 

περιβάλλον που επιτρέπει στους χρήστες να εξερευνήσουν έναν κόσμο που διαφέρει 

από τον πραγματικό - γι' αυτό και η λέξη "εικονική" σημαίνει "δεν υπάρχει φυσικά, αλλά 

γίνεται να εμφανίζεται από το λογισμικό" (Shreevershith, & Snigdha, 2020). 

Συγκεκριμένα, "αναφέρεται σε ένα τρισδιάστατο και διαδραστικό περιβάλλον που 

δημιουργείται από υπολογιστή και επιτρέπει την προσομοίωση ενός πραγματικού 

περιβάλλοντος". (Dolezal, Supe & Nisevic, 2022). Ο στόχος των εικονικών σεναρίων 

Σχήμα 1. Οι χώρες της εταιρικής σχέσης VISION 
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είναι να παρέχουν την καλύτερη δυνατή ρεαλιστική αναπαράσταση του πραγματικού 

κόσμου, βυθίζοντας τον χρήστη σε ένα αισθητηριακό σύστημα όπου λαμβάνει 

χώρα αλληλεπίδραση (Ticknor, 2019). Τα χαρακτηριστικά εμβύθισης και 

αλληλεπίδρασης είναι το κλειδί που διακρίνει την εικονική πραγματικότητα από άλλες 

τεχνολογικές συσκευές, καθώς ο εικονικός κόσμος επιτρέπει στους χρήστες να έχουν 

μια ενισχυμένη οπτική και αισθητή εμπειρία (Shreevershith, & Snigdha, 2020). 

 

Η έννοια της εικονικής πραγματικότητας χρονολογείται από τη δεκαετία του 1960, με την 

πρώτη "VR Head Mounted Display" από τον κινηματογραφιστή Morton Heilig (Bown, 

White & Boopalan, 2017), ενώ ακολούθησε η δημιουργία της "The Ultimate Display" από 

τον Ivan Sutherland, μια βελτιωμένη έκδοση της εικονικής πραγματικότητας με 

πολλαπλές συσκευές εισόδου και εξόδου (Sutherland, 1956; Steinicke, 2016). 

Ακολουθώντας αυτά τα δύο αξιοσημείωτα γεγονότα, η ανάπτυξη της τεχνολογίας VR 

γνώρισε την επόμενη σημαντική έκρηξή της στις αρχές της δεκαετίας του 2010, παρόλο 

που εκείνη την περίοδο η VR θεωρούνταν ακόμη μια πολύ ακριβή αγορά και δεν 

θεωρούνταν ότι θα ήταν μια τεχνολογία που θα μπορούσε ποτέ να κερδίσει το ευρύ 

κοινό. Ωστόσο, δεν χρειάστηκε πολύς χρόνος για να αλλάξει αυτό το σενάριο, καθώς το 

2012 παρουσιάστηκε το πρώτο πρωτότυπο της Oculus από τον Palmer Luckey (Harley, 

2020), για να εξαγοραστεί το 2014 από τον Mark Zuckerberg, συνιδρυτή του Facebook, 

οδηγώντας στην αύξηση του έντονου ενδιαφέροντος και της δημοτικότητας της VR 

μεταξύ των οικιακών χρηστών. Από τότε μέχρι σήμερα, με τον πιο οικονομικό εξοπλισμό 

VR που διατίθεται στην αγορά (όπως Meta Quest, Oculus, HTC, Samsung κ.λπ.), η 

τεχνολογία αυτή έχει επεκταθεί σε δημοτικότητα και προσβασιμότητα για τον 

μέσο καταναλωτή. Ιδιαίτερα τώρα, με ένα από τα πρόσφατα παγκόσμια γεγονότα, το 

COVID-19, η ζήτηση για αυτή την τεχνολογία έχει κερδίσει έδαφος και αντίκτυπο σε κάθε 

τομέα της βιομηχανίας λόγω των εντυπωσιακών για τα μάτια ελκυστικών, δυναμικών και 

προσαρμόσιμων χαρακτηριστικών της. 

 

Χαρακτηριστικά εικονικής πραγματικότητας 

Τύποι εμβάπτισης 
 
Για να εμφανίσει τα τρισδιάστατα χαρακτηριστικά της και να δώσει μια αίσθηση 

αλληλεπίδρασης με πραγματικό λόγο (με αισθητηριακά στοιχεία, όπως οπτικά, 

ακουστικά, απτικά και οσφρητικά), η εικονική πραγματικότητα απαιτεί ένα σύνολο 
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τεχνολογικών συσκευών. Συνήθως, ο εξοπλισμός VR περιλαμβάνει ένα HMD (Head-

Mounted Display), έναν αισθητήρα παρακολούθησης της κίνησης, χειριστήρια και έναν 

υπολογιστή ή ένα smartphone για τη δημιουργία και προβολή ενός εικονικού 

περιβάλλοντος2 (Shreevershith, & Snigdha, 2020) (βλ. την Εικόνα 2 παρακάτω ως 

παράδειγμα). Αυτές οι συσκευές μπορούν να επηρεάσουν τα τρία χαρακτηριστικά των 

συστημάτων VR, δηλαδή την εμβύθιση, την αντίληψη και την αλληλεπίδραση με το 

εικονικό περιβάλλον (Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). 

 

Η εμβύθιση σχετίζεται με τον αριθμό των αισθήσεων που διεγείρονται, με το πόσο 

διαδραστική μπορεί να είναι και με το πόσο πολύ τα ερεθίσματα στα εικονικά σενάρια 

μοιάζουν με την πραγματικότητα. Φυσικά, τα χαρακτηριστικά του τεχνολογικού 

συστήματος που χρησιμοποιείται μπορούν να επηρεάσουν αυτό το χαρακτηριστικό, 

δημιουργώντας τρεις διαφορετικούς τύπους συστημάτων εμβύθισης VR : 

• Συστήματα μη εμφυσικής απεικόνισης: Αυτοί οι τύποι συστημάτων 

χρησιμοποιούν την απλούστερη και λιγότερο δαπανηρή μορφή εφαρμογών εικονικής 

πραγματικότητας για την αναπαραγωγή εικόνων του πραγματικού κόσμου. Ένα 

 
 
2 Η εξήγηση και οι λεπτομέρειες για τον εξοπλισμό VR βρίσκονται στο κεφάλαιο II του παρόντος εγχειριδίου 
οδηγού. 

Σχήμα 2. Εξοπλισμός Meta Quest VR. Σχήμα που ανακτήθηκε από τον δικτυακό τόπο της Meta Quest 

https://www.meta.com/quest/
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ενδεικτικό παράδειγμα είναι το παιχνίδι Wii Sports, καθώς αυτού του είδους τα 

βιντεοπαιχνίδια αντιδρούν σε ορισμένες σωματικές κινήσεις που εκτελεί ο χρήστης 

(βλ. παράρτημα 2 για ένα παράδειγμα) (Slater, 2009- Cipresso, Giglioli, Raya, & 

Riva, 2018), 

 

• Ημιεμβυθιστικά συστήματα: αυτός ο τύπος παρεμβάλλεται μεταξύ των μη-

εμβυθιστικών και των εμβυθιστικών συστημάτων. Τα ημιεμβυθιστικά 

χαρακτηρίζονται από ένα μερικό περιβάλλον εικονικής πραγματικότητας με το οποίο 

ο χρήστης μπορεί να αλληλεπιδράσει (δηλαδή, επιτρέπει μια εικονική εμπειρία, αλλά 

ο χρήστης έχει επίγνωση του φυσικού του περιβάλλοντος), το οποίο παρέχεται με 

μια στερεοφωνική εικόνα μιας τρισδιάστατης σκηνής για να την βλέπει ο χρήστης 

μέσω μιας οθόνης. Συνήθως, τα ημιεμβυθιστικά συστήματα χρησιμοποιούνται σε 

εκπαιδευτικά και επιμορφωτικά προγράμματα. Ένα παράδειγμα είναι η προβολή 

ενός βίντεο 360 μοιρών μέσω ενός υπολογιστή και η μετακίνησή του με ένα ποντίκι 

(βλ. Παράρτημα 3) (Slater, 2009- Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). 

 

• Συστήματα εμβύθισης: πρόκειται για την πιο πλήρως εμβυθιστική προσομοίωση 

που μπορεί να προσφέρει ένα σύστημα VR. Τα συστήματα εμβύθισης 

υποστηρίζονται από διάφορες αισθητήριες συσκευές (π.χ. HMD, συσκευές όρασης 

και ήχου) για να προσφέρουν την πιο ρεαλιστική εμπειρία στον χρήστη, η οποία 

υποστηρίζεται ιδιαίτερα από την ευρεία θέαση και την υψηλότερη ανάλυση του σετ 

κεφαλής VR. Συνήθως, τα εμβυθιστικά συστήματα χρησιμοποιούνται για ψυχαγωγία 

(όπως παιχνίδια). Ένα παράδειγμα μπορεί να είναι οι προσομοιώσεις πτήσης ή 

οδήγησης, στις οποίες ο χρήστης βιώνει την εμπειρία του να ξαπλώνει ή να κάθεται, 

χρειάζεται να κινεί τα χέρια και τα χέρια (χειρισμός του περιβάλλοντος) και αισθάνεται 

άλλες αισθήσεις όπως η ακοή και η αφή (βλ. παράρτημα 4 για ένα παράδειγμα) 

(Slater, 2009- Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). 

Στην εικονική πραγματικότητα, η παρουσία προκαλεί στον χρήστη την εμπειρία μιας 

σύνθετης ψυχολογικής αίσθησης του "να βρίσκεσαι εκεί" (δηλ. φυσική παρουσία), η 

οποία περιλαμβάνει τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης (δυνατότητα αντίδρασης με το 

εικονικό περιβάλλον) (Heeter, 1992). Σε ό,τι αφορά τον ρεαλισμό του εικονικού 

περιβάλλοντος, η επίδρασή του εξαρτάται από τις προσδοκίες του χρήστη σχετικά με 

την πραγματική εμπειρία. Αυτό σημαίνει ότι αν τα ερεθίσματα που παρουσιάζονται 

αντιστοιχούν στις προσδοκίες του χρήστη από την πραγματικότητα, το σενάριο μπορεί 
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να έχει πολύ μεγαλύτερο αντίκτυπο στον χρήστη και, συνεπώς, να ενισχύσει την 

εμπειρία εικονικής πραγματικότητας (και αυτό περιλαμβάνει επίσης το επίπεδο 

αλληλεπίδρασης) (Baños et al., 2009). 

 
 

Από την Εικονική στην Επαυξημένη & Μικτή Πραγματικότητα 
 
Εκτός από τους τύπους εμβύθισης στην εικονική πραγματικότητα, είναι επίσης 

σημαντικό να διακρίνουμε την εικονική πραγματικότητα από την επαυξημένη 

πραγματικότητα (AR) και τη μικτή πραγματικότητα (MR) - μειωμένες μορφές 

εμβύθισης σε έναν εικονικό κόσμο. Η AR θεωρείται ένα πιο πρόσφατο τεχνολογικό 

σύστημα, όπου κατά τη διάρκεια της εμπειρίας, εικονικά αντικείμενα προστίθενται σε 

πραγματικό χρόνο στο φυσικό περιβάλλον (Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). Τα 

χαρακτηριστικά του AR προσδιορίζονται από τον συνδυασμό πραγματικών και εικονικών 

στόχων στο ίδιο περιβάλλον (Azuma et al., 2001). Παρόμοια με την VR, στην AR ο 

χρήστης μπορεί να περιμένει ως κύρια χαρακτηριστικά τον ρεαλισμό και την αίσθηση της 

παρουσίας, ωστόσο δεν είναι τόσο καθηλωτική όσο η VR, καθώς δεν είναι δυνατή η 

αλληλεπίδραση με το περιβάλλον (Bretón-López et al., 2010). Η AR μπορεί να βρεθεί 

σε εφαρμογές για κινητά τηλέφωνα, για παράδειγμα στους χάρτες Google, στους 

Σχήμα 3. Παράδειγμα Google Maps της AR.  Σχήμα που ανακτήθηκε από το Join TechCrunch+ 

https://techcrunch.com/2019/08/08/google-launches-live-view-ar-walking-directions-for-google-maps/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAArKiWGTBXSQm8Re24Tb2qXyFkHnyNWJaXa4gePWaegJ8xztCvgvJG4VB_D2cSIXiAVV74a4RCUkzgqhqVjG8GCjD0HRCNQg_AapvS9gPIIsiypm8eUsdPZndc6SAPIhnPqEl7kIfLidZvlwrBtdzUe8IJOkU_Rmdztd01j7ckOi
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οποίους οι χρήστες μπορούν να πλοηγηθούν στους δρόμους περπατώντας (Εικόνα 3), 

στα φίλτρα του Instagram/Facebook/Snapchat ή ακόμη και στο Pokémon Go 

(καθιστώντας την έτσι πιο προσιτή, επειδή οι εφαρμογές αυτές είναι διαθέσιμες σε μια 

κινητή συσκευή).  

Η MR, από την άλλη πλευρά, διακρίνεται από τα μικτά χαρακτηριστικά της VR και της 

AR. Αυτό σημαίνει ότι η MR δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες να βυθίζονται στην 

εικονική εμπειρία, ενώ παράλληλα τους δίνει μια προοπτική της δικής τους 

πραγματικότητας (εξ ου και ο όρος "μικτή πραγματικότητα") (Hamad, & Jia, 2022). Η 

τεχνολογία MR υπερβαίνει την απλή επικάλυψη ψηφιακών στοιχείων στο σκηνικό του 

πραγματικού κόσμου - επιτρέπει την αλληλεπίδραση. Σε ένα περιβάλλον MR, οι 

χρήστες μπορούν όχι μόνο να παρατηρούν αλλά και να εμπλέκονται ταυτόχρονα με 

ψηφιακά και φυσικά στοιχεία. Ως αποτέλεσμα, οι εμπειρίες MR ανταποκρίνονται στις 

περιβαλλοντικές ενδείξεις, προσαρμόζονται και μετασχηματίζονται με βάση τις εισροές 

που λαμβάνουν από το περιβάλλον. Για μια πιο απτή απεικόνιση που υπογραμμίζει τη 

διάκριση μεταξύ AR, VR και MR, ανατρέξτε στο Παράρτημα 5. 

 
 

 
 

Σχήμα 4. Απεικόνιση της διαφοράς μεταξύ AR, MR και VR.  Σχήμα που ανακτήθηκε  

από το Interaction Design Foundation 

https://www.interaction-design.org/literature/article/beyond-ar-vs-vr-what-is-the-difference-between-ar-vs-mr-vs-vr-vs-xr
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Οι δυνατότητες και οι περιορισμοί της Εικονικής 
Πραγματικότητας στο πλαίσιο της εκπαίδευσης 
 
Η εικονική πραγματικότητα αποτελεί μια εντυπωσιακή τεχνολογία, η οποία υπόσχεται 

πολλά σε διάφορους τομείς, όπως η εκπαίδευση, η κατάρτιση, η αποκατάσταση, το 

μάρκετινγκ και η ψυχαγωγία (παρά το γεγονός ότι η εικονική πραγματικότητα 

προωθήθηκε αρχικά για παιχνίδια). Η αξιοποίησή της καλύπτει ένα ευρύ φάσμα 

επαγγελματιών, περιλαμβάνοντας εκπαιδευτικούς, ιατρούς, υπηρεσίες επιβολής του 

νόμου, πυροσβέστες, ψυχολόγους και άλλους. Καθώς η VR γίνεται όλο και πιο προσιτή 

και βρίσκει τα πατήματά της σε ασφαλή και ελεγχόμενα περιβάλλοντα, οι κλινικοί 

ιατροί έχουν αξιοποιήσει τις δυνατότητές της για αξιολογήσεις, θεραπείες και θεραπείες 

(Ticknor, 2019), αποδίδοντας σταθερά θετικά αποτελέσματα. Για παράδειγμα, έρευνες 

έχουν τεκμηριώσει μειώσεις στα επίπεδα άγχους και στρες μέσω παρεμβάσεων VR 

(Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell & Neuman, 2016). 

 

Πέρα από την υγειονομική περίθαλψη, η εικονική πραγματικότητα έχει επίσης εισέλθει 

στους τομείς της εκπαίδευσης. Για παράδειγμα, έχει υιοθετηθεί σε προσομοιώσεις 

αντιμετώπισης εκτάκτων αναγκών για πυροσβέστες, ενισχύοντας την ετοιμότητα και τις 

δεξιότητές τους (Gamberini, Cottone, Spagnolli, Varotto & Mantovani, 2003- Martirosov 

& Kopecek, 2017). Επιπλέον, η εμβέλεια της εικονικής πραγματικότητας επεκτείνεται σε 

πλαίσια επαγγελματικής κατάρτισης, όπως αποδεικνύεται από την εφαρμογή της σε 

τομείς παραγωγής όπως η αυτοκινητοβιομηχανία, διευκολύνοντας τις καθηλωτικές 

εμπειρίες μάθησης (Dávideková, Mjartan & Gregus, 2017). 

 

Όσον αφορά συγκεκριμένα τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας σε 

εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, τα ακόλουθα μπορούν να αποτυπώσουν 

συνοπτικά τις θετικές επιπτώσεις της:  

 

• Ενισχυμένη οπτική μάθηση: επιτρέποντας στα άτομα να εξερευνήσουν εντελώς 

νέους κόσμους και εμπειρίες. Μέσω της υψηλής ποιότητας οπτικής εμβύθισης, το 

περιεχόμενο μπορεί να μεταδοθεί αποτελεσματικότερα από τις παραδοσιακές 

μεθόδους διδασκαλίας που βασίζονται αποκλειστικά στα οπτικά μέσα (Van Gelder, 

Otte & Luciano, 2014). 
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• Διευκόλυνση της αλληλεπίδρασης: η ενσωμάτωση της εικονικής πραγματικότητας 

μπορεί να αλλάξει τα δεδομένα για την προώθηση της διαδραστικής εμπλοκής. Η 

εκπαίδευση με VR αιχμαλωτίζει και διατηρεί την προσοχή των εκπαιδευομένων, 

οδηγώντας τελικά σε καλύτερη διατήρηση των πληροφοριών (Cornet & Van Gelder, 

2020- Martirosov & Kopecek, 2017). 

 

• Δέσμευση και κίνητρα: λόγω των χαρακτηριστικών που ενισχύουν τη μαθησιακή 

διαδικασία, δηλαδή της παιχνιδοποίησης, των πολυαισθητηριακών διαδραστικών 

σεναρίων και των οπτικών αναπαραστάσεων του πραγματικού κόσμου, οι μαθητές 

αποκτούν περισσότερα κίνητρα, ενθαρρύνοντας τη διαρκή δέσμευση στο 

εκπαιδευτικό πλαίσιο (Monahan, McArdle & Bertolotto, 2008). 

 

• Ασφαλής εξερεύνηση των σεναρίων: ένα από τα κύρια πλεονεκτήματα της 

εικονικής πραγματικότητας είναι η δημιουργία ενός ασφαλούς περιβάλλοντος για την 

εμπλοκή των εκπαιδευομένων με εικονικά σενάρια. Πολύπλοκες και απαιτητικές 

περιοχές μάθησης γίνονται προσβάσιμες, επιτρέποντας στους εκπαιδευόμενους να 

λαμβάνουν αποφάσεις χωρίς να επηρεάζουν τους πόρους του πραγματικού κόσμου 

(Grillon et al., 2006- Krisch et al., 2016). 

 

• Ενσωματωμένη γνώση και συναισθηματικός αντίκτυπος: η συνέργεια μεταξύ 

κινητικών και οπτικών διεργασιών σε εμπειρίες εικονικής πραγματικότητας μπορεί να 

αυξήσει τη γνωστική επεξεργασία. Οι συναισθηματικές αντιδράσεις διαδραματίζουν 

σημαντικό ρόλο στη λήψη αποφάσεων, ιδίως σε καταστάσεις υψηλού κινδύνου, 

προσθέτοντας ένα ακόμη επίπεδο βάθους στην εμπειρία VR (Ticknor, 2019). 

 

• Πρακτική τεχνική μάθηση: VR δίνει στους εκπαιδευόμενους τη δυνατότητα να 

αποκτήσουν πρακτική εμπειρία σε τεχνικούς τομείς. Η φυσική αλληλεπίδραση με τα 

εικονικά αντικείμενα, η οποία είναι δυνατή με χειριστήρια VR χειρός, προσφέρει ένα 

μοναδικό πλεονέκτημα για την τεχνική διδασκαλία, ενισχύοντας την επεκτασιμότητα 

και μειώνοντας την ανάγκη για δαπανηρό εξοπλισμό πραγματικού κόσμου (Cornet 

& Van Gelder, 2020- Martirosov & Kopecek, 2017).  

 

• Σπάζοντας τα γλωσσικά εμπόδια: η γλώσσα μπορεί συχνά να επηρεάσει την 

αποτελεσματική εκπαίδευση. Η VR ενσωματώνει απρόσκοπτα οποιαδήποτε 
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γλώσσα στο λογισμικό της, εξαλείφοντας τα γλωσσικά εμπόδια που μπορεί να 

εμποδίζουν τις εκπαιδευτικές επιδιώξεις των εκπαιδευομένων (Krisch et al., 2016). 

 

Η εικονική πραγματικότητα έχει αναμορφώσει την εκπαίδευση, προσφέροντας στους 

μαθητές μια συναρπαστική και καινοτόμο προσέγγιση στη μάθηση. Οι μαθητές μπορούν 

να φορούν εξειδικευμένο εξοπλισμό που τους επιτρέπει να κινούνται εικονικά, να 

χειρίζονται αντικείμενα και να συμμετέχουν στο εικονικό περιβάλλον (Shreevershith, & 

Snigdha, 2020). 

 

 

Ωστόσο, υπάρχουν ορισμένοι τεχνολογικοί περιορισμοί που σχετίζονται 

με τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας: 

 

• Αίσθημα ναυτίας: ένας από τους περιορισμούς της εικονικής πραγματικότητας είναι 

σίγουρα η τάση των χρηστών να αισθάνονται ναυτία μετά από ένα σύντομο χρονικό 

διάστημα που την βιώνουν, με την πιθανότητα αυτή η αίσθηση να αυξάνεται σε 

παρατεταμένη διάρκεια. Η ναυτία προκαλείται κυρίως από τη ναυτία της κίνησης, 

ιδίως σε πιο δυναμικές εμπειρίες VR. Οι τεχνολογικές εξελίξεις των τελευταίων ετών 

έχουν μειώσει αυτόν τον περιορισμό, ο οποίος αποτελεί περισσότερο μια προσωρινή 

ενόχληση παρά έναν ουσιαστικό κίνδυνο, καθώς η αίσθηση συνήθως μειώνεται ή 

εξαφανίζεται μετά από ένα διάλειμμα (Hamad & Jia, 2022). 

 

• Αίσθηση αποπροσανατολισμού και ξηροφθαλμία: πρόσθετες πιθανές 

ενοχλήσεις κατά τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας για παρατεταμένο χρονικό 

διάστημα (π.χ. πάνω από 30 λεπτά) είναι η αίσθηση αποπροσανατολισμού στο 

φυσικό περιβάλλον, η οποία μπορεί να κάνει τους χρήστες να συγκρουστούν με 

εμπόδια και να οδηγήσει σε πιθανούς τραυματισμούς (ανατρέξτε στο παράρτημα 6 

για ορισμένες συστάσεις ασφαλείας κατά τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας). 

Επιπλέον, η παρατεταμένη χρήση της εικονικής πραγματικότητας μπορεί να 

οδηγήσει σε ξηροφθαλμία, οπότε συνιστάται ο χρήστης να κάνει διάλειμμα κάθε 15 

λεπτά (Cornet & Van Gelder, 2020). 

 

• Ανάγκη για εξοπλισμό υψηλών προδιαγραφών: αν και το κόστος του εξοπλισμού 

VR έχει μειωθεί σημαντικά την τελευταία δεκαετία, ο εξοπλισμός υψηλών 

προδιαγραφών παραμένει απαραίτητη προϋπόθεση, συμπεριλαμβανομένης μιας 
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ισχυρής συσκευής (όπως ένας υπολογιστής) και μιας οθόνης που τοποθετείται στο 

κεφάλι (HMD), όπως αναφέρθηκε προηγουμένως (Cornet & Van Gelder, 2020).  

 

• Δεοντολογική επεξεργασία δεδομένων: όπως και σε κάθε άλλη εμπειρία που 

απαιτεί συλλογή δεδομένων, η δεοντολογική επεξεργασία δεδομένων είναι 

εξαιρετικά σημαντική και πρέπει να λαμβάνεται υπόψη. Ιδιαίτερα οι εταιρείες που 

συλλέγουν δεδομένα χρηστών για εμπορικούς σκοπούς, οι οποίοι ενδεχομένως 

έρχονται σε σύγκρουση με τα δικαιώματα προστασίας των δεδομένων των χρηστών, 

πρέπει να προστατεύουν το απόρρητο των δεδομένων των χρηστών (και αυτό έχει 

ακόμη μεγαλύτερη έμφαση στο πλαίσιο του συστήματος ποινικής δικαιοσύνης) 

(Fromberger, Jordan & Müller, 2018). 

 

Λόγω αυτών των περιορισμών, η χρήση της εικονικής πραγματικότητας δεν συνιστάται 

σε άτομα με ιατρικές διαγνώσεις όπως επιληψία, ίλιγγο, υπέρταση, λοίμωξη του αυτιού 

και ψυχολογική διαταραχή υψηλής κλινικής σοβαρότητας, σε άτομα που αναρρώνουν 

μετά από χειρουργική επέμβαση και σε έγκυες γυναίκες. 

 

Η εικονική πραγματικότητα βελτιώνει την εκπαίδευση των πρώην 
φυλακισμένων ατόμων 
 
Τα τελευταία χρόνια, η τεχνολογία ενσωματώνεται ολοένα και περισσότερο στα 

σωφρονιστικά ιδρύματα, και λόγω της καινοτομίας της, η εικονική πραγματικότητα 

δεν αποτελεί εξαίρεση. Συγκεκριμένα, έχει τη δυνατότητα να ενσωματωθεί σε 

προγράμματα επαγγελματικής και εκπαιδευτικής κατάρτισης (ΕΕΚ). Πολυάριθμα 

παραδείγματα αναδεικνύουν την ικανότητα της VR να υποστηρίζει την ανάπτυξη της 

σταδιοδρομίας και την εκπαιδευτική κατάρτιση μέσα από αληθοφανή σενάρια, 

προετοιμάζοντας αποτελεσματικά τα έγκλειστα άτομα για τις προκλήσεις που 

ενδέχεται να αντιμετωπίσουν κατά την επανένταξή τους στην κοινωνία. Με την εφαρμογή 

της VR στις υπηρεσίες επανένταξης, όχι μόνο αντιμετωπίζονται οι ανησυχίες και τα άγχη 

των κρατουμένων σχετικά με την κοινωνική επανένταξη (Schultheis & Rizzo, 2001), αλλά 

και η πιθανότητα υποτροπής μπορεί να μειωθεί με την ενίσχυση των απασχολήσιμων 

δεξιοτήτων (Ticknor & Tillinghast, 2011). 
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Αυτά τα εκπαιδευτικά σενάρια παρέχουν 

στους κρατούμενους πρόσβαση σε 

πολύτιμες δραστηριότητες που 

διαφορετικά θα μπορούσαν να 

περιοριστούν εντός της φυλακής, όπως η 

προσομοίωση συνεντεύξεων για εργασία (για 

αναφορά, πρόσβαση στα παραρτήματα 7 και 

8). Πέρα από τις πρακτικές πτυχές, η εικονική 

πραγματικότητα φέρει ένα σημαντικό συναισθηματικό και κοινωνικό στοιχείο μάθησης, 

επιτρέποντας στους χρήστες να εξασκούνται στην επίλυση συγκρούσεων, στην επίλυση 

προβλημάτων, στη συνεργατική ομαδική εργασία και στις δεξιότητες λήψης αποφάσεων 

(Thornhill-Miller & Dupont, 2016), και όλα αυτά χωρίς τους εγγενείς κινδύνους που 

συνδέονται με την πρακτική άσκηση στην πραγματική ζωή. 

 

Η ομορφιά των εικονικών σεναρίων έγκειται στη δυνατότητα προγραμματισμού και 

προσαρμογής τους στις μοναδικές ανάγκες των επιμέρους κρατουμένων. Αυτή η 

εξατομικευμένη προσέγγιση παρέμβασης προσφέρει ένα περιβάλλον που είναι πολύ 

δύσκολο να προσεγγιστεί μέσα σε σωφρονιστικά καταστήματα χωρίς τη διευκόλυνση της 

VR (Kip et al., 2019). Αυτό είναι ζωτικής σημασίας κυρίως επειδή οι μελέτες δείχνουν ότι 

η πλειονότητα των φυλακισμένων ατόμων τείνει να έχει περιορισμένο εκπαιδευτικό 

υπόβαθρο και να αντιμετωπίζει ελλείψεις στις ακαδημαϊκές δεξιότητες (π.χ. Davis et al., 

2014). Τα στοιχεία δείχνουν επίσης ότι πολλά σωφρονιστικά ιδρύματα δεν είναι επαρκώς 

εξοπλισμένα για τον εντοπισμό κρατουμένων που ενδέχεται να έχουν μαθησιακές 

δυσκολίες ή προκλήσεις (Γραφείο του Ύπατου Αρμοστή των Ηνωμένων Εθνών για τα 

Ανθρώπινα Δικαιώματα, 2009). Ο συνδυασμός των περιορισμένων εκπαιδευτικών 

ικανοτήτων και των μαθησιακών δυσκολιών αποτελεί αξιοσημείωτο εμπόδιο για τους 

κρατούμενους για ευκαιρίες απασχόλησης μετά την αποφυλάκιση. Αυτό, με τη σειρά του, 

μπορεί να εμποδίσει την αποτελεσματική κοινωνική επανένταξη και ενδεχομένως να 

συμβάλει σε υψηλότερα ποσοστά υποτροπής (Clarke, 2010). Ωστόσο, η ενσωμάτωση 

στοιχείων παιχνιδιών εικονικής πραγματικότητας μπορεί να ενισχύσει τα κίνητρα των 

κρατουμένων, προωθώντας μεγαλύτερη προθυμία να συμμετάσχουν ενεργά σε 

εκπαιδευτικές μαθησιακές επιδιώξεις (Ticknor & Tillinghast, 2011). 
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Σε αυτό το συγκεκριμένο πλαίσιο, η εικονική πραγματικότητα αναδεικνύεται ως μια 

σημαντική ευκαιρία για τον εμπλουτισμό της εκπαιδευτικής πορείας των πρώην 

φυλακισμένων ατόμων, ιδίως εκείνων που αντιμετωπίζουν προκλήσεις στον 

αριθμητικό και τον γραμματισμό (McLauchlan & Farley, 2019). Η δυναμική της έγκειται 

στην ικανότητά της να δημιουργεί σενάρια που προσαρμόζονται με ακρίβεια στις 

ξεχωριστές στις μοναδικές ανάγκες κάθε ομάδας του πληθυσμού των κρατουμένων 

(όπως πρόσφυγες με γλωσσικό εμπόδιο, κρατούμενοι με λίγες εργασιακές και 

εκπαιδευτικές δεξιότητες- κρατούμενοι που αντιμετωπίζουν προβλήματα ψυχικής υγείας 

κ.λπ.) Αυτή η εξατομικευμένη προσέγγιση όχι μόνο καλύπτει τις μοναδικές τους ανάγκες 

αλλά και καλλιεργεί ένα ποικίλο σύνολο δεξιοτήτων, ενισχύοντας τα κίνητρα και την 

ενεργό συμμετοχή στην εμπειρία VR. 

 

 

Πολιτικές ανά χώρα για την εφαρμογή της Εικονικής 
Πραγματικότητας στις φυλακές 
 
Η ενσωμάτωση της τεχνολογίας εικονικής πραγματικότητας στις σωφρονιστικές 

εγκαταστάσεις έχει αναδειχθεί ως μια προοδευτική ευκαιρία με τη δυνατότητα να φέρει 

επανάσταση στα προγράμματα αποκατάστασης και επανένταξης των κρατουμένων. 

Καθώς οι κυβερνήσεις και τα σωφρονιστικά συστήματα παγκοσμίως διερευνούν τα 

οφέλη της εικονικής πραγματικότητας στις φυλακές, η ανάπτυξη πολιτικών ανά χώρα 

καθίσταται επιτακτική ανάγκη για να διασφαλιστεί η ηθική, αποτελεσματική και 

τυποποιημένη εφαρμογή. Έτσι, είναι σημαντικό να έχουμε τουλάχιστον μια βασική 

γνώση των πολιτικών των χωρών για την εφαρμογή της VR στις φυλακές3 . 

 

 
 
3 Οι πληροφορίες αυτές αντικατοπτρίζουν την τρέχουσα κατάσταση κατά το έτος 2023. Ωστόσο, είναι 
σημαντικό να σημειωθεί ότι οι συνθήκες μπορεί να εξελιχθούν ή να μεταβληθούν με την πάροδο του χρόνου. 
Η σύμπραξη αναγνωρίζει ότι δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν αλλαγές ή ενημερώσεις αυτών 
των πληροφοριών πέραν της συγκεκριμένης περιόδου. Συνιστάται να επαληθεύετε την τρέχουσα κατάσταση 
ανεξάρτητα, καθώς η δυναμική φύση ορισμένων παραγόντων ενδέχεται να οδηγήσει σε αλλαγές μετά την 
περίοδο συλλογής δεδομένων.  
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Σε αυτό το πλαίσιο, η σύμπραξη προσπάθησε να απαντήσει στην ακόλουθη σειρά 

ερωτήσεων σχετικά με συγκεκριμένες πολιτικές για την εφαρμογή της εικονικής 

πραγματικότητας στο πλαίσιο των φυλακών4 : 

 
• Γενικά, τι είδους άδειες/απαιτήσεις απαιτούνται για την είσοδο και την εφαρμογή της 

μεθοδολογίας VR στις φυλακές; 

• Είναι δυνατή η χρήση του διαδικτύου μέσα στις φυλακές ή όλα τα υλικά πρέπει να 

χρησιμοποιούνται εκτός σύνδεσης; 

• Εάν υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης στο διαδίκτυο, ποιες είναι οι πολιτικές ή οι 

διαδικασίες για τη χρήση του στις φυλακές; 

• Γενικά, υπάρχει ειδική νομοθεσία στις φυλακές όσον αφορά τη χρήση της εικονικής 

πραγματικότητας; Εάν ναι, περιγράψτε την. 

• Ποια θα μπορούσαν να είναι τα πιθανά εμπόδια στις φυλακές που θα μπορούσαν να 

εμποδίσουν την εφαρμογή του προγράμματος VR;

 
 
4 Προς το παρόν δεν υπάρχουν συνολικές ευρωπαϊκές πολιτικές σχετικά με την εφαρμογή της εικονικής 
πραγματικότητας στις φυλακές, ωστόσο μπορούμε να αντλήσουμε καθοδήγηση από τις ασφαλείς και ηθικές 
εκτιμήσεις άλλων αναδυόμενων τεχνολογιών, όπως η τεχνητή νοημοσύνη, τις οποίες μπορείτε να βρείτε 
εδώ. 

https://justice-trends.press/guidelines-for-the-safe-and-ethical-implementation-of-ai-in-prisons-and-probation/
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PT Πορτογαλία 

 
Ερωτήσεις Καθοδήγηση 

Γενικά, τι είδους άδειες/απαιτήσεις απαιτούνται για 
την είσοδο και την εφαρμογή της μεθοδολογίας VR 
στις φυλακές; 

Απαιτείται άδεια από τη Γενική Διεύθυνση Επανένταξης και Σωφρονιστικών 
Υπηρεσιών (DGRSP), τον αρμόδιο φορέα για την πρόληψη του εγκλήματος, την 
εκτέλεση των ποινών, την κοινωνική επανένταξη και τη διαχείριση του εκπαιδευτικού 
και σωφρονιστικού συστήματος. 

Είναι δυνατή η χρήση του διαδικτύου μέσα στις 
φυλακές ή όλα τα υλικά πρέπει να 
χρησιμοποιούνται εκτός σύνδεσης; 

Ωστόσο, η χρήση του Διαδικτύου μπορεί να γίνει κατόπιν προηγούμενης άδειας από 
το DGRSP. Διαφορετικά, το υλικό πρέπει να χρησιμοποιείται εκτός σύνδεσης. 

Εάν υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης στο 
διαδίκτυο, ποιες είναι οι πολιτικές ή οι διαδικασίες 
για τη χρήση του στις φυλακές; 

Απαιτείται έγκριση για την είσοδο εξοπλισμού (DGRSP και φυλακές). Ένας τεχνικός 
θα είναι υπεύθυνος για τη φύλαξη και τη χρήση του εξοπλισμού. 

Γενικά, υπάρχει ειδική νομοθεσία στις φυλακές 
όσον αφορά τη χρήση της εικονικής 
πραγματικότητας; Εάν ναι, περιγράψτε την. 

Μέχρι σήμερα δεν υπάρχει εθνική νομοθεσία στην Πορτογαλία. 

Ποια θα μπορούσαν να είναι τα πιθανά εμπόδια 
στις φυλακές που θα μπορούσαν να εμποδίσουν 
την εφαρμογή του προγράμματος VR; 

Λήψη άδειας από την DGRSP για το σκοπό αυτό. Για την είσοδο και τη χρήση του 
εξοπλισμού αυτού απαιτείται πάντοτε προηγούμενη αξιολόγηση και έγκριση από την 
DGRSP. 

 
 
 
 

https://dgrsp.justica.gov.pt/
https://dgrsp.justica.gov.pt/
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ES Ισπανία 
 

Ερωτήσεις Καθοδήγηση 

Γενικά, τι είδους άδειες/απαιτήσεις απαιτούνται για 
την είσοδο και την εφαρμογή της μεθοδολογίας VR 
στις φυλακές; 

Σε γενικές γραμμές, οι διαδικασίες που απαιτούνται για τη χρήση των ΠΔ στις φυλακές 
συνίστανται στην αίτηση άδειας από τη διεύθυνση της φυλακής, η οποία πρέπει να αναφέρει τις 
συσκευές που πρόκειται να εισαχθούν, την περιγραφή της δραστηριότητας που πρόκειται να 
διεξαχθεί και να διευκρινίζει αν απαιτείται η χρήση του Διαδικτύου (στη συνέχεια πρέπει να 
διενεργηθούν περαιτέρω έλεγχοι) ή όχι. 

Είναι δυνατή η χρήση του διαδικτύου μέσα στις 
φυλακές ή όλα τα υλικά πρέπει να 
χρησιμοποιούνται εκτός σύνδεσης; 

Η χρήση του διαδικτύου στις φυλακές και τα κέντρα δικαιοσύνης ανηλίκων είναι ιδιαίτερα 
περιορισμένη και ελεγχόμενη. Επιτρέπεται βασικά για εκπαιδευτική χρήση, υπό τον έλεγχο 
επαγγελματιών και με πρόσβαση σε περιορισμένο αριθμό ιστότοπων. 

Εάν υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης στο 
διαδίκτυο, ποιες είναι οι πολιτικές ή οι διαδικασίες 
για τη χρήση του στις φυλακές; 

Γενικά, το διαδίκτυο δεν είναι προσβάσιμο, εκτός από τις περιπτώσεις που εξηγήθηκαν 
παραπάνω. Ένα σχέδιο ψηφιοποίησης υλοποιείται επί του παρόντος στις φυλακές και τα κέντρα 
δικαιοσύνης ανηλίκων, αν και δεν έχει αναπτυχθεί επαρκώς ώστε να γνωρίζουμε πώς θα 
ρυθμιστεί η πρόσβαση στο διαδίκτυο. Αναμένεται να τεθεί σε λειτουργία το δεύτερο εξάμηνο του 
τρέχοντος έτους. 

Γενικά, υπάρχει ειδική νομοθεσία στις φυλακές 
όσον αφορά τη χρήση της εικονικής 
πραγματικότητας; Εάν ναι, περιγράψτε την. 

Όχι, δεν υπάρχει ειδικός κανονισμός για τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας στις φυλακές 
και τα κέντρα δικαιοσύνης ανηλίκων. 

Ποια θα μπορούσαν να είναι τα πιθανά εμπόδια 
στις φυλακές που θα μπορούσαν να εμποδίσουν 
την εφαρμογή του προγράμματος VR; 

Προκειμένου η εικονική πραγματικότητα να χρησιμοποιηθεί σε φυλακές και κέντρα δικαιοσύνης 
ανηλίκων, θα πρέπει να μπορεί να εφαρμόζεται σε λειτουργία εκτός σύνδεσης, διότι είναι 
δύσκολο να συνδεθεί στο διαδίκτυο μέσω Wi-Fi ή άλλων συστημάτων. Μια άλλη δυσκολία θα 
μπορούσε να είναι η έλλειψη συσκευών (ακουστικών) που θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν 
με μια ομάδα συμμετεχόντων. Για τη βελτιστοποίηση της χρήσης των συσκευών, θα πρέπει να 
εξασφαλιστεί ότι διαφορετικές εφαρμογές μπορούν να εφαρμοστούν στην ίδια συσκευή. 
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FR Γαλλία 

Ερωτήσεις Καθοδήγηση 

Γενικά, τι είδους άδειες/απαιτήσεις απαιτούνται για 
την είσοδο και την εφαρμογή της μεθοδολογίας VR 
στις φυλακές; 

Ο διευθυντής της φυλακής πρέπει να παρέχει την άδεια. Ο εξοπλισμός VR δεν μπορεί να συνδεθεί 
στο διαδίκτυο και πρέπει να προετοιμαστεί εκ των προτέρων. 

Είναι δυνατή η χρήση του διαδικτύου μέσα στις 
φυλακές ή όλα τα υλικά πρέπει να χρησιμοποιούνται 
εκτός σύνδεσης; 

Δεν επιτρέπεται εξοπλισμός με πρόσβαση στο διαδίκτυο. Εξοπλισμός υπολογιστών μπορεί να 
επιτραπεί εάν έχει υποβληθεί σχετικό αίτημα στον διευθυντή της φυλακής. Ο εξοπλισμός 
ηλεκτρονικών υπολογιστών θα ελέγχεται από ειδικό πληροφορικής πριν ο εκπαιδευτής παραδώσει 
το μάθημα. Δεν υπάρχει νόμος που να διέπει την πρόσβαση στο διαδίκτυο στη φυλακή. Ωστόσο, η 
διοίκηση θέσπισε μια αρχή απαγόρευσης το 2004: "Απαγόρευση πρόσβασης των κρατουμένων στο 
Διαδίκτυο και σε οποιοδήποτε εξωτερικό [σύστημα πληροφοριών]". Ανανεώθηκε το 2009 από τη 
διοίκηση των φυλακών σχετικά με την πρόσβαση των κρατουμένων σε ηλεκτρονικούς υπολογιστές. 

Εάν υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης στο διαδίκτυο, 
ποιες είναι οι πολιτικές ή οι διαδικασίες για τη χρήση 
του στις φυλακές; 

Το "Ψηφιακός χώρος κράτησης", που δοκιμάζεται σε τρεις φυλακές (Melun, Στρασβούργο και Dijon) 
από το 2021, σκοπεύει να επιτρέψει στους κρατούμενους να συμβουλεύονται τους προσωπικούς 
τους λογαριασμούς, να αγοράζουν επιπλέον τρόφιμα ή να υποβάλλουν αιτήματα στη διοίκηση μέσω 
διαδικτύου. Η γενίκευσή του προγραμματίζεται στην καλύτερη περίπτωση μόνο για το 2024. Τεχνικά, 
οι κρατούμενοι έχουν πρόσβαση στο διαδίκτυο μέσω κοινών tablet (ένα ανά κελί) που είναι 
στερεωμένα στον τοίχο και συνδεδεμένα με το τηλεφωνικό δίκτυο που αναπτύσσεται στα 
καταστήματα κράτησης. Τα τερματικά είναι επίσης προσβάσιμα από τις αίθουσες δραστηριοτήτων. 
Μελετώνται δύο άλλοι τύποι τερματικών εξοπλισμένων με πληκτρολόγια. 

Γενικά, υπάρχει ειδική νομοθεσία στις φυλακές όσον 
αφορά τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας; 
Εάν ναι, περιγράψτε την. 

Δεν υπάρχει ειδική νομοθεσία για την εικονική πραγματικότητα. 

Ποια θα μπορούσαν να είναι τα πιθανά εμπόδια στις 
φυλακές που θα μπορούσαν να εμποδίσουν την 
εφαρμογή του προγράμματος VR; 

Η συντήρηση του εξοπλισμού (κάποιος πρέπει να είναι υπεύθυνος για τα ακουστικά: ενημέρωση, 
καθαρισμός, αποθήκευση). 
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🇹Ιταλία 
 

Ερωτήσεις Καθοδήγηση 

Γενικά, τι είδους άδειες/απαιτήσεις απαιτούνται για 
την είσοδο και την εφαρμογή της μεθοδολογίας VR 
στις φυλακές; 

Η εικονική πραγματικότητα στις φυλακές στην Ιταλία δεν ρυθμίζεται ακόμη από ειδική 
νομοθεσία. 

Είναι δυνατή η χρήση του διαδικτύου μέσα στις 
φυλακές ή όλα τα υλικά πρέπει να 
χρησιμοποιούνται εκτός σύνδεσης; 

Η χρήση του διαδικτύου σε ορισμένα σωφρονιστικά ιδρύματα είναι δυνατή, αλλά το δίκτυο 
πρέπει να είναι ενσύρματο και να διαθέτει ειδικά χαρακτηριστικά για εκπαιδευτική κυρίως 
χρήση. Αυτό σημαίνει ότι ορισμένα σωφρονιστικά ιδρύματα με αίθουσες διδασκαλίας 
μπορούν να χρησιμοποιούν το διαδίκτυο μέσω του δασκάλου. Επομένως, οι κρατούμενοι 
δεν μπορούν να έχουν πρόσβαση στο δίκτυο οι ίδιοι- κατά συνέπεια, δεν μπορούν να 
χρησιμοποιήσουν το διαδίκτυο ή τους φορητούς υπολογιστές τους στα κελιά. 

Εάν υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης στο 
διαδίκτυο, ποιες είναι οι πολιτικές ή οι διαδικασίες 
για τη χρήση του στις φυλακές; 

Για να συνδεθούν στο διαδίκτυο εντός της τάξης, οι τρόφιμοι των μαθητών μπορούν να 
συνδεθούν λόγω του καθηγητή/εκπαιδευτικού, αλλά αυτό περιορίζεται πάντα σε 
εκπαιδευτικούς σκοπούς. Σε ορισμένα σωφρονιστικά ιδρύματα, οι κρατούμενοι μπορούν να 
χρησιμοποιούν βιντεοκλήσεις Skype ή WhatsApp μέσω κινητών τηλεφώνων που 
παρέχονται από τη διοίκηση της φυλακής. 

Γενικά, υπάρχει ειδική νομοθεσία στις φυλακές 
όσον αφορά τη χρήση της εικονικής 
πραγματικότητας; Εάν ναι, περιγράψτε την. 

Επί του παρόντος, δεν υπάρχει κανονισμός για την VR στα σωφρονιστικά ιδρύματα, αλλά 
γενικά, όλες οι εγκρίσεις περνούν από το τμήμα, τις περιφερειακές επιθεωρήσεις και τον 
ανακριτή. 

Ποια θα μπορούσαν να είναι τα πιθανά εμπόδια 
στις φυλακές που θα μπορούσαν να εμποδίσουν 
την εφαρμογή του προγράμματος VR; 

Ένα εμπόδιο είναι το γεγονός ότι ο κόσμος έξω αλλάζει γρήγορα, ενώ στη φυλακή συμβαίνει 
ακριβώς το αντίθετο, και οι νέες τεχνολογίες δυσκολεύονται να εισέλθουν, αν και με την 
πανδημία οι βιντεοκλήσεις, οι οποίες προηγουμένως αποτελούσαν ταμπού, έχουν αυξηθεί.  
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🇷Ελλάδα 
Ερωτήσεις Καθοδήγηση 

Γενικά, τι είδους άδειες/απαιτήσεις 
απαιτούνται για την είσοδο και την 
εφαρμογή της μεθοδολογίας VR 
στις φυλακές; 

Το VR στις φυλακές στην Ελλάδα δεν ρυθμίζεται ακόμη από κάποια ειδική νομοθεσία. 

Είναι δυνατή η χρήση του 
διαδικτύου μέσα στις φυλακές ή όλα 
τα υλικά πρέπει να 
χρησιμοποιούνται εκτός σύνδεσης; 

Γενικά, η χρήση του διαδικτύου στις φυλακές στην Ελλάδα απαγορεύεται. Όλα τα υλικά πρέπει να χρησιμοποιούνται εκτός 
σύνδεσης. Υπάρχουν ορισμένες εξαιρέσεις που αφορούν τη χρήση του διαδικτύου για εκπαιδευτικούς σκοπούς (οι 
κρατούμενοι μπορούν να έχουν πρόσβαση μόνο σε συγκεκριμένες σελίδες που σχετίζονται με την εκπαίδευσή τους σε 
επίπεδο τριτοβάθμιας εκπαίδευσης)- για σκοπούς επικοινωνίας (οι κρατούμενοι μπορούν να χρησιμοποιούν το Skype για 
να επικοινωνούν με τις οικογένειές τους)- για ιατρικούς σκοπούς (πολύ λίγες φυλακές στην Ελλάδα χρησιμοποιούν την 
"τηλεϊατρική", δηλαδή όταν ένας κρατούμενος μπορεί να έχει ραντεβού με γιατρό, κατόπιν αιτήματος). Ένα μέλος του 
προσωπικού της φυλακής πρέπει να είναι παρόν όταν λαμβάνουν χώρα αυτές οι τρεις καταστάσεις. 

Εάν υπάρχει δυνατότητα 
πρόσβασης στο διαδίκτυο, ποιες 
είναι οι πολιτικές ή οι διαδικασίες 
για τη χρήση του στις φυλακές; 

Η πρόσβαση στο διαδίκτυο στις φυλακές είναι επί του παρόντος περιορισμένη. Οι ενδιαφερόμενοι αναγνωρίζουν τα 
δυνητικά οφέλη της τεχνολογίας για τη μάθηση, αλλά οι ανησυχίες σχετικά με τους κινδύνους έχουν οδηγήσει σε 
περιορισμένη πρόσβαση. Ορισμένες πρωτοβουλίες, όπως η παροχή ηλεκτρονικών υπολογιστών σε κρατούμενους 
φοιτητές, καταδεικνύουν τη θετική χρήση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση εντός των φυλακών. Οι τηλε-επισκέψεις με μέλη 
της οικογένειας και η τηλεϊατρική για ραντεβού με γιατρούς είναι επίσης διαθέσιμες σε ορισμένα σωφρονιστικά ιδρύματα 
στην Ελλάδα. Οι κρατούμενοι πρέπει να υποβάλουν αίτηση και για τους δύο τύπους υπηρεσιών και το Συμβούλιο Φυλακών 
αποφασίζει για τις αιτήσεις τους. Όταν η άδεια χορηγείται, ένα μέλος του προσωπικού της φυλακής είναι παρόν κατά τη 
διάρκεια αυτών των μορφών τηλεπικοινωνίας. 

Γενικά, υπάρχει ειδική νομοθεσία 
στις φυλακές όσον αφορά τη χρήση 
της εικονικής πραγματικότητας; 
Εάν ναι, περιγράψτε την. 

Δεν υπάρχει ειδική νομοθεσία σχετικά με τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας στην Ελλάδα. 

Ποια θα μπορούσαν να είναι τα 
πιθανά εμπόδια στις φυλακές που 
θα μπορούσαν να εμποδίσουν την 
εφαρμογή του προγράμματος VR; 

Πιθανά εμπόδια μπορεί να περιλαμβάνουν χρονοβόρα πρωτόκολλα, όπου η υιοθέτηση νέας τεχνολογίας απαιτεί την 
έγκριση του Συμβουλίου Φυλακής μέσω λεπτομερών αιτήσεων που περιγράφουν τις λεπτομέρειες χρήσης. Οι περιορισμοί 
στους φορητούς υπολογιστές, τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές και τις κινητές συσκευές εμποδίζουν περαιτέρω την 
πρόσβαση, καθιστώντας συχνά αναγκαία μια παρατεταμένη και ενδεχομένως ανεπιτυχή διαδικασία υποβολής αιτήσεων 
για την εισαγωγή υπολογιστών στις φυλακές. Κατά συνέπεια, ένα πρόγραμμα εικονικής πραγματικότητας μπορεί να 
λειτουργεί μόνο σε λειτουργία εκτός σύνδεσης, βασιζόμενο στους διαθέσιμους υπολογιστές των σωφρονιστικών ιδρυμάτων. 
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🇴Ρουμανία 

 
Ερωτήσεις Καθοδήγηση 

Γενικά, τι είδους άδειες/απαιτήσεις απαιτούνται για 
την είσοδο και την εφαρμογή της μεθοδολογίας VR 
στις φυλακές; 

Ο διευθυντής της φυλακής πρέπει να δώσει την άδεια. Συνήθως, ο εξοπλισμός VR δεν μπορεί να 
συνδεθεί στο διαδίκτυο και πρέπει να προετοιμαστεί εκ των προτέρων. Το τμήμα πληροφορικής 
μπορεί να ρυθμίσει έναν σταθμό εργασίας συνδεδεμένο στο διαδίκτυο εντός της φυλακής, αλλά 
υπάρχουν ορισμένοι αυστηροί κανόνες που πρέπει να τηρούνται από τον υπάλληλο που 
χρησιμοποιεί την τεχνολογία. Αυτό πρέπει να συμβαίνει σε ειδικά διαμορφωμένο χώρο εντός της 
φυλακής. Ακόμη και αν είναι δυνατόν να υπάρχει διαδίκτυο εντός της φυλακής, συνήθως μόνο ένα 
δωμάτιο σε ένα κτίριο διαθέτει προσωπικό υπολογιστή συνδεδεμένο στο διαδίκτυο, οπότε 
υπάρχουν πολλοί περιορισμοί. 

Είναι δυνατή η χρήση του διαδικτύου μέσα στις 
φυλακές ή όλα τα υλικά πρέπει να χρησιμοποιούνται 
εκτός σύνδεσης; 

Επειδή η συνδεσιμότητα του διαδικτύου είναι πολύ περιορισμένη, το υλικό πρέπει να μεταφερθεί 
εκτός σύνδεσης στα τμήματα των πτερύγων. Αυτό γίνεται μόνο με την άδεια του διευθυντή της 
φυλακής και το περιεχόμενο των δεδομένων ελέγχεται πρώτα από το τμήμα πληροφορικής. 

Εάν υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης στο διαδίκτυο, 
ποιες είναι οι πολιτικές ή οι διαδικασίες για τη χρήση 
του στις φυλακές; 

Μπορείτε να έχετε πρόσβαση μόνο σε ορισμένους θεσμικούς συνδέσμους και σε μερικούς άλλους 
συνδέσμους μόνο για να λάβετε κάποιες εκπαιδευτικές πληροφορίες σχετικά με τους 
κρατούμενους. 

Γενικά, υπάρχει ειδική νομοθεσία στις φυλακές όσον 
αφορά τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας; 
Εάν ναι, περιγράψτε την. 

Δεν υπάρχει ειδική νομοθεσία σχετικά με την τεχνολογία VR. Η τεχνολογία VR πρέπει να 
χρησιμοποιείται εξ ορισμού εκτός σύνδεσης. 

Ποια θα μπορούσαν να είναι τα πιθανά εμπόδια στις 
φυλακές που θα μπορούσαν να εμποδίσουν την 
εφαρμογή του προγράμματος VR; 

Η μη δυνατότητα μεταφοράς εκτός σύνδεσης των δεδομένων που απαιτούνται για τη λειτουργία 
του προγράμματος VR. 
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Κεφάλαιο II.  Πρακτικές προετοιμασίες για την 
επιτυχή εφαρμογή της εικονικής πραγματικότητας 
στις φυλακές 
 

Όπως επισημάνθηκε στο κεφάλαιο Ι, στην αγορά διατίθενται διάφορες συσκευές και 

μάρκες εικονικής πραγματικότητας (Εικονική Πραγματικότητα). Ακολουθούν μερικά 

παραδείγματα: Μεταξύ άλλων: Meta Quest 2, HTC Vive, Goertek, Samsung, Valve 

Index. Στο πλαίσιο του έργου VISION, επιλέχθηκε η Meta Quest 2 λόγω της σχέσης 

κόστους-αποτελεσματικότητας και της δυνατότητας χρήσης εκτός σύνδεσης. Κατά 

συνέπεια, είναι σημαντικό ο αναγνώστης να γνωρίζει ότι, ενώ οι οδηγίες για διάφορες 

μάρκες μπορεί να έχουν ομοιότητες, δεν μπορούμε να διασφαλίσουμε την καθολική 

εφαρμογή τους. Ως εκ τούτου, συνιστάται να ανατρέξετε απευθείας στον ιστότοπο της 

μάρκας για ακριβείς οδηγίες σχετικά με τη χρήση του εξοπλισμού. 

Χαρακτηριστικά Meta Quest 2 
 

• Το κόστος απόκτησης του Meta Quest 2 ποικίλλει ανάλογα με την επιλεγμένη 

χωρητικότητα αποθήκευσης και τις πρόσθετες βελτιώσεις. Αυτή η συσκευή είναι 

προσβάσιμη για αγορά μέσω του επίσημου ιστότοπου, αλλά μπορεί επίσης να 

βρεθεί σε διάφορες άλλες πλατφόρμες (για παράδειγμα, Amazon5 ). Οι τιμές ξεκινούν 

από 349,99€ για τα 128GB και επεκτείνονται στα 399,99€ για τα 256GB. Τα 256GB 

είναι γενικά ακριβότερα σε σύγκριση με τα 128GB, κυρίως επειδή τα 256GB έχουν 

διπλάσια χωρητικότητα αποθήκευσης, κάτι που μπορεί να είναι καλύτερο αν ο 

χρήστης χρειάζεται επιπλέον χώρο για αρχεία και εφαρμογές. Ωστόσο, τόσο τα 

128GB όσο και τα 256GB έχουν τις ίδιες τεχνολογικές προδιαγραφές, όπως οι 

ταχύτητες ανάγνωσης και η δυνατότητα γρήγορης φόρτωσης δεδομένων. 

 

• Η ανάλυση των 1832x1920 pixel ανά μάτι επιτρέπει να εμφανίζονται βελτιωμένες 

ποικίλες εμπειρίες, από αλληλεπιδράσεις και εφαρμογές για πολλούς παίκτες μέχρι 

εντυπωσιακά βίντεο 360°. Επιπλέον, η αυξημένη δυνατότητα επεξεργασίας 

 
 
5 Δεν εγγυόμαστε την ποιότητα του προϊόντος, εάν αυτό έχει αγοραστεί μέσω των ανεπίσημων ιστοσελίδων 
της Meta Quest. Είναι ευθύνη του αναγνώστη να αξιολογήσει την πηγή και την ποιότητα του προϊόντος. 

https://www.meta.com/
https://www.vive.com/us/
https://www.goertek.com/en/index.html
https://www.samsung.com/pt/mobile-accessories/gear-vr-r325-sm-r325nzvctph/
https://store.steampowered.com/valveindex
https://store.steampowered.com/valveindex
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γραφικών υποστηρίζει ρυθμό ανανέωσης 90 Hz (ο ρυθμός ανανέωσης μετρά τον 

αριθμό των φορών που ανανεώνεται πλήρως η οθόνη κάθε δευτερόλεπτο- στην 

περίπτωση αυτή, τα 90 Hz ανανεώνουν 90 φορές ανά δευτερόλεπτο). 

 

• Αυτή η συσκευή διαθέτει ηχεία ενσωματωμένα στις βάσεις του ιμάντα κεφαλής σε 

κάθε πλευρά. Αν και δεν μπορούν να αντικαταστήσουν την απόδοση των κορυφαίων 

ακουστικών, η λειτουργία τους είναι εξαιρετικά αποτελεσματική. Τα ηχεία δεν 

προβάλλουν τον ήχο απευθείας στα αυτιά του χρήστη όπως τα παραδοσιακά 

ακουστικά, αλλά ενισχύουν την αίσθηση της πλήρους εμβύθισης στο εικονικό 

περιβάλλον, και όλα αυτά χωρίς την ταλαιπωρία της σύνδεσης με καλώδιο. 

 

• Τα χειριστήρια έχουν μελετημένο σχεδιασμό που προσφέρεται για άνετο κράτημα. 

Η εργονομική δομή και τα χειριστήρια με γρήγορη απόκριση διευκολύνουν την 

εικονική πλοήγηση.6 

 

• Το Meta Quest 2 παρέχει μια συνεχή διάρκεια χρήσης περίπου 2 έως 3 ώρες. Ενώ 

αυτή η διάρκεια είναι γενικά επαρκής για τις περισσότερες εκπαιδευτικές συνεδρίες, 

μπορεί να αποτελέσει πρόκληση για συνεδρίες με πολλούς συμμετέχοντες. Μια λύση 

είναι να φέρετε 2 έως 3 ακουστικά, χρησιμοποιώντας το καθένα με τη σειρά καθώς η 

μπαταρία εξαντλείται, ενώ τα υπόλοιπα φορτίζονται, ή να κάνετε ένα σύντομο 

διάλειμμα απολογισμού για να συζητήσετε την εμπειρία, εάν δεν υπάρχει η 

δυνατότητα χρήσης πολλών ακουστικών. 

 

Εξοπλισμός & εγκατάσταση 
 
Μετά την αγορά του Meta Quest 2, το πρώτο πράγμα που θα παρατηρήσουν οι χρήστες 

όταν ανοίξουν το κουτί είναι ο ακόλουθος εξοπλισμός: 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
6 Αν και είναι δυνατή η χρήση των χειριστηρίων, το VISION VR κατασκευάστηκε για να χρησιμοποιείται 
με τα χέρια. 

Ακουστικά VR Δύο χειριστήρια αφής & 
μπαταρίες AA 

Καλώδιο φόρτισης & 
προσαρμογέας 

ρεύματος 
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Εγκατάσταση βήμα προς βήμα7: 
 

1. Για να ξεκινήσει, είναι απαραίτητο να φορτιστεί το ακουστικό. Συνδέστε το καλώδιο 

φόρτισης σε μια πρίζα και εισάγετε το άκρο USB-C στην αριστερή πλευρά του 

ακουστικού (1). Η ένδειξη φόρτισης θα αλλάξει από πορτοκαλί σε πράσινο μόλις η 

μπαταρία φτάσει σε πλήρη φόρτιση (2). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Μόλις η μπαταρία φορτιστεί πλήρως, προχωρήστε στην προσαρμογή των 

ακουστικών στο μέγεθος του κεφαλιού σας χρησιμοποιώντας τους άνω και τους 

πλαϊνούς ιμάντες. Επιπλέον, ευθυγραμμίστε τους φακούς σύμφωνα με την 

απόσταση μεταξύ των ματιών σας. Σε περίπτωση που φοράτε γυαλιά, θυμηθείτε να 

χρησιμοποιήσετε τον αποστάτη γυαλιών (για αναφορά, επισκεφτείτε τα σύντομα 

βίντεο με οδηγίες στο Παράρτημα 9).  

 

 
 
7 Προσαρμοσμένο από τον ιστότοπο Meta Quest 2, επομένως όλα τα στοιχεία προέρχονται από αυτόν. 

Στοιχεία 6. Σύνδεση ισχύος ακουστικών VR 

1 
2 

Διαχωριστικό 
γυαλιών Οδηγός αναφοράς & 

Ασφάλεια & Εγγύηση 

Στοιχεία 5. Τι περιέχει το κουτί του Meta Quest 2. Στοιχεία που αντλήθηκαν από το Meta Quest 2 

https://www.meta.com/
https://www.meta.com/quest/products/quest-2/
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3. Ενεργοποιήστε τα ακουστικά (1) πατώντας το κουμπί που βρίσκεται στη δεξιά 

πλευρά (δίπλα στην ένδειξη φόρτισης) και ρυθμίστε τους ιμάντες για άλλη μια φορά, 

εάν είναι απαραίτητο.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Εγκαταστήστε την εφαρμογή Meta Quest για κινητά (1), η οποία θα επιτρέψει στον 

χρήστη να ρυθμίσει το σετ κεφαλής, να περιηγηθεί και να διαχειριστεί εφαρμογές VR, 

να προσαρμόσει τις ρυθμίσεις της συσκευής και να μεταφέρει την εμπειρία VR στο 

τηλέφωνο του χρήστη ή σε οποιαδήποτε συσκευή με δυνατότητα Chromecast. Η 

εγκατάσταση είναι διαθέσιμη για Android 5.0+ μέσω του Google Play Store και για 

Apple iOS 12.4+ μέσω του App Store. Σημείωση: το τηλέφωνο πρέπει να είναι 

συνδεδεμένο σε Wi-Fi και να έχει ενεργοποιημένο το Bluetooth για να 

χρησιμοποιήσετε την εφαρμογή Meta Quest για κινητά. Για περισσότερες 

λεπτομέρειες σχετικά με τη διαδικασία εγκατάστασης, ανατρέξτε στο Παράρτημα 10. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Σχήμα 7. Πώς να ενεργοποιήσετε το VR headset 

1 

Στοιχεία 8. Εφαρμογή Meta Quest για κινητά - Oculus 

1 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oculus.twilight
https://apps.apple.com/us/app/oculus-vr/id1366478176
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5. Για να μετακινηθείτε εντός του χώρου παιχνιδιού, είναι σημαντικό να καθορίσετε την 

κλίμακα δωματίου στη λειτουργία Guardian, η οποία ορίζει ένα ασφαλές όριο 

παιχνιδιού. Ο χρήστης χρειάζεται έναν ανεμπόδιστο χώρο τουλάχιστον 2 μέτρα επί 

2 μέτρα (6,5 πόδια επί 6,5 πόδια). Εάν δεν υπάρχει διαθέσιμος τέτοιος άφθονος 

χώρος, ο χρήστης μπορεί να ορίσει τη Λειτουργία Σταθερού χώρου και να παίξει 

καθιστός ή όρθιος. Οι χρήστες μπορούν πάντα να εναλλάσσονται μεταξύ των 

λειτουργιών Guardian ή να επαναπροσδιορίζουν τα όρια. Για να το κάνετε αυτό, 

πατήστε το κουμπί Oculus στο δεξί χειριστήριο αφής ( ) (1), αποκτώντας 

πρόσβαση στο καθολικό μενού. Επιλέξτε το σύμβολο του ρολογιού (2) που βρίσκεται 

στην αριστερή πλευρά του μενού και επιλέξτε τον πίνακα Γρήγορες ρυθμίσεις. 

Επιλέξτε Guardian (3) και από εκεί επιλέξτε είτε την κλίμακα Stationary (Σταθερή) 

είτε την κλίμακα Room (Δωμάτιο), ακολουθώντας τις οδηγίες στην οθόνη για να 

δημιουργήσετε ένα νέο όριο Guardian. Ανατρέξτε στο παράρτημα 11 για να 

ρυθμίσετε τη λειτουργία Guardian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

1 

2 

Στοιχεία 9. Πώς να αλλάξετε τη λειτουργία Guardian 

3 
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6. Συνδέστε το σετ κεφαλής VR στο Wi-Fi πατώντας το κουμπί Oculus ( ) 

(1). Στη συνέχεια, στον πίνακα γρήγορης ρύθμισης (2), επιλέξτε το σύμβολο Wi-Fi 

(δίπλα στην μπαταρία και την ώρα). Στο Wi-Fi (3), επιλέξτε το δίκτυο, 

πληκτρολογήστε τον κωδικό πρόσβασης και τέλος επιλέξτε Σύνδεση. 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. Η εφαρμογή VISION VR είναι διαθέσιμη στο Meta Quest Store. Για να την 

κατεβάσετε απευθείας στο ακουστικό, απλά μεταβείτε στο εικονίδιο "Store" (1), 

αναζητήστε το "VISION" και στη συνέχεια επιλέξτε αυτό που έχει το λογότυπο του 

έργου. Στη συνέχεια, κάντε κλικ στο κουμπί "Get" (Λήψη) για να ξεκινήσετε τη λήψη. 

Αφού ολοκληρωθεί η λήψη, θα βρείτε το εικονίδιο της εφαρμογής VISION στη 

"Βιβλιοθήκη εφαρμογών" (2). Κάντε κλικ στην εφαρμογή και, στη συνέχεια, κάντε 

κλικ στο "Start" (3). 

 
 

1 
2 

Στοιχεία 10. Πώς να συνδέσετε το σετ κεφαλής VR στο Wi-Fi 

3 

https://www.meta.com/fr-fr/experiences/6624867677604977/
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8. Ένα πολύ ενδιαφέρον χαρακτηριστικό του Meta Quest 2 είναι η δυνατότητα ρίψης. 

Η ενεργοποίηση του casting στο Meta Quest 2 διευκολύνει τον διαμοιρασμό της 

εμπειρίας VR με τους γύρω χρήστες. Αυτή η λειτουργία επιτρέπει το casting σε 

1 

1 

2 

Στοιχεία 11. Πώς να κατεβάσετε την εφαρμογή VISION 

3 
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διάφορες συσκευές, συμπεριλαμβανομένου ενός υπολογιστή, ενός smartphone ή 

μιας συμβατής συσκευής Chromecast. Αρχικά, βεβαιωθείτε ότι το τηλέφωνο και τα 

ακουστικά είναι συνδεδεμένα στο ίδιο δίκτυο Wi-Fi. Η επιλεγμένη συσκευή πρέπει να 

υποστηρίζει το Chromecast (αν δεν υποστηρίζεται, είναι δυνατή η εκπομπή στην 

εφαρμογή Meta Quest του τηλεφώνου που έχει εγκατασταθεί προηγουμένως). 

Για να κάνετε casting σε τηλεόραση ή τηλέφωνο: στην εφαρμογή επιλέξτε "Cast  

" (1). Στη συνέχεια, επιλέξτε το ακουστικό για casting πατώντας το και πατήστε στη 

συσκευή-στόχο για το casting (στο παράδειγμα της παρακάτω εικόνας, ένας 

υπολογιστής ή το Chromecast) (2). Σε περίπτωση που η οθόνη δεν είναι άμεσα 

ορατή, πατήστε στο "Άλλες συσκευές" για να εξερευνήσετε το δίκτυο για μια 

προσβάσιμη συσκευή. Ξεκινήστε τη διαδικασία casting πατώντας στο "Start" (3) και 

στη συνέχεια στο "Allow" (4). 

Για να διακόψετε την κοινή χρήση, εντοπίστε την επιλογή "Stop casting" (6-8) στην 

εφαρμογή Meta Quest στο τηλέφωνο ή στα ακουστικά. Σημείωση: εάν η εφαρμογή 

Meta Quest κλείσει ή μεταβεί σε άλλη εφαρμογή κατά τη διάρκεια της λειτουργίας 

casting στο τηλέφωνο, η διαδικασία casting θα τερματιστεί αυτόματα. Βλέπε 

παράρτημα 12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 
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9. Όταν έρθει η ώρα να τελειώσει η εμπειρία VR, υπάρχουν δύο τρόποι: είτε ο χρήστης 

θέτει το σετ κεφαλής σε κατάσταση αναστολής λειτουργίας είτε το 

απενεργοποιεί. Για να ενεργοποιήσετε τη λειτουργία αναστολής λειτουργίας, 

απλώς πατήστε το κουμπί λειτουργίας στο σετ κεφαλής (1). Όταν είστε έτοιμοι να 

συνεχίσετε, απλώς τοποθετήστε το σετ κεφαλής στο κεφάλι σας και θα ξυπνήσει. 

Είναι σημαντικό να σημειωθεί ότι όταν το ακουστικό βρίσκεται σε κατάσταση ύπνου, 

εξακολουθεί να καταναλώνει λίγη ενέργεια, αλλά πολύ λιγότερη από ό,τι όταν το 

χρησιμοποιείτε. 

Η απενεργοποίηση των ακουστικών έχει ως αποτέλεσμα την πλήρη 

απενεργοποίηση του συστήματος, με αποτέλεσμα να πρέπει να κρατήσετε πατημένο 

το κουμπί λειτουργίας για να επανενεργοποιηθεί. Ενώ τα ακουστικά είναι 

απενεργοποιημένα, η κατανάλωση ενέργειας είναι σημαντικά χαμηλότερη σε 

σύγκριση με τη λειτουργία αναστολής λειτουργίας. Για να απενεργοποιήσετε τα 

ακουστικά, πατήστε και κρατήστε πατημένο το κουμπί λειτουργίας για τουλάχιστον 

τρία δευτερόλεπτα. Η ενέργεια αυτή θα υποδειχθεί με το σβήσιμο της ενδεικτικής 

λυχνίας και την ακρόαση του κουδουνιού απενεργοποίησης. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 13. Πώς να απενεργοποιήσετε και να ενεργοποιήσετε τη λειτουργία 
αναστολής λειτουργίας στο ακουστικό 

1 

6 

7 

8 

Στοιχεία 12. Ρίψη σε μια οθόνη στο Meta Quest 2 
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Αποφυγή κοινών λαθών κατά τη χρήση VR 
 
Η χρήση ενός σετ κεφαλής VR μπορεί να είναι μια εξαιρετικά καθηλωτική και ευχάριστη 

εμπειρία, αλλά υπάρχουν μερικά κοινά λάθη που μπορεί να κάνουν οι χρήστες. 

Ακολουθούν μερικά από αυτά: 

• Βεβαιωθείτε ότι τα ακουστικά είναι μακριά από το ηλιακό φως, καθώς η 

παρατεταμένη έκθεση μπορεί να οδηγήσει σε μόνιμη βλάβη των φακών. 

• Αποφύγετε τη χρήση αλκοολούχων μαντηλιών για καθαρισμό, καθώς μπορεί να 

βλάψουν το ακουστικό. Προτιμήστε αντιθέτως μη αλκοολούχα, αντιβακτηριδιακά 

μαντηλάκια. 

• Αποφύγετε την έναρξη επαναφοράς εργοστασιακών ρυθμίσεων στα ακουστικά, 

καθώς αυτή η ενέργεια διαγράφει όλο το περιεχόμενο, καθιστώντας το μη 

αναπαραγώγιμο (εκτός αν χρειάζεται). 

• Χρησιμοποιήστε τα χειριστήρια με προσοχή και αποφύγετε να τα ρίχνετε ή να τα 

εκσφενδονίζετε στο έδαφος ή σε τοίχους. 

• Η μη φόρτιση των ακουστικών όταν χρειάζεται μπορεί να οδηγήσει σε διακοπές 

κατά τη χρήση. Διατηρείτε τα ακουστικά φορτισμένα για να αποφύγετε 

απροσδόκητες διακοπές λειτουργίας. 

 
 
Γνωρίζοντας αυτά τα κοινά λάθη και λαμβάνοντας τις απαραίτητες προφυλάξεις, 

μπορείτε να βελτιώσετε την εμπειρία VR και να αποφύγετε πιθανά προβλήματα! 



 

 
 

33   

KA220-VET-348D9406 

Κεφάλαιο III. Εφαρμόστε τις γνώσεις σας για την 
εικονική πραγματικότητα & εκπαιδεύστε άλλους 
 

Επισκόπηση των εικονικών σεναρίων του VISION 
 

Ο πρωταρχικός στόχος του έργου VISION είναι να αυξήσει τα κίνητρα των 

κρατουμένων (μέσω της στρατηγικής χρήσης καινοτόμων εργαλείων εικονικής 

πραγματικότητας) για να συμμετάσχουν ενεργά σε προγράμματα επαγγελματικής 

εκπαίδευσης και κατάρτισης, να αναπτύξουν τις δεξιότητές τους και, τελικά, να αυξήσουν 

τις πιθανότητές τους να απασχοληθούν μόλις ολοκληρώσουν την ποινή τους, 

μειώνοντας τις πιθανότητες υποτροπής τους. Ως εκ τούτου, το έργο επικεντρώνεται στην 

κατάρτιση στον τομέα της κουζίνας και της φιλοξενίας, λόγω της ευρείας 

εκπροσώπησής του στα πλαίσια εκπαίδευσης/κατάρτισης στις φυλακές σε όλες τις 

χώρες εταίρους, προσφέροντας ποικίλες ευκαιρίες απασχόλησης. Ωστόσο, το 

εκπαιδευτικό περιεχόμενο του έργου VISION χρησιμεύει ως μια εκπαιδευτική 

εισαγωγή στον τομέα της κουζίνας (και στο απαιτούμενο σύνολο απαιτούμενων 

γνώσεων/δεξιοτήτων), παρά ως μια ολοκληρωμένη πρωτοβουλία κατάρτισης. Έτσι, ο 

στόχος είναι να τονώσει τα κίνητρα των κρατουμένων να ακολουθήσουν περαιτέρω 

κατάρτιση στον συγκεκριμένο τομέα, παρέχοντάς τους μια θεμελιώδη εικόνα για 

το τι μπορούν να περιμένουν αν αποφασίσουν να ακολουθήσουν αυτή την 

επαγγελματική κατεύθυνση. Η ελπίδα είναι ότι αυτό θα τους δώσει τη δυνατότητα να 

λάβουν τεκμηριωμένες αποφάσεις και ταυτόχρονα να αυξήσουν τις βασικές δεξιότητες 

και γνώσεις τους. 

 

Η μεθοδολογία του εκπαιδευτικού προγράμματος απευθύνεται σε ενήλικες 

κρατούμενους (άνδρες και γυναίκες)8 , χωρίς να απαιτούνται προηγούμενες γνώσεις 

κουζίνας (ούτε τεχνολογικές), καθώς το πρόγραμμα σχεδιάστηκε ως μια εισαγωγική 

βάση για τέσσερις διαφορετικές θεματικές ενότητες του τομέα (καταγεγραμμένο σε 

βίντεο 360 μοιρών και στη συνέχεια επεξεργασμένο σε VR): 

 

 
 
8 Θα πρέπει να προηγηθεί η επιλογή των συμμετεχόντων στο πρόγραμμα με βάση τις συστάσεις σχετικά 
με τους περιορισμούς για την συμμετοχή στην εκπαίδευση με την χρήση επαυξημένης πραγματικότητας. 
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• Μαγείρεμα 

• Αρτοποιία & Ζαχαροπλαστική 

• Υγεία και ασφάλεια στην κουζίνα 

• Βοήθεια τροφοδοσίας 

 

Σενάριο μαγειρικής 

Το εκπαιδευτικό σενάριο μαγειρικής παρέχει μια ολοκληρωμένη εξερεύνηση των 

θεμελιωδών πτυχών που σχετίζονται με τη λειτουργία σε μια επαγγελματική κουζίνα. 

Παρουσιάζει το περιβάλλον της επαγγελματικής κουζίνας, συμπεριλαμβανομένων 

διαφόρων τύπων εξοπλισμού (τόσο μεγάλου όσο και μικρότερου όγκου) και των 

λειτουργιών τους που αντιστοιχούν σε συγκεκριμένες τεχνικές παρασκευής τροφίμων. 

Επιπλέον, αναδεικνύει βασικούς σταθμούς εργασίας, όπως για την αποθήκευση, την 

πλύση, την προετοιμασία τροφίμων, το μαγείρεμα και το σέρβις, τονίζοντας τη σημασία 

τους για την αποτελεσματική οργάνωση της ροής εργασίας σε μια επαγγελματική 

κουζίνα. Το σενάριο προσφέρει επίσης πληροφορίες σχετικά με τους τύπους των πιάτων 

που συνήθως διδάσκονται οι μαθητές, ανάλογα με την κουζίνα και τους διαθέσιμους 

πόρους. 

 

Όλα τα σενάρια δημιουργήθηκαν με βάση πληροφορίες από πραγματικές κουζίνες 

φυλακών που ήταν προσβάσιμες στους εταίρους. Στόχος ήταν να ευθυγραμμιστεί η 

μαθησιακή εμπειρία στο εκπαιδευτικό σενάριο με με τις συνθήκες και τους πόρους που 

χαρακτηρίζουν μία κουζίνα σε ένα κατάστημα κράτησης, εξασφαλίζοντας μια ρεαλιστική 

αναπαράσταση. Η ανάλυση των εταίρων του έργου μας δείχνει ότι οι επαγγελματικές 

κουζίνες εκτός φυλακών παρουσιάζουν κάποιες ομοιότητες με εκείνες των φυλακών, 

παρέχοντας πολύτιμο σημείο αναφοράς για τους κρατούμενους που εξετάζουν αυτή την 

εκπαιδευτική και επαγγελματική πορεία μετά την έκτιση της ποινής τους. 
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Σε κάθε σενάριο για κάθε περιοχή της κουζίνας, οι συμμετέχοντες συναντούν διάφορα 

διαδραστικά στοιχεία. Αυτά περιλαμβάνουν άμεση εμπλοκή με το περιβάλλον, 

διασκεδαστικά στοιχεία (π.χ. οι ερωτήσεις "το ήξερες;") και ασκήσεις σε όλο το σενάριο, 

συμπεριλαμβανομένων ερωτήσεων επιλογής σωστού ή λάθους και ερωτήσεων 

πολλαπλής επιλογής. Η διαδραστικότητα είναι εξαιρετικά σημαντική για τη διατήρηση της 

συμμετοχής των συμμετεχόντων, την αποφυγή της παθητικής παρατήρησης και την 

απόκτηση γνώσεων. Επιπλέον, η αλληλεπίδραση με το περιβάλλον συμβάλλει στη 

διατήρηση του ενδιαφέροντος και οι ασκήσεις ελέγχουν την κατανόηση του περιεχομένου 

του σεναρίου. 

 

Μερικά παραδείγματα αυτών των διαδραστικών στοιχείων στο σενάριο μαγειρικής 

περιλαμβάνουν: 

 

 

 

 

 

Σχήμα 14. Παραδείγματα διάταξης εμπορικής κουζίνας (από τις κουζίνες των χωρών των εταίρων) 
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Ενασχόληση με το περιβάλλον μέσω της μίμησης δεξιοτήτων: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ερώτηση: "Το ήξερες;": 

«Γνωρίζατε ότι η διάταξη μιας επαγγελματικής κουζίνας μπορεί να έχει μεγάλο αντίκτυπο 

στο πόσο καλά λειτουργεί και αποδίδει η κουζίνα σας; 

Οι σταθμοί εργασίας αντικατοπτρίζουν την αποδοτικότητα της κουζίνας, διότι 

αποδεικνύουν τον προσεκτικό σχεδιασμό του περιβάλλοντος εργασίας και της ροής 

εργασίας. Ως εκ τούτου, η γραμμή εργασίας της κουζίνας είναι ουσιαστικά εκεί όπου η 

προετοιμασία των πιάτων ξεκινά από το ένα άκρο και τελειώνει στο άλλο. Τα συστατικά 

και ο χώρος εργασίας είναι συνήθως διατεταγμένα σε μια ενιαία γραμμή σε μια κεντρική 

σειρά ή σε έναν πάγκο.» 

 

 

Ασκήσεις ελέγχου γνώσεων: 

«Όλοι οι παρακάτω λόγοι καθιστούν τον σωστό σχεδιασμό της παραγωγής τροφίμων 

και του σχεδιασμού της κουζίνας ζωτικής σημασίας, εκτός από έναν. Μπορείτε να βρείτε 

ποιον; 

A. Βοηθά τον σεφ να υπολογίσει πόση βοήθεια χρειάζεται στην κουζίνα. 

B. Βοηθά τον σεφ να προσδιορίσει τα είδη των τροφίμων που αρέσουν στους 

πελάτες. 

Σχήμα 15. Παράδειγμα αλληλεπίδρασης του σεναρίου μαγειρέματος (κοπή λαχανικών με μαχαίρι) 
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Γ. Βοηθά τον σεφ να διασφαλίσει ότι τα τρόφιμα αποθηκεύονται με ασφάλεια. 

Δ. Βοηθά τον σεφ να καθορίσει πότε να μαγειρέψει τα προϊόντα, εξοικονομώντας 

χρόνο.» 

 

(Η Β είναι η σωστή απάντηση) 

 

 

Σενάριο αρτοποιίας & ζαχαροπλαστικής 

Αυτό το εκπαιδευτικό σενάριο επικεντρώνεται στην περιοχή του αρτοποιείου και της 

ζαχαροπλαστικής. Εξετάζει τα κύρια συστατικά και συστατικά που χρησιμοποιούνται 

(όπως αλεύρι, ζάχαρη, αυγά, σοκολάτα κ.λπ.), καθώς και τα ειδικά εργαλεία που 

χρησιμοποιούνται συνήθως (ζυγαριά κουζίνας, ηλεκτρικό μίξερ είναι μερικά 

παραδείγματα). Αυτό το σενάριο προσφέρει μια ιδιαίτερα διαδραστική εμπειρία, καθώς 

οι συμμετέχοντες ενθαρρύνονται να αναδημιουργήσουν μια απλή συνταγή 

χρησιμοποιώντας τα χέρια τους. 

 

Μερικά παραδείγματα αυτών των διαδραστικών στοιχείων στο σενάριο του 

αρτοποιείου και της ζαχαροπλαστικής περιλαμβάνουν: 

 

 

Εμπλοκή με το περιβάλλον μέσω της μίμησης δεξιοτήτων: 
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Ερώτηση: "Το ήξερες;": 

«Γνωρίζατε ότι τα μπισκότα σοκολάτας γεννήθηκαν στην πραγματικότητα από ένα λάθος 

που έκανε η Ruth Graves Wakefield το 1938; Το ξεκίνημα αυτών των απολαυστικών 

λιχουδιών μπορεί να αποδοθεί στην προσπάθεια της αρτοποιού να δημιουργήσει 

μπισκότα εμποτισμένα με καθαρή σοκολάτα, ενσωματώνοντας ψιλοκομμένη σοκολάτα, 

με την προσδοκία ότι θα έλιωνε κατά το ψήσιμο. Το αποτέλεσμα ήταν κατώτερο των 

προσδοκιών- ωστόσο, τα υπολείμματα σοκολάτας που αντιστάθηκαν στο λιώσιμο 

αποδείχθηκαν εξαιρετικά απολαυστικά. Είναι αρκετά συναρπαστικό το γεγονός ότι η 

έννοια των τσιπς σοκολάτας προέκυψε μετά από αυτή την περιπέτεια ψησίματος!» 

 

Ασκήσεις ελέγχου γνώσεων: 

«Μπορείτε να μαντέψετε ποιο είναι το συστατικό που χρησιμοποιείται περισσότερο σε 

μια κουζίνα αρτοποιίας και ζαχαροπλαστικής; 

A. Σοκολάτα 

B. Αυγά 

Γ. Αλεύρι» 

 

(Η Γ είναι η σωστή απάντηση) 

 

Σενάριο για την υγεία και την ασφάλεια στην κουζίνα 

Το εκπαιδευτικό σενάριο Υγεία και Ασφάλεια στην κουζίνα ασχολείται με τις βασικές 

πτυχές της υγείας και της ασφάλειας στην κουζίνα, οι οποίες είναι ζωτικής σημασίας για 

Εικόνα 16. Παράδειγμα αλληλεπίδρασης του σεναρίου αρτοποιίας και ζαχαροπλαστικής (παρασκευή 
συνταγής) 
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κάποιον που επιθυμεί να ακολουθήσει οποιοδήποτε είδος εργασίας στον τομέα της 

φιλοξενίας ή της κουζίνας. Ως εκ τούτου, αυτό το σενάριο υπογραμμίζει τον τρόπο με τον 

οποίο διασφαλίζεται η ευημερία τόσο του προσωπικού όσο και των πελατών, καθώς και 

η ελαχιστοποίηση του κινδύνου ατυχημάτων ή τραυματισμών κατά τη διάρκεια μιας 

βάρδιας. Η πρωταρχική έμφαση σε αυτό το σενάριο δίνεται στην πρόληψη των 

κινδύνων, καλύπτοντας φυσικούς, εργονομικούς, βιολογικούς και χημικούς κινδύνους, 

μαζί με την παροχή πρακτικών συμβουλών από την πραγματική ζωή που είναι 

σημαντικές για τις καθημερινές εργασίες σε αυτόν τον τομέα. 

 
 
Ενασχόληση με το περιβάλλον μέσω του εντοπισμού κινδύνων: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 17. Παράδειγμα αλληλεπίδρασης του σεναρίου υγιεινής και ασφάλειας στην κουζίνα 
(εντοπισμός κινδύνων) 
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Ερώτηση "Το ήξερες;": 

«Η "torque blanche", που σημαίνει "λευκό καπέλο" στα γαλλικά, έχει παραδοσιακά 100 

πτυχές, με τις πτυχώσεις να αντιπροσωπεύουν τον αριθμό των συνταγών που είχε 

κατακτήσει ένας σεφ. Το να έχεις 100 πτυχώσεις σήμαινε ότι ήσουν αρχιμάγειρας. Αυτή 

η ιδέα ίσχυε και για το ύψος. Η Marie Antoine Carême, που θεωρείται πρωτοπόρος 

Γαλλίδα σεφ το 1800, λέγεται ότι φορούσε ένα καπέλο ύψους 18 ιντσών - τόσο ψηλό 

που χρειαζόταν στήριξη από χαρτόνι! Το λευκό χρώμα επιλέχθηκε επίσης για να 

αντιπροσωπεύει την καθαριότητα.» 

 

Ασκήσεις ελέγχου γνώσεων: 

«Τώρα που γνωρίζετε σε γενικές γραμμές τι είναι ένας κίνδυνος και πώς να ντύνεστε με 

ασφάλεια για να προστατευτείτε από αυτόν, ας δούμε έναν εύκολο τρόπο για να θυμάστε 

πώς να προσεγγίζετε και να χειρίζεστε τους κινδύνους, που ονομάζεται "βήματα 

S.A.F.E.". Μπορείτε να μαντέψετε τι σημαίνει κάθε γράμμα; 

 

S σημαίνει: 

Α) Σταματήστε αυτό που κάνετε 

Β) Εντοπίστε τον κίνδυνο  

Γ) Φωνάξτε ότι υπάρχει κίνδυνος 

 

(Η Β είναι η σωστή απάντηση) 

 

A σημαίνει: 

A) Αξιολόγηση κινδύνου 

B) Αναζήτηση βοήθειας 

Γ) Ειδοποίηση υπηρεσιών έκτακτης ανάγκης 

 

(Η Α είναι η σωστή απάντηση) 

 

F σημαίνει: 

Α) Βρείτε το συναγερμό 

Β) Ακολουθήστε τι κάνουν οι άλλοι 

Γ) Διορθώστε το πρόβλημα (αν είναι ασφαλές και δυνατό) 
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(Η Γ είναι η σωστή απάντηση) 

 

 
(Το Α είναι η σωστή απάντηση) 
 
 

Σενάριο για την βοήθεια στην τροφοδοσία 

Αφού το φαγητό έχει παρασκευαστεί, πρέπει να σερβιριστεί στους πελάτες. Ο βοηθός 

τροφοδοσίας είναι ένας επαγγελματίας που βοηθά στην προετοιμασία, τον ποιοτικό 

έλεγχο και το σερβίρισμα των τροφίμων σε εστιατόρια, καθώς και σε εκδηλώσεις. Στο 

πλαίσιο αυτού του εκπαιδευτικού σεναρίου, οι συμμετέχοντες διδάσκονται τη διαφορά 

μεταξύ του χώρου της κουζίνας, πριν από το σερβίρισμα του φαγητού και του χώρου 

που απευθύνεται στους πελάτες ενός εστιατορίου.  Στο σενάριο αυτό εξετάζονται επίσης 

βασικές πληροφορίες, όπως το στήσιμο του χώρου και των τραπεζιών, η 

παρακολούθηση των παραγγελιών και ο ποιοτικός έλεγχος. 

 

Αλληλεπίδραση με το περιβάλλον: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Σχήμα 18. Παράδειγμα του σεναρίου βοήθειας για την τροφοδοσία (ρυθμίσεις πινάκων) 
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Ερώτηση "Το ήξερες;": 

«Ορισμένα εστιατόρια διαθέτουν κουζίνα που είναι επισκέψιμη από τους πελάτες, η 

οποία ονομάζεται "κουζίνα επίδειξης", πράγμα που σημαίνει ότι το προσωπικό δέχεται 

επιπλέον πίεση για να εκτελεί τις εργασίες του σωστά, με ταχύτητα και ακρίβεια.»  

 

Άσκηση ελέγχου γνώσεων: 

«Μπορείτε να μαντέψετε πόσες τυπικές ρυθμίσεις τραπεζιών υπάρχουν; 

 

A) 7 

 

B) 4 

 

Γ) 9 

 
Δ) 3 

 

(Η Γ είναι η σωστή απάντηση). Σωστά, υπάρχουν γενικά 3 τυπικές ρυθμίσεις τραπεζιών, 

οι οποίες περιλαμβάνουν: βασική, απλή (ή ανεπίσημη) και επίσημη. Θυμηθείτε, μπορεί 

φυσικά να υπάρχουν παραλλαγές μεταξύ αυτών, αλλά ας δούμε τώρα το καθένα!» 

 

 

Ακολουθία εικονικών εκπαιδευτικών σεναρίων  
 

Τα εικονικά σενάρια του παρόντος έργου δημιουργήθηκαν για ανεξάρτητη χρήση/ 

προβολή (δηλαδή, δεν υπάρχει συγκεκριμένη ή υποχρεωτική σειρά που πρέπει να 

ακολουθήσουν οι συμμετέχοντες). Ωστόσο, δεδομένου ότι το σενάριο μαγειρικής 

χρησιμεύει ως εισαγωγική επισκόπηση μιας επαγγελματικής κουζίνας, συνιστάται 

στους εκπαιδευτές που καθοδηγούν τις πιλοτικές εκπαιδευτικές συναντήσεις να 

προτείνουν στους συμμετέχοντες να ξεκινήσουν με αυτό το σενάριο. 

 

Πριν από την ενασχόληση με τα τέσσερα σενάρια, υπάρχει ένα εισαγωγικό μενού. 

Συνιστάται ιδιαίτερα στους συμμετέχοντες να δουν αυτή την εισαγωγή πριν από 

οποιοδήποτε άλλο σενάριο, ειδικά αν δεν είναι εξοικειωμένοι με τον εξοπλισμό VR. Αυτό 

το μενού παρέχει οδηγίες σχετικά με τη χρήση των χεριών για αλληλεπίδραση, την 

κίνηση του κένσορα, την επιλογή, την πρόσβαση στο κύριο μενού με όλους τις επιμέρους 

επιλογές και τον έλεγχο της ευκρίνειας. 
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Παρά το γεγονός ότι καλύπτεται από το εισαγωγικό μενού, θεωρούμε ότι είναι σημαντικό 

να επισημάνουμε τη μέθοδο πρόσβασης στο κύριο μενού (που περιέχει τις οδηγίες 

και τα τέσσερα εκπαιδευτικά σενάρια για την κουζίνα). Οι χρήστες πρέπει απλώς να 

κλείσουν εντελώς τα χέρια τους (δεξιά ή αριστερά, λειτουργεί και για τα δύο) και στη 

συνέχεια να τα ανοίξουν με την παλάμη προς τα πάνω. Ένα μενού θα εμφανιστεί πάνω 

από την παλάμη τους, αναφέροντας "άνοιγμα περιοχών κουζίνας". Ενώ κρατούν το χέρι 

ανοιχτό, θα πρέπει να χρησιμοποιήσουν το άλλο χέρι για να επιλέξουν αυτό το μενού με 

μια κίνηση «τσιμπήματος», όπως εξηγείται στο εισαγωγικό σενάριο.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Σχήμα 19. VISION VR App - επισκόπηση μενού οδηγιών 

Σχήμα 20. Εφαρμογή VISION VR - πώς να ανοίξετε το κύριο μενού με το χέρι 



 

 
 

44   

KA220-VET-348D9406 

Σημαντικές διαδικασίες για τις εκπαιδευτικές συναντήσεις 
 
Πριν από την έναρξη των πιλοτικών εκπαιδευτικών συναντήσεων, όπου θα εφαρμοστεί 

και θα αξιολογηθεί η μεθοδολογία VISION, παράλληλα με τις πρακτικές πληροφορίες 

του κεφαλαίου ΙΙ, οι εκπαιδευτές πρέπει να εξετάσουν και άλλες σημαντικές διαδικασίες. 

Σε αυτές περιλαμβάνονται:  

• Συναίνεση μετά από ενημέρωση. Σύμφωνα με το Πανεπιστήμιο της Οξφόρδης, 

"η συγκατάθεση μετά από ενημέρωση είναι μία από τις θεμελιώδεις αρχές της 

ερευνητικής δεοντολογίας. Σκοπός της είναι οι ανθρώπινοι συμμετέχοντες να 

μπορούν να συμμετέχουν στην έρευνα ελεύθερα (εθελοντικά) με πλήρη 

ενημέρωση σχετικά με το τι σημαίνει γι' αυτούς η συμμετοχή τους, και να δίνουν 

τη συγκατάθεσή τους ˊɟɘɜ Ŭˊɧ τη συμμετοχή τους στην έρευνα". Ως εκ τούτου, 

η συγκατάθεση πρέπει να εξασφαλίζεται πριν ο συμμετέχων ξεκινήσει την έρευνα 

(στην περίπτωση του έργου μας, πριν από την εκπαίδευση), χωρίς αθέμιτη 

επιρροή. Για να θεωρηθεί ότι ο συμμετέχων είναι ενημερωμένος, πρέπει να 

κατανοεί τη φύση της έρευνας και σε τι συμφωνεί. Οι ερευνητές πρέπει να 

τηρούν τον Γενικό Κανονισμό για την Προστασία Δεδομένων (GDPR), ιδίως όταν 

πρόκειται για ευαίσθητα δεδομένα. Η προστασία των δεδομένων σε έρευνα που 

αφορά τον πληθυσμό των κρατουμένων είναι ζωτικής σημασίας. Διαφορετικές 

διαδικασίες συγκατάθεσης, είτε γραπτές είτε προφορικές (στην περίπτωση του 

VISION, γραπτές), μπορεί να είναι κατάλληλες ανάλογα με το πλαίσιο της 

έρευνας, τον σχεδιασμό και τους συμμετέχοντες.  

Λόγω της σημασίας της, η αρχική ενέργεια πριν από την έναρξη της 

εκπαιδευτικής συνάντησης περιλαμβάνει την παρουσίαση στον κρατούμενο 

του έντυπου συγκατάθεσης. Θα πρέπει να του/της δοθεί η δυνατότητα να τη 

διαβάσει με τον δικό του/της ρυθμό και θα πρέπει να υπάρχει διαθεσιμότητα για 

την αντιμετώπιση τυχόν αποριών. Η διαδικασία ολοκληρώνεται με τη λήψη της 

υπογεγραμμένης συγκατάθεσης του κρατουμένου. Είναι ζωτικής σημασίας να 

εξασφαλιστεί η εθελοντική συμμετοχή τους. Ο εκπαιδευτής δεν θα πρέπει επίσης 

να γράψει σε κανένα σημείο του εντύπου συγκατάθεσης κανενός είδους 

πληροφορία, έστω και ελάχιστη, που θα μπορούσε να οδηγήσει στην 

ταυτοποίηση του κρατουμένου. Το υπόδειγμα του εντύπου συγκατάθεσης 

βρίσκεται στο Παράρτημα 13. 

 

https://researchsupport.admin.ox.ac.uk/governance/ethics/resources/consent
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• Έρευνες πριν και μετά την εκπαιδευτική διαδικασία. Αφού ο συμμετέχων 

συμπληρώσει το έντυπο συγκατάθεσης, παρουσιάζονται δύο ερωτηματολόγια σε 

διαφορετικές φάσεις της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Το πρώτο ερωτηματολόγιο, 

που αναφέρεται ως εισαγωγικό τεστ, έχει σχεδιαστεί για να αξιολογήσει τις 

γνώσεις του συμμετέχοντα πριν από την συμμετοχή του στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. Το δεύτερο ερωτηματολόγιο, γνωστό ως τελικό τεστ, έχει τον ίδιο 

στόχο, αλλά χορηγείται μετά την ολοκλήρωση της εκπαιδευτική διαδικασίας. 

Και τα δύο ερωτηματολόγια αποτελούνται από πανομοιότυπες ερωτήσεις, 

επιτρέποντας την αξιολόγηση τυχόν αλλαγών στις γνώσεις, την αντίληψη, τα 

κίνητρα κ.λπ. του συμμετέχοντα σχετικά με τη μεθοδολογία VISION (το τελικό 

τεστ περιλαμβάνει επίσης ερωτήσεις για να παρέχουν οι συμμετέχοντες 

ανατροφοδότηση σχετικά με τη μεθοδολογία, ώστε οι εταίροι να μπορούν να 

την τελειοποιήσουν). Είναι ζωτικής σημασίας να διατεθεί επαρκής χρόνος ώστε 

ο συμμετέχων να διαβάσει διεξοδικά και να απαντήσει στις ερωτήσεις και των 

δύο ερωτηματολογίων, εξασφαλίζοντας ειλικρινείς απαντήσεις. Τα 

ερωτηματολόγια διατυπώνονται με τρόπο φιλικό προς το χρήστη, 

χρησιμοποιώντας απλή γλώσσα προσαρμοσμένη στην ομάδα-στόχο. 

Για να διευκολυνθεί η σύγκριση, οι συντονιστές θα πρέπει να ορίσουν ένα κοινό 

αναγνωριστικό σε μία από τις άνω γωνίες και των δύο ερωτηματολογίων 

για κάθε συμμετέχοντα, εξασφαλίζοντας την αξιόπιστη σύγκριση των 

απαντήσεων. Για παράδειγμα, θα μπορούσαν να γράψουν τον ακόλουθο κωδικό: 

P1, P2, P3, κ.λπ. (και ποτέ το όνομα του συμμετέχοντα ή οποιαδήποτε άλλη 

πληροφορία που θα μπορούσε να τον/την ταυτοποιήσει). Τα υποδείγματα των 

ερωτηματολογίων βρίσκονται στο Παράρτημα 14. 

 

• Πιστοποιητικό Συμμετοχής. Αφού οι συμμετέχοντες χρησιμοποιήσουν τα 

εκπαιδευτικά σενάρια και απαντήσουν στις έρευνες/τεστ, συνιστάται στους 

συντονιστές να παρέχουν πιστοποιητικό συμμετοχής. Αυτό το πιστοποιητικό 

αποδεικνύει τη συμμετοχή του συμμετέχοντα στην εκπαιδευτική διαδικασία της 

εικονικής πραγματικότητας για την περιοχή της κουζίνας. Παρέχει επίσης 

λεπτομέρειες σχετικά με το έργο, την ημερομηνία έκδοσης και τον φορέα που 

εκδίδει το πιστοποιητικό. Επιπλέον, αναγνωρίζει τη δέσμευση του συμμετέχοντα 

στη μαθησιακή εμπειρία που διευκολύνεται από τα σενάρια εικονικής 

πραγματικότητας. Το πιστοποιητικό συμμετοχής βρίσκεται στο Παράρτημα 15. 
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Συμπέρασμα 
 
Το παρόν εγχειρίδιο με τίτλο " Η δυνατότητα χρήσης της εικονικής 

πραγματικότητας σε σωφρονιστικά καταστήματα- Εγχειρίδιο για την χρήση των 

πόρων εικονικής πραγματικότητας" χρησιμεύει ως ένας ολοκληρωμένος οδηγός για 

τους επαγγελματίες που ασχολούνται με την επαγγελματική εκπαίδευση και κατάρτιση 

(ΕΕΚ) σε σωφρονιστικά ιδρύματα. Το εγχειρίδιο αυτό, το οποίο αναπτύχθηκε στο 

πλαίσιο του έργου VISION, ασχολείται με τις θεωρητικές βάσεις, τις πρακτικές εκτιμήσεις 

και τις στρατηγικές εφαρμογής της τεχνολογίας Εικονικής Πραγματικότητας (VR). 

Παρέχοντας γνώσεις σχετικά με τις θεωρητικές πτυχές της VR, πρακτικές προετοιμασίες 

για την επιτυχή εφαρμογή και μια λεπτομερή επισκόπηση των εικονικών σεναρίων του 

VISION, το εγχειρίδιο εφοδιάζει τους εκπαιδευτές με τις γνώσεις και τις δεξιότητες που 

απαιτούνται για την αποτελεσματική χρήση της VR. Το εγχειρίδιο αυτό δίνει τη 

δυνατότητα στα άτομα να γίνουν οι ίδιοι εκπαιδευτές, διευκολύνοντας την ευρεία 

εφαρμογή της μεθοδολογίας VISION και συμβάλλοντας στην επιτυχή επανένταξη των 

κρατουμένων στην αγορά εργασίας.  
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Παραρτήματα  
 

Παράρτημα 1. Παράδειγμα μη εμπεριστατωμένου συστήματος9 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

Παράρτημα 2. Παράδειγμα ενός ημι-διεισδυτικού συστήματος10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
9 https://www.youtube.com/watch?v=qAka9mi9kzQ  
10 https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8  

https://www.youtube.com/watch?v=qAka9mi9kzQ
https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8
https://www.youtube.com/embed/qAka9mi9kzQ?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Gd22fxyChJ8?feature=oembed
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Παράρτημα 3. Παράδειγμα συστήματος πλήρους εμβύθισης11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Παράρτημα 4. Διαφορά μεταξύ AR και VR 12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
11  https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps 
12 https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc 

https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc
https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps
https://www.youtube.com/embed/vz0UUVDt2ps?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/gWLHIusLWOc?feature=oembed
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Παράρτημα 5. Διαφορά μεταξύ AR, VR και MR13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Παράρτημα 6. Συστάσεις ασφαλείας κατά τη χρήση VR14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
13 https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM  
14 https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc  

https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM
https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc
https://www.youtube.com/embed/IFgGzOpjlUM?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Ke4MefpmRmc?feature=oembed
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Παράρτημα 7. Πώς η εικονική πραγματικότητα μπορεί να 
προετοιμάσει τους κρατούμενους για τη ζωή έξω15 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Παράρτημα 8. Οι κρατούμενοι χρησιμοποιούν το VR για μια ευκαιρία 
να βγουν από τη φυλακή16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 
 
15 https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw  
16 https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4  

https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw
https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4
https://www.youtube.com/embed/HmW2vZ72Szw?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/s7hPBZxHvk4?feature=oembed
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Παράρτημα 9. Άνετη εφαρμογή του Oculus Quest 2 VR Headset17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
17 https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s; 

https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0   

https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s
https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0
https://www.youtube.com/embed/XpJ2LvS35VE?start=11&feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/1lqmm0Rv0K0?feature=oembed
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Παράρτημα 10. Πώς να εγκαταστήσετε την εφαρμογή Oculus18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Παράρτημα 11. Ρύθμιση του κηδεμόνα19 
 
 
 
 
  

 
 
18 https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk  
19 https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw  

https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk
https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw
https://www.youtube.com/embed/HjHZHoz53pk?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/GojevL05Avw?feature=oembed
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Παράρτημα 12. Πώς να ρίξετε20 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
20 https://www.youtube.com/watch?v=OLgjbC_YW2I  

https://www.youtube.com/watch?v=OLgjbC_YW2I
https://www.youtube.com/embed/OLgjbC_YW2I?feature=oembed
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Παράρτημα 13. Υπόδειγμα συγκατάθεσης μετά από ενημέρωση 
 

Έντυπο συγκατάθεσης 
 

VISION – Visualising the Future Trough Training 
 

 

Σκοπός της έρευνας 

Σας ζητείται να λάβετε μέρος σε αυτή την ερευνητική μελέτη. Πριν αποφασίσετε να 

συμμετάσχετε σε αυτήν, είναι σημαντικό να κατανοήσετε γιατί γίνεται η έρευνα και τι θα 

περιλαμβάνει. Παρακαλούμε διαβάστε προσεκτικά τις ακόλουθες πληροφορίες. 

Παρακαλoύμε ρωτήστε τον ερευνητή/ εκπαιδευτή εάν υπάρχει κάτι που δεν είναι σαφές 

ή εάν χρειάζεστε περισσότερες πληροφορίες. 

Σκοπός της παρούσας μελέτης είναι να παρουσιάσει διάφορες πλευρές του τομέα της 

μαγειρικής, της κουζίνας και της φιλοξενίας, καθώς και το απαιτούμενο σύνολο των 

απαραίτητων γνώσεων/δεξιοτήτων για την επιτυχή απασχόληση σε αυτούς τους τομείς, 

οι οποίοι στην παρούσα μελέτη είναι: μαγειρική, αρτοποιία και ζαχαροπλαστική, 

υγεία και ασφάλεια στην κουζίνα και βοηθός στην τροφοδοσία. 

Η εισαγωγή σε διαφορετικούς τομείς της κουζίνας θα υποστηριχθεί με τη χρήση της 

τεχνολογίας Εικονικής Πραγματικότητας (VR). Στόχος της Εικονικής Πραγματικότητας 

είναι να παρέχει μια διαδραστική προσομοίωση της πραγματικής ζωής μέσω εικονικών 

σεναρίων, από συσκευές όπως γυαλιά και τηλεχειριστήρια. 

 

Διαδικασίες έρευνας 

Η συμμετοχή σας σε αυτή την ερευνητική μελέτη απαιτεί τις ακόλουθες διαδικασίες:  

- ανάγνωση και υπογραφή της παρούσας συγκατάθεσης - ανάγνωση και απάντηση σε 

ερωτηματολόγιο (αμέσως μετά τη συγκατάθεση) - χρήση και εμπειρία των εικονικών 

σεναρίων - ανάγνωση και απάντηση σε ερωτηματολόγιο ανατροφοδότησης (στο τέλος 

της εκπαιδευτικής εμπειρίας). 

Κάθε εικονικό σενάριο διαρκεί περίπου x λεπτά- έτσι, η συνολική διάρκεια αυτής της 

εκπαιδευτικής εμπειρίας είναι περίπου y ώρες/λεπτά. 

 

Κίνδυνοι 

Η έκθεση σε περιεχόμενο τεχνολογίας VR μπορεί να συνεπάγεται πιθανό αίσθημα 

ναυτίας ή ζάλης. Συνεπώς, δεν συνιστάται για άτομα με ιατρικά προβλήματα όπως 

επιληψία, ίλιγγος, υπέρταση, ωτίτιδα και σοβαρές ψυχολογικές διαταραχές (όπως 

ψυχικές ασθένειες). Τα άτομα που αναρρώνουν μετά από χειρουργική επέμβαση και οι 
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έγκυες γυναίκες δεν πρέπει επίσης να χρησιμοποιούν την τεχνολογία Εικονικής 

Πραγματικότητας. Εάν αισθανθείτε οποιαδήποτε ενόχληση κατά τη διάρκεια της 

εκπαίδευσης, παρακαλείστε να ενημερώσετε την αρμόδια ερευνητική ομάδα ή/και 

τον εκπαιδευτή/τρια σας. 

 

Οφέλη 

Η συμμετοχή σας σε αυτή την ερευνητική μελέτη θα σας δώσει μια εισαγωγική γνώση 

των τεσσάρων τομέων της κουζίνας και της φιλοξενίας που αναφέρθηκαν παραπάνω. 

Επιπλέον, στόχος μας είναι να ενισχύσουμε τις δεξιότητές σας στη λήψη αποφάσεων, 

εμπνέοντάς σας ενδεχομένως να ξεκινήσετε ή να συνεχίσετε τη συμμετοχή σας σε 

διαθέσιμα μαθήματα κατάρτισης σχετικά με την κουζίνα και την μαγειρική στο 

σωφρονιστικό σας κατάστημα. Τέλος, συμμετέχοντας σε αυτή τη μελέτη, θα 

επωφεληθείτε από ένα πιστοποιητικό συμμετοχής στο τέλος του προγράμματος. 

 

Εμπιστευτικότητα 

Οι απαντήσεις σας στα ερωτηματολόγια, καθώς και η απόδοσή σας κατά τη διάρκεια 

των σεναρίων, θα είναι ανώνυμες. Παρακαλείστε να μην γράψετε καμία πληροφορία 

αναγνώρισης της ταυτότητας σας στα ερωτηματολόγια. Ο ερευνητής θα καταβάλει κάθε 

δυνατή προσπάθεια για να διαφυλάξει την εμπιστευτικότητά σας, 

συμπεριλαμβανομένων των ακόλουθων:  

- Εκχώρηση κωδικών ονομάτων/αριθμών για τους συμμετέχοντες που θα 

χρησιμοποιούνται σε όλες τις σημειώσεις και τα ερωτηματολόγια της έρευνας, 

- Τα δεδομένα των συμμετεχόντων θα παραμείνουν εμπιστευτικά, εκτός από τις 

περιπτώσεις όπου ο ερευνητής είναι νομικά υποχρεωμένος να αναφέρει συγκεκριμένα 

περιστατικά. 

 

Εθελοντική συμμετοχή 

Η συμμετοχή σας σε αυτή την ερευνητική μελέτη είναι εθελοντική. Εξαρτάται από εσάς 

να αποφασίσετε αν θα συμμετάσχετε ή όχι σε αυτή. Εάν αποφασίσετε να συμμετάσχετε 

σε αυτή τη μελέτη, θα σας ζητηθεί να υπογράψετε το παρόν έντυπο συγκατάθεσης. Αφού 

υπογράψετε αυτό το έντυπο συγκατάθεσης, εξακολουθείτε να είστε ελεύθεροι να 

αποσυρθείτε ανά πάσα στιγμή και χωρίς να δώσετε την αιτία της αποχώρησής σας. Εάν 

αποχωρήσετε από την ερευνητική μελέτη πριν ολοκληρωθεί η συλλογή δεδομένων, τα 

δεδομένα σας θα καταστραφούν. 
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Συʴˁʰˍʱʻʶˋʹ 

 
Έχω διαβάσει και κατανοήσει τις παρεχόμενες πληροφορίες και είχα την ευκαιρία να 
κάνω ερωτήσεις. Αντιλαμβάνομαι ότι η συμμετοχή μου είναι εθελοντική και ότι μπορώ 
να αποσυρθώ ανά πάσα στιγμή, χωρίς να δώσω λόγο και χωρίς κόστος. Συμφωνώ 
οικειοθελώς να συμμετάσχω στην παρούσα ερευνητική μελέτη.  
 
 

Υπογραφή του συμμετέχοντα ______________________________  

Ημερομηνία __________  
 
 
 
Υπογραφή του ερευνητή _____________________________  

Ημερομηνία __________  
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Κωδικός συμμετέχοντα: 
______________ 

Παράρτημα 14. Υποδείγματα ερευνών πριν και μετά την έρευνα 
 
 

Pre-test 

VISION – Visualising the Future Through Training 

 
Σας ευχαριστούμε για τη συμμετοχή σας σε αυτό το τεστ πριν την εκπαίδευση. Η 

συνεισφορά σας είναι πολύτιμη για να μας βοηθήσει να κατανοήσουμε τις γνώσεις και 

τις αντιλήψεις σας σχετικά με την τεχνολογία της Εικονικής Πραγματικότητας (VR), τον 

επαγγελματικό τομέα της μαγειρικής και της φιλοξενίας και την εκπαίδευση/ κατάρτιση 

συνολικά. Παρακαλούμε απαντήστε στις ακόλουθες ερωτήσεις. 

 

Τεχνολογία εικονικής πραγματικότητας 

 

1. Τι σας έρχεται στο μυαλό όταν ακούτε τον όρο "Εικονική Πραγματικότητα"; 

 

 

2. Έχετε δοκιμάσει ποτέ την Εικονική Πραγματικότητα; 

 

 

 

3. Πιστεύετε ότι η Εικονική Πραγματικότητα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για 

εκπαιδευτικούς ή επιμορφωτικούς σκοπούς σε συνθήκες φυλακής; 

 

 

 

4. Ποια πιθανά οφέλη πιστεύετε ότι θα μπορούσε να προσφέρει η Εικονική 

Πραγματικότητα για τα εκπαιδευτικά και επιμορφωτικά προγράμματα στις φυλακές; 

Ναι Όχι 

Συμφωνώ 

απόλυτα 

 

Συμφωνώ 

 

Ουδέτερος 

 

Διαφωνώ 

 

Διαφωνώ 
απόλυτα 
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Κωδικός συμμετέχοντα: 
______________ 

 

 

Τομέας μαγειρικής και φιλοξενίας 

5. Έχετε συγκεκριμένους στόχους ή φιλοδοξίες σχετικά με την επαγγελματική 

κατάρτιση στον τομέα της μαγειρικής και της φιλοξενίας; 

 

 

6. Πόσο εξοικειωμένοι είστε με τους παρακάτω τομείς της μαγειρικής και της φιλοξενίας 

(σημειώστε ένα Χ για κάθε τομέα); 

 Επαγγελματική 

μαγειρική 

Αρτοποιία και 

ζαχαροπλαστική 

Υγεία και 

ασφάλεια 

στην 

κουζίνα 

Βοηθός 

τροφοδοσίας 

Πολύ 

εξοικειωμένος 

    

Κάπως 

εξοικειωμένος 

    

Ουδέτερος     

Δεν είμαι 

πολύ 

εξοικειωμένος 

    

Καθόλου 

εξοικειωμένος 

    

 

7. Πόσο θα σας ενδιέφερε να συμμετάσχετε σε προγράμματα επαγγελματικής 

κατάρτισης που σχετίζονται με τον τομέα της μαγειρικής, της κουζίνας και της 

φιλοξενίας; 

 

 

 

 

Ναι Όχι 

Ενδιαφέρομαι 

πολύ 

 

Ενδιαφέρομαι 

 

Ουδέτερος Δεν 
ενδιαφέρομαι 

πολύ 

Δεν 
ενδιαφέρομαι 

καθόλου 
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Κωδικός συμμετέχοντα: 
______________ 

Προοπτικές εκπαίδευσης και κατάρτισης 

Θα θέλαμε να μάθουμε περισσότερα για τις σκέψεις και τις προτιμήσεις σας σχετικά με 

τις ευκαιρίες εκπαίδευσης και κατάρτισης στη φυλακή. Παρακαλούμε να απαντήστε σε 

καθένα από τα ακόλουθα στοιχεία, λαμβάνοντας υπόψη μια κλίμακα απαντήσεων από 

"Διαφωνώ απόλυτα" έως "Συμφωνώ απόλυτα". 

Όλα τα στοιχεία (οι «Ερωτήσεις») είναι οι πιθανοί λόγοι που θα θέλατε να συμμετέχετε 

σε ένα πρόγραμμα εκπαίδευσης/ κατάρτισης εντός των φυλακών. Παρακαλούμε να 

απαντήσετε σε όλα. 

Ερωτήσεις 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

1. Θέλω να 

αξιοποιήσω στο 

έπακρο το χρόνο 

που βρίσκομαι στη 

φυλακή. 

     

2. Θέλω όταν βγω 

από τη φυλακή να 

έχω καλύτερες 

ευκαιρίες. 

     

3. Θέλω να βγάζω 

χρήματα στη 

φυλακή. 

     

4. Θέλω να βρω μια 

καλά αμειβόμενη 

δουλειά αργότερα. 

     

5. Θέλω να 

παρακολουθήσω 

ένα πρόγραμμα 

κατάρτισης/ 

εκπαίδευσης που 

θα με προετοιμάσει 

για την δουλειά που 

θέλω να κάνω, όταν 

αποφυλακιστώ. 

     

6. Θέλω να μάθω 

για πράγματα που 

με ενδιαφέρουν. 
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Κωδικός συμμετέχοντα: 
______________ 

7. Θέλω να έχω 

έναν καλύτερο 

μισθό αργότερα. 

     

8. Θέλω να 

αποδείξω στον 

εαυτό μου ότι 

μπορώ να 

ολοκληρώσω μια 

εκπαίδευση και να 

πετύχω.  

     

9. Θέλω να 

βελτιώσω τον εαυτό 

μου και τις 

δεξιότητές μου. 

     

10. Θέλω να 

αισθάνομαι ότι είμαι 

άξιος/α, 

τουλάχιστον σε 

ισότιμο επίπεδο με 

τους άλλους. 

     

11. Δεν ξέρω. Δεν 

βλέπω κανένα λόγο 

να συμμετέχω σε 

προγράμματα 

εκπαίδευσης/ 

κατάρτισης. 

     

12. Θέλω να 

αποδείξω στον 

εαυτό μου ότι είμαι 

ένα έξυπνο άτομο. 

     

13. Θέλω να 

κερδίσω πόντους 

για καλή 

συμπεριφορά.  

     

14. Θέλω να βλέπω 

τα δυνατά μου 

σημεία να 

αναγνωρίζονται από 

τους άλλους. 
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15. Θέλω να κάνω 

την οικογένειά μου 

και τους φίλους μου 

περήφανους για 

μένα. 

     

16. Θέλω να 

περνάω 

περισσότερο χρόνο 

με άλλους 

ανθρώπους. 

     

17. Θέλω απλώς να 

σπάσω τη ρουτίνα 

μου. 

     

18. Προτιμώ τη 

μελέτη από την 

εργασία. 

     

19. Θέλω να 

περνάω 

περισσότερο χρόνο 

έξω από το κελί. 

     

20. Θέλω να 

ξεφεύγω από το 

περιβάλλον της 

φυλακής.  

     

 

 

Σας ευχαριστούμε για τη συμπλήρωση αυτού του τεστ. Εάν έχετε πρόσθετα σχόλια ή 

σκέψεις, παρακαλούμε να τα μοιραστείτε μαζί μας παρακάτω. 
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Post-test 

VISION – Visualising the Future Through Training 

 
Σας ευχαριστούμε για τη συμμετοχή σας σε αυτό το test μετά την εκπαίδευση. Η 

συνεισφορά σας είναι πολύτιμη για να μας βοηθήσει να κατανοήσουμε τις γνώσεις και 

τις αντιλήψεις σας σχετικά με την τεχνολογία της Εικονικής Πραγματικότητας (VR), τον 

τομέα της μαγειρικής και της φιλοξενίας και την εκπαίδευση/ κατάρτιση συνολικά. 

Παρακαλούμε απαντήστε στις ακόλουθες ερωτήσεις. 

 

Τεχνολογία εικονικής πραγματικότητας 

 

8. Πιστεύετε ότι η Εικονική Πραγματικότητα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για 

εκπαιδευτικούς ή επιμορφωτικούς σκοπούς στο περιβάλλον μιας φυλακής; 

 

 

 

9. Υπάρχουν περαιτέρω πιθανά οφέλη που πιστεύετε ότι η Εικονική Πραγματικότητα 

θα μπορούσε να προσφέρει για τα εκπαιδευτικά και επιμορφωτικά προγράμματα στις 

φυλακές, αφού την έχετε χρησιμοποιήσει στο πρόγραμμα κατάρτισης που 

παρακολουθήσατε; 

 

 

 

Τομέας μαγειρικής, κουζίνας και φιλοξενίας 

10. Έχετε συγκεκριμένους στόχους ή φιλοδοξίες σχετικά με την επαγγελματική 

κατάρτιση στον τομέα της μαγειρικής, της κουζίνας και της φιλοξενίας; 

 

 

11. Πόσο εξοικειωμένοι είστε τώρα με τους παρακάτω τομείς του τομέα της μαγειρικής, 

της κουζίνας και της φιλοξενίας (σημειώστε ένα Χ για κάθε τομέα); 

Συμφωνώ 

απόλυτα 

 

Συμφωνώ 

 

Ουδέτερος 

 

Διαφωνώ 

 

Διαφωνώ 
απόλυτα 

Ναι Όχι 
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Επαγγελαμτική 

μαγειρική 

Αρτοποιία και 

ζαχαροπλαστική 

Υγεία και 

ασφάλεια 

στην 

κουζίνα 

Βοηθός 

τροφοδοσίας 

Πολύ 

εξοικειωμένος 

    

Κάπως 

εξοικειωμένος 

    

Ουδέτερος     

Δεν είμαι 

πολύ 

εξοικειωμένος 

    

Καθόλου 

εξοικειωμένος 

    

 

 

12. Μετά την εμπειρία σας με την εικονική πραγματικότητα, πόσο θα σας ενδιέφερε να 

συμμετάσχετε σε προγράμματα επαγγελματικής κατάρτισης που σχετίζονται με τον 

τομέα της μαγειρικής, της κουζίνας και της φιλοξενίας; 

 

 

 

 

 

Προοπτικές εκπαίδευσης και κατάρτισης 

Θα θέλαμε να μάθουμε αν οι σκέψεις και οι προτιμήσεις σας σχετικά με τις ευκαιρίες 

εκπαίδευσης και κατάρτισης στις φυλακές έχουν αλλάξει, μετά την συμμετοχή σας στο 

εκπαιδευτικό πρόγραμμα. Παρακαλούμε απαντήστε σε καθένα από τα ακόλουθα 

στοιχεία, λαμβάνοντας υπόψη μια κλίμακα απαντήσεων από "Διαφωνώ απόλυτα" έως 

"Συμφωνώ απόλυτα". 

Όλα τα στοιχεία (οι «Ερωτήσεις») είναι οι πιθανοί λόγοι που θα θέλατε να συμμετέχετε 

σε ένα πρόγραμμα εκπαίδευσης/ κατάρτισης εντός των φυλακών. Παρακαλούμε να 

απαντήσετε σε όλα. 

Ενδιαφέρομαι 

πολύ 

 

Ενδιαφέρομαι 

 

Ουδέτερος Δεν 
ενδιαφέρομαι 

πολύ 

Δεν 
ενδιαφέρομαι 

καθόλου 
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Ερωτήσεις 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

1. Θέλω να 

αξιοποιήσω στο 

έπακρο το χρόνο 

που βρίσκομαι στη 

φυλακή. 

     

2. Θέλω όταν βγω 

από τη φυλακή να 

έχω καλύτερες 

ευκαιρίες. 

     

3. Θέλω να βγάζω 

χρήματα στη 

φυλακή. 

     

4. Θέλω να βρω μια 

καλά αμειβόμενη 

δουλειά αργότερα. 

     

5. Θέλω να 

παρακολουθήσω 

ένα πρόγραμμα 

κατάρτισης/ 

εκπαίδευσης που 

θα με προετοιμάσει 

για την δουλειά που 

θέλω να κάνω, όταν 

αποφυλακιστώ. 

     

6. Θέλω να μάθω 

για πράγματα που 

με ενδιαφέρουν. 

     

7. Θέλω να έχω 

έναν καλύτερο 

μισθό αργότερα. 

     

8. Θέλω να 

αποδείξω στον 

εαυτό μου ότι 

μπορώ να 

ολοκληρώσω μια 
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εκπαίδευση και να 

πετύχω.  

9. Θέλω να 

βελτιώσω τον εαυτό 

μου και τις 

δεξιότητές μου. 

     

10. Θέλω να 

αισθάνομαι ότι είμαι 

άξιος/α, 

τουλάχιστον σε 

ισότιμο επίπεδο με 

τους άλλους. 

     

11. Δεν ξέρω. Δεν 

βλέπω κανένα λόγο 

να συμμετέχω σε 

προγράμματα 

εκπαίδευσης/ 

κατάρτισης. 

     

12. Θέλω να 

αποδείξω στον 

εαυτό μου ότι είμαι 

ένα έξυπνο άτομο. 

     

13. Θέλω να 

κερδίσω πόντους 

για καλή 

συμπεριφορά.  

     

14. Θέλω να βλέπω 

τα δυνατά μου 

σημεία να 

αναγνωρίζονται από 

τους άλλους. 

     

15. Θέλω να κάνω 

την οικογένειά μου 

και τους φίλους μου 

περήφανους για 

μένα. 

     

16. Θέλω να 

περνάω 

περισσότερο χρόνο 
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με άλλους 

ανθρώπους. 

17. Θέλω απλώς να 

σπάσω τη ρουτίνα 

μου. 

     

18. Προτιμώ τη 

μελέτη από την 

εργασία. 

     

19. Θέλω να 

περνάω 

περισσότερο χρόνο 

έξω από το κελί. 

     

20. Θέλω να 

ξεφεύγω από το 

περιβάλλον της 

φυλακής.  

     

 

 

 

Σας ευχαριστούμε για τη συμπλήρωση αυτού του test μετά την εκπαίδευση. Αν έχετε 

επιπλέον σχόλια ή σκέψεις, μπορείτε να τις μοιραστείτε παρακάτω. Για παράδειγμα, ποια 

στοιχεία της εικονικής πραγματικότητας σας άρεσαν περισσότερο; 
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Πώς να ερμηνεύσετε τα αποτελέσματα 
Κάθε ερώτηση περιλαμβάνεται σε μια συγκεκριμένη ομάδα (που ονομάζεται "διαστάσεις") της αξιολόγησης κινήτρων. Παρακάτω μπορείτε να 

βρείτε ποια διάσταση περιλαμβάνει κάθε ερώτηση: 

Στοιχεία Διαστάσεις Σημειώσεις 

1. Θέλω να αξιοποιήσω στο έπακρο το χρόνο που βρίσκομαι στη φυλακή. 5 - Αποδράσεις/Κίνητρα  

2. Θέλω να βγω από τη φυλακή με καλύτερες ευκαιρίες. 2 - Προσδοκίες/Μελλοντικές ανταμοιβές  

3. Θέλω να κερδίζω χρήματα στη φυλακή. 6 - Οικονομικά κίνητρα  

4. Θέλω να βρω μια καλά αμειβόμενη δουλειά αργότερα. 2 - Προσδοκίες/Μελλοντικές ανταμοιβές  

5. Θέλω να ακολουθήσω μια κατάρτιση/εκπαίδευση που θα με προετοιμάσει για την 
καριέρα που θέλω. 

2 - Προσδοκίες/Μελλοντικές ανταμοιβές  

6. Θέλω να μάθω για πράγματα που με ενδιαφέρουν. 3 - Ενδιαφέροντα/Αυτοεκτίμηση  

7. Θέλω να έχω καλύτερο μισθό αργότερα. 2 - Προσδοκίες/Μελλοντικές ανταμοιβές  

8. Να αποδείξω στον εαυτό μου ότι μπορώ να ολοκληρώσω μια εκπαίδευση και να 
πετύχω.  

2 - Προσδοκίες/Μελλοντικές ανταμοιβές  

9. Να βελτιώσω τον εαυτό μου και τις ιδιότητές μου. 3 - Ενδιαφέροντα/Αυτοεκτίμηση  

10. Να αισθάνεσαι άτομο με αξία, τουλάχιστον σε ισότιμο επίπεδο με τους άλλους. 3 - Ενδιαφέροντα/Αυτοεκτίμηση  

11. Δεν ξέρω. Δεν βλέπω κανένα λόγο να συμμετέχω σε δραστηριότητες 
εκπαίδευσης/κατάρτισης. 

5 - Αποδράσεις/Κίνητρα Αντεστραμμένο 

12. Για να δείξω στον εαυτό μου ότι είμαι ένα έξυπνο άτομο. 1 - Περηφάνια/αναγνώριση  

13. Για να κερδίζετε πόντους για καλή συμπεριφορά.  1 - Περηφάνια/αναγνώριση  

14. Να βλέπω τα δυνατά μου σημεία να αναγνωρίζονται από τους προϊσταμένους. 1 - Περηφάνια/αναγνώριση  

15. Να κάνω την οικογένειά μου και τους φίλους μου περήφανους για μένα. 1 - Περηφάνια/αναγνώριση  

16. Θέλω να περνάω περισσότερο χρόνο με άλλους ανθρώπους. 4 - Αποφύγετε τις ρουτίνες  

17. Θέλω απλώς να σπάσω τη ρουτίνα μου. 4 - Αποφύγετε τις ρουτίνες  

18. Προτιμώ τη μελέτη από την εργασία. 6 - Οικονομικά κίνητρα Αντεστραμμένο 

19. Θέλω να περνάω περισσότερο χρόνο έξω από το κελί. 4 - Αποφύγετε τις ρουτίνες  

20. Θέλω να δραπετεύσω από το περιβάλλον της φυλακής.  5 - Αποδράσεις/Κίνητρα  



 

 
 

68   

KA220-VET-348D9406 

Κωδικός συμμετέχοντα: 
______________ 

1. Κάθε συμμετέχων πρέπει να δώσει μια απάντηση από το "Διαφωνώ απόλυτα" έως το 

"Συμφωνώ απόλυτα" και κάθε απάντηση σχετίζεται με την ακόλουθη αρίθμηση: 

• Διαφωνώ απόλυτα - 1 

• Διαφωνώ - 2  

• Ούτε συμφωνώ ούτε διαφωνώ - 3  

• Συμφωνώ - 4 

• Συμφωνώ απόλυτα - 5  

 

2. Προσθέστε τα αποτελέσματα κάθε απάντησης ανά διάσταση (λαμβάνοντας υπόψη ότι 

οι ερωτήσεις 11 και 18 είναι ανεστραμμένες21 ). Για παράδειγμα: 

• Διάσταση 1 (Περηφάνια/αναγνώριση): 4 + 4 + 5 + 5 = 18 

• Διάσταση 2 (προσδοκίες/μελλοντικές ανταμοιβές): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24 

• Διάσταση 3 (Ενδιαφέροντα/Αυτοεκτίμηση): 5 + 4 + 1 = 10 

• Διάσταση 4 (Αποφυγή ρουτινών): 4 + 4 + 4 = 12 

• Διάσταση 5 (διαφυγή/παρακίνηση): 5 + 222 + 4 = 11 

• Διάσταση 6 (οικονομικά κίνητρα): 5 + 423 = 9 

 

3. Μετά την πρόσθεση, το αποτέλεσμα διαιρείται με τον αριθμό των απαντήσεων ανά 

διάσταση. Για παράδειγμα: 

• Διάσταση 1 (Περηφάνια/αναγνώριση): 4 + 4 + 5 + 5 = 18/424 = 4,5 

• Διάσταση 2 (προσδοκίες/μελλοντικές ανταμοιβές): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24/5 = 4,8 

• Διάσταση 3 (Ενδιαφέροντα/Αυτοεκτίμηση): 5 + 4 + 1 = 10/3 = 3,3 

• Διάσταση 4 (Αποφυγή ρουτινών): 4 + 4 + 4 = 12/3 = 4 

• Διάσταση 5 (διαφυγή/παρακίνηση): 5 + 2 + 4 = 11/3 = 3,6 

• Διάσταση 6 (οικονομικά κίνητρα): 5 + 4 = 9/2 = 4,5 

 
 
21 Αυτό σημαίνει ότι η απόκριση της κλίμακας θα αντιστραφεί από την αντίθετη κλίμακα. Αν ο 
συμμετέχων απάντησε 1, η απάντηση είναι 5, αν απάντησε 2, η απάντηση είναι 4, αν 
απάντησε 3, η απάντηση είναι 3 και αν απάντησε 5, η απάντηση είναι 2. Ο λόγος για την 
αντιστροφή αυτή σχετίζεται με στατιστικούς κανόνες που ισχύουν για το συγκεκριμένο 
ερωτηματολόγιο. 
22 Αντεστραμμένη κλίμακα (η αρχική απάντηση ήταν 4, αλλά υπολογίζεται ως 2). 
23 Αντεστραμμένη κλίμακα (η αρχική απάντηση ήταν 2, αλλά υπολογίζεται ως 4). 
24 Διαιρείται με το 4, επειδή υπάρχουν 4 ερωτήσεις στη διάσταση 1 (και ούτω καθεξής για τις 
άλλες διαστάσεις). 
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4. Μετά τη διαίρεση, τα αποτελέσματα θα δείξουν τη μέση απάντηση ανά διάσταση 

κινήτρων. Αυτό σημαίνει ότι, σε μια κλίμακα από το 1 έως το 5, για παράδειγμα, με βάση 

τις παραπάνω απαντήσεις, ο συμμετέχων στη διάσταση "Περηφάνια/αναγνώριση" 

βρίσκεται σχεδόν στο άκρο της κλίμακας 5 (επειδή ο μέσος όρος είναι 4,5), πράγμα που 

θα μπορούσε να σημαίνει ότι έχει υψηλά επίπεδα σε αυτή τη διάσταση κινήτρων. Η ίδια 

άσκηση ισχύει και για τις άλλες διαστάσεις, αξιολογώντας έτσι αν ο συμμετέχων έχει 

χαμηλά, μεσαία ή υψηλά επίπεδα παρακίνησης ανά διάσταση. 
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ΠΙΣΤΟΠΟΙΗΤΙΚΟ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ 
 

Η κοινοπραξία του έργου VISION πιστοποιεί ότι ο/η 

_________________________________________________________ 

έχει ολοκληρώσει με επιτυχία τα εισαγωγικά σενάρια εικονικής πραγματικότητας για την κουζίνα και τη φιλοξενία 

(μαγειρική, αρτοποιία και ζαχαροπλαστική, υγιεινή και ασφάλεια στην κουζίνα και βοηθός στην τροφοδοσία), 

καθώς και έχει αποκτήσει το απαιτούμενο σύνολο των απαραίτητων γνώσεων/δεξιοτήτων για την επιτυχή εκτέλεση 

εργασιών στους εν λόγω τομείς. 

 

Παράρτημα 15. Υπόδειγμα πιστοποιητικού συμμετοχής 
 

(Όνομα και θέση του 
εκπροσώπου του εταίρου) 

Ημερομηνία: __/__/____ 

VISION - Οραματισμός του μέλλοντος μέσω της κατάρτισης (KA220-VET-48D9406) 
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