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ΨΗΦΙΑΚΗ ΓΕΝΙΑ:
ΧΡΗΣΗ ΤΗΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑΣ ΑΠΟ ΕΦΗΒΟΥΣ

• Το διαδίκτυο είναι αδιαμφισβήτητα το πιο συναρπαστικό και διαδραστικό μέσο στην 
ιστορία της ανθρωπότητας, με απίστευτες δυνατότητες ενημέρωσης, εκπαίδευσης, 
ψυχαγωγίας και επικοινωνίας. 

• Καθώς δεν υπάρχουν όρια στην έκφραση και στις δραστηριότητες, το διαδίκτυο 
αποτελεί έναν κόσμο ελευθερίας, συγχρόνως όμως και έναν κόσμο πιθανών 
αδιεξόδων. Όλα αυτά,  αποκτούν ιδιαίτερη σημασία κατά την παιδική και εφηβική 
ηλικία λόγω των αναπτυξιακών χαρακτηριστικών και ιδιαιτεροτήτων, της έμφυτης 
περιέργειας, της παρορμητικότητας αλλά και της ροπής προς την υπερβολή.



ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΩΝΤΑΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ ΣΤΗ ΜΑΘΗΣΗ
ΜΑΘΗΣΗ ΜΕ ΒΑΣΗ ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ
(GAME-BASED LEARNING - GBL)

• Η μάθηση γίνεται μέσω πράξης, με εξατομίκευση, άμεση 
ανατροφοδότηση, ενεργή ανακάλυψη και νέα είδη κατανόησης.

• Τα παιχνίδια διαθέτουν χαρακτηριστικά με τα οποία οι σύγχρονοι μαθητές –
οι  «ψηφιακά γηγενείς» - είναι εξοικειωμένοι με τα διαδικτυακά εργαλεία.

• Επίσης, εξίσου σημαντική με το διδακτικό περιεχόμενο είναι η εσωτερική 
παρακίνηση – η φιλομάθεια. 



ΠΑΙΧΝΙΔΟΚΕΝΤΡΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ

GAMIFICATION

• Η παιχνιδοκεντρική μάθηση  είναι η 
ιδέα του  να προστίθενται στοιχεία 
παιχνιδιού σε μια κατάσταση «μη 
παιχνιδιού». Ανταμοιβή των 
χρηστών για ορισμένες 
συμπεριφορές.

• Σε αντίθεση με την παιχνιδοκεντρική, 
η μάθηση βασισμένη στο παιχνίδι 
σχετίζεται με τη χρήση παιχνιδιών 
για την ενίσχυση της μαθησιακής 
εμπειρίας.

ΜΑΘΗΣΗ ΒΑΣΙΣΜΕΝΗ ΣΕ ΠΑΙΧΝΙΔΙ 

GAME-BASED LEARNING



ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΠΟΥ ΕΧΟΥΝ 
ΣΧΕΔΙΑΣΤΕΙ ΓΙΑ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΥΣ ΣΚΟΠΟΥΣ

KerbalEdu

εκπαιδευτική 
τροποποιημένη έκδοση 

του Kerbal Space Program, 
που προσφέρει μια 

προσέγγιση χαμηλών 
απαιτήσεων για την 

εξερεύνηση του διαστήματος

Lexica

επιβραβεύει τις 
γνώσεις του παίκτη 

στην κλασική 
λογοτεχνία.

School of Empathy

δημιουργήθηκε για να 
ενθαρρύνει προκοινωνικές

συμπεριφορές σε 
καταστάσεις εκφοβισμού

PeaceMaker

μπορεί να 
ζωντανέψει το 

μάθημα της Ιστορίας 
σχετικά με τη 

διαμάχη στη Μέση 
Ανατολή.

Το δωρεάν παιχνίδι με 
κάρτες UNI! εισάγει τους 

μαθητές στην Ευρωπαϊκή 
περιφερειακή πολιτική.

Minecraft: Education Edition

εμφυσεί ζωή σε όλα τα διδακτικά 
αντικείμενα, με εκατοντάδες έτοιμα 

σχέδια μαθήματος. Είναι επίσης 
φθηνότερο από το 

κανονικό Minecraft.

Jumpido

συγχωνεύει τα 
μαθηματικά και τη 

φυσική 
δραστηριότητα

https://kerbaledu.com/teaching
https://eu.usatoday.com/story/tech/gaming/2013/06/18/lexica-game-classic-books/2431337/
http://www.schoolempathy.com/
http://www.peacemakergame.com/
https://ec.europa.eu/regional_policy/uni/en/teacher-corner/
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/class-resources/lessons/
http://www.jumpido.com/en/education/kinect/school/case-studies/sofia137


ΨΗΦΙΑΚΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ

Τα χαρακτηριστικά που εμφανίζονται πιο δυναμικά στα ψηφιακά παιχνίδια
(χωρίς αυτό να σημαίνει ότι ανήκουν αποκλειστικά σε αυτά ή εμφανίζονται υποχρεωτικά σε κάθε παιχνίδι): 
• Άμεση αλλά περιορισμένη διάδραση σε σύγκριση με μη ψηφιακά κιναισθητικά 

παιχνίδια όπως το τένις για παράδειγμα.  
• Δυνατότητα διαχείρισης της πληροφορίας. Αυτό που ο Janet Murray αποκαλεί 

εγκυκλοπαιδική ποιότητα των ψηφιακών μέσων.
• Αυτοματοποίηση πολύπλοκων διαδικασιών. Ως αποτέλεσμα το παιχνίδι γίνεται 

ευκολότερο αλλά ο παίκτης αποκλείεται από τις εσωτερικές του διεργασίες γεγονός 
που πιθανά μειώνει την εμπειρία του παιχνιδιού.

• Διευκόλυνση της επικοινωνίας μεταξύ παικτών από διαφορετικά γεωγραφικά 
σημεία οι οποίοι μοιράζονται μια σειρά κοινωνικών χώρων. Το παιχνίδι από μόνο 
του εξάλλου είναι μια μορφή κοινωνικοποίησης.

(Salen & Zimmerman, 2004)





Συνδυάζοντας εικονική και φυσική πραγματικότητα, οι εκπαιδευτικοί 
συνεχίζουν να δίνουν οδηγίες και πληροφορίες στους μαθητές, και 
οτιδήποτε εξηγούν,  έχουν την ικανότητα να το επιδεικνύουν την ίδια 
στιγμή στην πράξη, κρατώντας το ενδιαφέρον των μαθητών αλλά και 
εξάπτοντας την περιέργειά τους.

Τεχνολογίες που επιτρέπουν τη ζωντανή και σε πραγματικό χρόνο 
προβολή του πραγματικού περιβάλλοντος, εμπλουτισμένη (επαυξημένη) 
σε πραγματικό χρόνο με εικονικές εικόνες και πληροφορίες δύο ή τριών 

διαστάσεων, μέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή
https://youtu.be/vDNzTasuYEw

EΠΑΥΞΗΜΕΝΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ
(AUGMENTED REALITY – AR)

https://youtu.be/vDNzTasuYEw


ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ ΕΠΑΥΞΗΜΕΝΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ
AUGMENTED REALITY 

ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ

• Ενεργή συμμετοχή στα μαθήματα τους, δημιουργώντας και αλληλοεπιδρώντας 
περισσότερο, προκειμένου να αποκτήσουν τις κατάλληλες εμπειρίες. 

• Με την τεχνολογία της Επαυξηµένης Πραγματικότητας οι μαθητές αποκτούν 
εμπειρίες που θα τους χρησιμεύσουν πολύ πριν ξεκινήσουν την επαγγελματική τους 
σταδιοδρομία. 

• Σχεδιαστές θα μπορούν να δημιουργούν αντικείμενα σε 3D όχι απλά σε μια οθόνη 
υπολογιστή, αλλά βλέποντας το προϊόν που ετοίμασαν μπροστά στα μάτια τους από 
όλες τις γωνίες, κι έχοντας τη δυνατότητα να αλληλοεπιδρούν σε πραγματικό χρόνο 
μαζί του.



VIRTUAL REALITY (VR)
VS 

AUGMENTED REALITY (AR)

Η εικονική πραγματικότητα (VR) είναι μια τεχνητή προσομοίωση ή 
αναπαραγωγή ενός πραγματικού περιβάλλοντος ή μιας πραγματικής ζωής. 
Επιτρέπει στον χρήστη να αισθάνεται σαν να βιώνει την προσομοιωμένη 
πραγματικότητα από πρώτο χέρι, κυρίως με την τόνωση της όρασης και της 
ακοής τους με τη χρήση  συσκευής (headset).

Η Αυξημένη Πραγματικότητα (AR) είναι μια τεχνολογία που αξιοποιεί τις 
βελτιώσεις που δημιουργούνται από υπολογιστή επάνω σε μια υπάρχουσα 
πραγματικότητα, προκειμένου να την καταστήσει πιο ουσιαστική μέσα από την 
ικανότητα αλληλεπίδρασης με αυτήν.
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Σας ευχαριστώ!!!!


