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Ιστορική Αναδρομή

Αρχαιότητα: Κινέζικος Άβακας, Κεραμικές Πινακίδες 
Γραφής

Μεσαίωνας: Πανεπιστήμια με έμφαση στη χειρόγραφη 
διάδοση της γνώσης.

Βιομηχανική Επανάσταση: Τυπογραφικές Μηχανές, 
Διαφάνειες και Προβολείς

20ος Αιώνας: Ραδιόφωνο, Τηλεόραση, Υπολογιστές, 
Έξυπνες Συσκευές

21ος Αιώνας: Διαδίκτυο & E-learning, Εικονική 
Πραγματικότητα & Επαυξημένη Πραγματικότητα
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Κατηγοριοποίηση Εκπαιδευτικών Λογισμικών

• Συστήματα Διαχείρισης Μάθησης: Π.χ.: Moodle, Blackboard, Canvas. Εργαλεία που βοηθούν 

στη διαχείριση, οργάνωση και παρακολούθηση της μάθησης.

• Εργαλεία Συνεργασίας: Π.χ.: Google Workspace for Education, Microsoft Teams for Education, 

Padlet. Πλατφόρμες για ομαδική εργασία και διαλογική συζήτηση.

• Λογισμικά Προγραμματισμού & Κωδικοποίησης: Π.χ.: Scratch, Tynker, Code.org. Εργαλεία που 

βοηθούν τους μαθητές να κατανοήσουν τις βασικές αρχές του προγραμματισμού.

• Παιχνίδια Βασισμένα στη Μάθηση: Π.χ.: Kahoot!, Quizlet, Minecraft: Education Edition.

Διδακτικά παιχνίδια που προωθούν τη μάθηση μέσω της διασκέδασης.

• Ψηφιακά Βιβλία & Εκπαιδευτικές Πηγές: Π.χ.: Apple iBooks, Google Play Books, Khan Academy.

Εκπαιδευτικό υλικό σε ψηφιακή μορφή.

• Προσομοιώσεις & Εικονικά Εργαστήρια: Π.χ.: PhET Interactive Simulations, Labster.

Προσομοιώσεις που επιτρέπουν στους μαθητές να εξερευνήσουν και να δοκιμάσουν 

πειραματικά σενάρια σε ένα ψηφιακό περιβάλλον.
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Οφέλη χρήσης Τεχνολογίας στην Εκπαίδευση

• Εξατομίκευση Μάθησης: Δυνατότητα για προσαρμοστικά 

μαθησιακά περιβάλλοντα και διαφοροποίηση της διδασκαλίας.

• Παγκόσμια Συνεργασία: Σύνδεση με κοινότητες μάθησης από 

όλο τον κόσμο και διαπολιτισμική εκπαίδευση.

• Επικαιροποίηση & Πραγματικότητα: Πρόσβαση σε άμεσες 

πηγές και επίκαιρα δεδομένα, προσφέροντας πιο ζωντανές 

εκπαιδευτικές εμπειρίες.

• Αυξημένη Συμμετοχή: Χρήση τεχνολογικών εργαλείων για 

διευκόλυνση της συμμετοχής και της συνεργασίας των 

μαθητών.
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Ψηφιακή Υπηκοότητα & Ενημέρωση

• Κριτική Σκέψη στο Διαδίκτυο: Διδασκαλία των μαθητών να 

αξιολογούν πηγές και να διακρίνουν τις πληροφορίες.

• Ασφαλής Χρήση: Εκπαίδευση στην προστασία των προσωπικών 

δεδομένων και στην ασφαλή διαδικτυακή συμπεριφορά.

• Διαπολιτισμική Επικοινωνία: Καλλιέργεια σεβασμού και 

κατανόησης για διαφορετικές πολιτιστικές αντιλήψεις μέσω 

τεχνολογίας.

• Ευαισθητοποίηση σε Ψηφιακά Ζητήματα: Συζήτηση για την 

επιρροή της τεχνολογίας στην κοινωνία, όπως τα ψηφιακά 

δικαιώματα και η ηθική των δεδομένων.
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Ψηφιακές Δεξιότητες στον 21ο Αιώνα

• Πληροφοριακή Αναλυτικότητα: Η ικανότητα του μαθητή να 

αναζητεί, ερμηνεύει και αξιολογεί πληροφορίες από διάφορες 

πηγές.

• Δημιουργικότητα & Καινοτομία: Εκμεταλλεύοντας τεχνολογικά 

εργαλεία για τη δημιουργία νέων ιδεών ή λύσεων.

• Ψηφιακή Επικοινωνία: Χρησιμοποιώντας τεχνολογικά μέσα για 

την αποτελεσματική επικοινωνία και συνεργασία.

• Ασφάλεια & Ηθική στο Διαδίκτυο: Εκπαίδευση των μαθητών 

για την ασφαλή χρήση του διαδικτύου και την κατανόηση των 

διαδικτυακών ηθικών ζητημάτων.
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Τεχνολογία στην Εκπαίδευση & Δεξιότητες 
του 21ου Αιώνα
• Κριτική Σκέψη & Πρόβλημα-Λύση: Εφαρμογές που προωθούν τη λογική, την ανάλυση και την 

αλγοριθμική σκέψη, π.χ.: Scratch, Code.org, LightBot.

• Δημιουργικότητα & Καινοτομία: Διαδραστικές πλατφόρμες για την δημιουργία πολυμέσων 

περιεχομένων και την επεξεργασία ιδεών, π.χ.: Canva, Adobe Creative Cloud, Tinkercad.

• Επικοινωνία & Συνεργασία: Εργαλεία για ομαδική εργασία και διαμοιρασμό ιδεών σε 

πραγματικό χρόνο, π.χ.: Google Workspace for Education, Microsoft Teams, Padlet.

• Πολιτισμική Ευαισθησία & Παγκοσμιότητα: Πλατφόρμες για την παγκόσμια συνεργασία και την 

ανταλλαγή πολιτισμικών εμπειριών, π.χ.: ePals, Mystery Skype.

• Πληροφοριακή Παιδεία & Ψηφιακή Γραμματισιμότητα: Εργαλεία για την αναζήτηση, 

αξιολόγηση και οργάνωση πληροφοριών, π.χ.: Google Scholar, EasyBib, Kahoot! for research.

• Προσωπική & Κοινωνική Ευθύνη: Εφαρμογές για την ενίσχυση της αυτορρύθμισης, της 

συνείδησης και της αυτο-αξιολόγησης, π.χ.: ClassDojo, Seesaw.
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Τεχνολογία & Διαδραστικότητα στην Εκπαίδευση

• Διαδραστικά Διαγράμματα & Μοντέλα: Με τη χρήση προγραμμάτων σχεδίασης, οι 
εκπαιδευτικοί μπορούν να δημιουργήσουν διαδραστικά διαγράμματα και μοντέλα που 
ανταποκρίνονται στην αλληλεπίδραση του χρήστη, επιτρέποντας στους μαθητές να 
"εξερευνούν" και να "πειραματίζονται" με τα δεδομένα.

• Εικονικά Περιβάλλοντα & Γαλαξίες: Χρησιμοποιώντας εικονική πραγματικότητα (VR), 
οι εκπαιδευτικοί μπορούν να "μεταφέρουν" τους μαθητές σε διαφορετικά 
περιβάλλοντα, όπως είναι τα βάθη του ωκεανού, άλλοι πλανήτες ή ακόμη και το 
παρελθόν.

• Τεχνολογία και Κριτική Σκέψη: Χρησιμοποιώντας παιχνίδια βασισμένα σε 
προβλήματα, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να προωθήσουν την κριτική σκέψη, 
προκαλώντας τους μαθητές να εξετάζουν, να αναλύουν και να λύνουν προβλήματα σε 
ένα τεχνολογικό πλαίσιο.

• Ψηφιακές Ιστορίες & Ταξίδια: Χρησιμοποιώντας εργαλεία όπως τα ψηφιακά σενάρια, 
οι εκπαιδευτικοί μπορούν να δημιουργήσουν ή να παρακολουθήσουν τη δημιουργία 
πλούσιων, πολυμεσικών αφηγήσεων που συνδυάζουν το γραπτό λόγο, τον ήχο, την 
εικόνα και την αλληλεπίδραση.
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Τεχνολογία & Υπολογιστική Σκέψη στην Εκπαίδευση

• Η υπολογιστική σκέψη είναι η διαδικασία του να σκέφτεσαι και να επιλύεις 

προβλήματα με τρόπο που μπορεί να εκτελεστεί από έναν υπολογιστή. 

Ενσωματώνει δεξιότητες όπως η αναγνώριση μοτίβων, ο αλγοριθμικός 

σχεδιασμός και η αφαιρετική σκέψη.

• Εργαλεία Προγραμματισμού: Πλατφόρμες όπως το Scratch, το Kodu ή το 

Tynker, επιτρέπουν στους μαθητές να δημιουργούν παιχνίδια, ιστορίες και 

animations, αναπτύσσοντας την υπολογιστική σκέψη με διασκεδαστικό τρόπο.

• Επίλυση Προβλημάτων & Σχεδιασμός Αλγορίθμων: Με την εφαρμογή 

Flowgorithm ή άλλων εργαλείων flowchart, οι μαθητές μπορούν να σχεδιάζουν 

και να κατανοούν αλγορίθμους πριν ακόμα μπούν στον προγραμματισμό.

• Υπολογιστικά Παιχνίδια: Παιχνίδια όπως το LightBot ή το Cargo-Bot διδάσκουν 

την υπολογιστική σκέψη μέσα από προκλήσεις και παζλ προγραμματισμού.
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Πλεονεκτήματα της Τεχνολογίας στην 
Εκπαίδευση
• Προσαρμοστική Μάθηση: Η τεχνολογία επιτρέπει τη 

δημιουργία προσωποποιημένων μονοπατιών μάθησης για κάθε 
μαθητή.

• Άμεση Ανατροφοδότηση: Οι εκπαιδευτικοί και οι μαθητές 
λαμβάνουν άμεση ανάδραση μέσω ψηφιακών εργαλείων, 
ενισχύοντας την αντίληψη και την πρόοδο.

• Επέκταση των Τειχών του Σχολείου: Δυνατότητα πρόσβασης σε 
πηγές μάθησης από όλο τον κόσμο, πέρα από το παραδοσιακό 
σχολικό περιβάλλον.

• Συνεργατική Μάθηση: Δημιουργία παγκόσμιων κοινοτήτων 
μάθησης που επιτρέπουν την ανταλλαγή ιδεών και πρακτικών.
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Προκλήσεις στην Ενσωμάτωση της 
Τεχνολογίας στην Εκπαίδευση

• Υποδομές & Εξοπλισμός: Η ανάγκη για σύγχρονα τεχνολογικά μέσα 

και τα αναγκαία οικονομικά κονδύλια για την υποστήριξή τους.

• Επαγγελματική Κατάρτιση Εκπαιδευτικών: Η συνεχής ανάγκη για 

κατάρτιση και επιμόρφωση των εκπαιδευτικών στις νέες 

τεχνολογίες.

• Ψηφιακός Διαχωρισμός: Η διαφοροποίηση στην πρόσβαση στην 

τεχνολογία μεταξύ διαφορετικών κοινωνικοοικονομικών ομάδων.

• Παιδαγωγικά Ζητήματα: Η αναζήτηση του πώς να ενσωματώνεται η 

τεχνολογία χωρίς να χάνεται η ποιότητα της εκπαιδευτικής 

διαδικασίας.
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ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΕΣ 
ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ



Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες και Εργαλεία

• Ψηφιακά Βιβλία & Εκπαιδευτικό Υλικό: Εξελιγμένες 
πλατφόρμες για προσαρμοστική μάθηση και διαδραστικό
περιεχόμενο.

• Εικονική & Επαυξημένη Πραγματικότητα: Βυθίζοντας τους 
μαθητές σε πλούσιες, διαδραστικές εκπαιδευτικές εμπειρίες.

• Πλατφόρμες Διαδικτυακής Μάθησης: Όπως οι MOOCs, που 
επιτρέπουν την παγκόσμια πρόσβαση στην εκπαίδευση.

• Εργαλεία Συνεργασίας & Οργάνωσης: Εφαρμογές όπως Google
Classroom, Trello και Microsoft Teams που ενισχύουν τη 
συνεργατική μάθηση και τη διαχείριση των εκπαιδευτικών 
διαδικασιών.
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Τεχνολογικά Εργαλεία και Πλατφόρμες στην 
Εκπαίδευση

• Συστήματα Διαχείρησης Μάθησης (LMS): Πλατφόρμες όπως 
Moodle, Blackboard και Canvas που οργανώνουν την 
εκπαιδευτική διαδικασία.

• Διαδραστικά Εκπαιδευτικά Λογισμικά: Εφαρμογές όπως 
Kahoot, Quizlet, που διευκολύνουν την αξιολόγηση και την 
αλληλεπίδραση.

• Εικονικές Τάξεις: Πλατφόρμες όπως Zoom, Microsoft Teams, 
που επιτρέπουν την εξ αποστάσεως μάθηση και συνεργασία.

• Ψηφιακά Πορτφόλια: Εργαλεία όπως Seesaw και Google Sites, 
για την παρουσίαση και αναθεώρηση της εκπαιδευτικής 
διαδρομής του μαθητή.
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Παιχνίδια και Μάθηση

• Εκπαιδευτικά Παιχνίδια: Minecraft: Education Edition, 
BrainPOP, και Kahoot στην εκπαιδευτική διαδικασία.

• Gamification: Η εφαρμογή μηχανισμών παιχνιδιού σε 
εκπαιδευτικές δραστηριότητες για αύξηση της συμμετοχής και 
της κινητοποίησης των μαθητών.

• Εικονική Πραγματικότητα & Εκπαίδευση: Χρήση VR εργαλείων 
για βαθύτερη κατανόηση και εμπειρία των μαθηματικών 
εννοιών.

• Επίλυση Προβλημάτων μέσω Παιχνιδιών: Τα ψηφιακά 
παιχνίδια μπορούν να βοηθήσουν τους μαθητές να αναπτύξουν 
κριτικές δεξιότητες σκέψης και επίλυσης προβλημάτων.
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Διαδραστικοί Πίνακες και Εκπαιδευτικό 
Λογισμικό

• Διαδραστικοί Πίνακες: Η επανάσταση στη διδασκαλία 

μέσω τεχνολογιών όπως SMART Boards και Promethean.

• Διαδραστικότητα: Τα εκπαιδευτικά λογισμικά ενισχύουν τη 

συμμετοχή των μαθητών και καλλιεργούν δεξιότητες όπως 

η ομαδική εργασία.

• Προσαρμογή στις Μαθησιακές Ανάγκες : Η χρήση των 

διαδραστικών πινάκων για προσαρμογή του υλικού στις 

ειδικές ανάγκες και το επίπεδο κάθε μαθητή/τριας.
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Εκπαιδευτικά Λογισμικά Διαδραστικών Πινάκων

Notebook:

• Εφαρμογή για τη δημιουργία, παρουσίαση και διαμοιρασμό εκπαιδευτικού 
υλικού στους διαδραστικούς πίνακες SMART.

• Διαδραστικές δραστηριότητες, προσαρμοσμένο εκπαιδευτικό υλικό, 
συνεργασία online.

• Εφαρμογές στην Εκπαίδευση: Διδασκαλία μεταξύ μαθητών, διαφοροποίηση 
μαθησιακών δραστηριοτήτων, ενσωμάτωση πολυμέσων.

ActivInspire:

• Εφαρμογή για τους διαδραστικούς πίνακες Promethean, που προσφέρει 
δυναμικές δυνατότητες για τη δημιουργία μαθημάτων.

• Διαδραστικά εργαλεία, βιβλιοθήκη πόρων, αξιοποίηση πολυμέσων.

• Εφαρμογές στην Εκπαίδευση: Οπτικοποίηση σύνθετων ιδεών, 
διεπιστημονική διδασκαλία, εξατομικευμένη μάθηση.
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Εκπαιδευτική Ρομποτική και Προγραμματισμός

Εκπαιδευτική Ρομποτική:

• Βελτιώνει τις δεξιότητες στην ομαδική εργασία, ενισχύει την 
ορθολογική σκέψη και την επίλυση προβλημάτων

• Εργαλείο για τη διδασκαλία στοιχείων μηχανικής, ηλεκτρονικής και 
προγραμματισμού.

• LEGO Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi στην εκπαιδευτική χρήση

Εκπαιδευτικός Προγραμματισμός:

• Καλλιέργεια της λογικής σκέψης, κατανόηση των ψηφιακών 
τεχνολογιών και ενίσχυση των δεξιοτήτων στα μαθηματικά

• Scratch, Python, Blockly
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Εικονική & Επαυξημένη Πραγματικότητα

Εικονική Πραγματικότητα (VR): Μια πλήρως εικονική 

περιβάλλον που απομονώνει τον χρήστη από τον πραγματικό 

κόσμο.

Επαυξημένη Πραγματικότητα (AR): Συνδυάζει εικόνες ή 

βίντεο του πραγματικού κόσμου με εικονικά στοιχεία.

Πλεονεκτήματα στην Μάθηση:

• Καθοδήγηση εμπειριών και βιωματική μάθηση.

• Δυνατότητα για εκδρομές σε εικονικούς χώρους.

• Βελτιώνει την κατανόηση σύνθετων θεμάτων.
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Εκπαιδευτικά Λογισμικά AR & VR
Google Expeditions

• Εφαρμογή για οδηγούμενες εκδρομές VR και AR για την εκπαιδευτική κοινότητα.

• Εικονικές εκδρομές σε ιστορικούς χώρους, διαστημικές αποστολές, βιολογικές εξερευνήσεις.

Microsoft HoloLens

• Κορυφαίο headset επαυξημένης πραγματικότητας που προσφέρει ενδιαφέρουσες 
εκπαιδευτικές εφαρμογές.

• 3D απεικονίσεις αντικειμένων, αλληλεπίδραση με εικονικά μοντέλα, συνεργατική μάθηση.

Tilt Brush

• Εφαρμογή VR που επιτρέπει τον 3D σχεδιασμό και τη δημιουργία στον εικονικό χώρο.

• Καλλιτεχνικές δημιουργίες, κατανόηση τρισδιάστατων δομών, οπτικοποίηση ιδεών.

ClassVR

• Εκπαιδευτική πλατφόρμα VR με πλούσιο εκπαιδευτικό περιεχόμενο και διαδραστικά μαθήματα.

• Εικονικές εκδρομές, διαδραστικά μαθήματα, πειραματική μάθηση.
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Εκπαιδευτική Παιχνιδοποίηση (Gamification)

• Η τεχνική του να μετατρέψουμε μαθησιακές διαδικασίες σε 
διαδικασίες που μοιάζουν με βιντεοπαιχνίδι, αυξάνοντας την 
κινητοποίηση και τη συμμετοχή των μαθητών/τριων.

• Αυξημένη κινητοποίηση, βελτίωση συγκέντρωσης, ανάπτυξη 
δεξιοτήτων μέσω πρακτικής.

• Κατασκευή σεναρίων: Οι μαθητές/τριες αντιμετωπίζουν 
προβλήματα και λαμβάνουν ανατροφοδότηση.

• Διαδραστικότητα: Οι μαθητές/τριες αλληλεπιδρούν με το 
περιβάλλον, την ιστορία και τους χαρακτήρες του παιχνιδιού.

• Προσαρμοστική Μάθηση: Τα παιχνίδια προσαρμόζονται στις 
ανάγκες και στο επίπεδο του κάθε μαθητή.
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Gamificated Εκπαιδευτικά Παιχνίδια
• Εκπαιδευτικό Ψηφιακό Παιχνίδι: Παιχνίδια σχεδιασμένα με σκοπό την 

παροχή μάθησης, δεξιοτήτων ή ενημέρωσης στους χρήστες τους.

• Πλεονεκτήματα της Μάθησης μέσω Παιχνιδιού:

• Κίνητρο και εμπλοκή του μαθητή.

• Βιωματική μάθηση με άμεση ανατροφοδότηση.

• Ανάπτυξη λογικού σκεπτικισμού και δεξιοτήτων προβληματολύσης.

• Παραδείγματα: Minecraft Education Edition για τη δημιουργία εικονικών 
περιβαλλόντων, Kahoot! για διαδραστικούς εκπαιδευτικούς 
διαγωνισμούς, BrainPOP για εκπαιδευτικά βίντεο και παιχνίδια.

• Προβληματισμοί και Προκλήσεις: Εύρεση κατάλληλων παιχνιδιών, 
ενσωμάτωση στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα, διαχείριση της προσοχής των 
μαθητών.
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Gamificated Εκπαιδευτικά Παιχνίδια

Minecraft Education Edition

• Διδασκαλία μέσω της δημιουργίας, ανακάλυψης και πειραματισμού σε 

έναν ανοιχτό ψηφιακό κόσμο.

• Διαδραστικός Προγραμματισμός: Δημιουργία προγραμμάτων και 

αυτοματοποιημένων λύσεων.

Kahoot!

• Διαδραστική αξιολόγηση και επανάληψη γνώσεων μέσω διαγωνισμού.

• Δημιουργία διαγωνισμάτων για επανάληψη και εξέταση γνώσεων.

• Οι μαθητές απαντούν σε πραγματικό χρόνο και βλέπουν τα 

αποτελέσματα.
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Gamificated Εκπαιδευτικά Παιχνίδια

Duolingo: Μάθηση γλωσσών μέσω διαδραστικών ασκήσεων

• Εξάσκηση σε ακουστική κατανόηση, γραπτή έκφραση, λεξιλογίο και 

γραμματική

• Άμεση ανατροφοδότηση και προσαρμογή βάσει της επίδοσης του χρήστη

Quizlet: Διαδραστική μελέτη και αναθεώρηση μέσω ψηφιακών καρτών.

• Δημιουργία καρτών για επανάληψη και εξέταση γνώσεων

• Διάφορα παιχνίδια και δραστηριότητες για την εξάσκηση των γνώσεων

BrainPOP: Εκπαιδευτικά βίντεο και παιχνίδια

• Κινούμενα σχέδια που παρουσιάζουν διάφορα θέματα με διασκεδαστικό 

τρόπο

• Παιχνίδια που συμπληρώνουν την εκμάθηση και την ενίσχυση των 

γνώσεων
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Εκπαιδευτικές Προσομοιώσεις

• Εκπαιδευτικές Προσομοιώσεις: Εφαρμογές όπως το 
SimCity Edu και το Universe Sandbox που επιτρέπουν στους 
μαθητές να εξερευνήσουν σύνθετες έννοιες μέσα από 
προσομοιώσεις.

• Δεξιότητες που Αναπτύσσονται: Κριτική σκέψη, πρόβλημα-
λύση, και ομαδική εργασία μέσω της παιχνιδοποίησης.

• Προκλήσεις & Ευκαιρίες: Πιθανές παγίδες της υπερβολικής 
παιχνιδοποίησης και τους τρόπους με τους οποίους οι 
εκπαιδευτικοί μπορούν να την εκμεταλλευτούν 
αποτελεσματικά.
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Μαθησιακά Διαδραστικά Βίντεο

• Τι είναι τα Διαδραστικά Βίντεο: Βίντεο που επιτρέπουν στους 

μαθητές να συμμετέχουν ενεργά, κάνοντας επιλογές ή 

απαντώντας σε ερωτήσεις.

• Πλεονεκτήματα για τη Μάθηση: Αυξημένη εμπλοκή, 

προσαρμοστικότητα στον ρυθμό κάθε μαθητή και άμεση 

ανατροφοδότηση.

• Εργαλεία Δημιουργίας: Edpuzzle, PlayPosit και Kaltura για την 

κατασκευή και την προσαρμογή των διαδραστικών βίντεο.

• Πρακτικές Εφαρμογές: Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να εντάξουν 

τα διαδραστικά βίντεο στο μάθημα για βέλτιστα αποτελέσματα.
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Ανοιχτοί Εκπαιδευτικοί Πόροι (Open 
Educational Resources)

• Δωρεάν πόροι που μπορούν να χρησιμοποιηθούν, να 

προσαρμοστούν και να διανεμηθούν ελεύθερα από τους 

εκπαιδευτικούς και τους μαθητές.

• Μπορούν να χρησιμοποιηθούν, να προσαρμοστούν και να 

διανεμηθούν εκ νέου.

• Κόστος μείωσης, ευελιξία, προσαρμογή στις ανάγκες του 

μαθήματος, και προώθηση της δια βίου μάθησης. 

Δυνατότητα συνεργασίας και κοινοποίησης γνώσεων.

27



Παραδείγματα Πλατφορμών:

MIT OpenCourseWare, OpenStax, Khan Academy, Wikimedia 
Commons, OER Commons και Merlot

Προκλήσεις:

• Επιτυχής ενσωμάτωση στην τάξη

• Διασφάλιση ποιότητας

• Ζητήματα πνευματικών δικαιωμάτων

• Ανάγκη για συνεχή ενημέρωση και αναθεώρηση
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Ανατρεπτικές Τεχνολογίες στην Εκπαίδευση
Ανατρεπτικές Τεχνολογίες (Disruptive Technologies): προκαλούν σημαντικές 

αλλαγές στον τρόπο λειτουργίας των αγορών εργασίας, διακόπτοντας την 

κυριαρχία ή τη λειτουργία παλαιότερων προϊόντων ή υπηρεσιών

Παραδείγματα Ανατρεπτικών Τεχνολογιών: Augmented Reality, Internet of things, 

Artificial intelligence, 3D Printing ,Cybersecurity, Robotics, Machine learning, Cloud 

computing, Edge computing

Πλεονεκτήματα στην Εκπαίδευση:

• Προσαρμογή στις αλλαγές της εποχής με νέες παιδαγωγικές πρακτικές.

• Δυνατότητα προσέγγισης ενός θέματος με πολλαπλούς τρόπους.

• Επέκταση των συνοριακών γνώσεων και δεξιοτήτων.

Προκλήσεις: Κόστος και προσβασιμότητα, ανάγκη για συνεχή κατάρτιση των 

εκπαιδευτικών, τεχνολογική διακριτική ικανότητα των μαθητών.
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«Ψηφιακά Εμπόδια»
Οι ανισότητες στην πρόσβαση και χρήση της τεχνολογίας μεταξύ διαφορετικών ομάδων ατόμων.

Προκλήσεις στην Εκπαίδευση:

• Όχι όλοι οι μαθητές έχουν την ίδια πρόσβαση στην τεχνολογία στο σπίτι.

• Ελλείψεις σε τεχνολογικούς πόρους σε σχολεία σε απομακρυσμένες ή υποβαθμισμένες περιοχές.

Ρόλος των Εκπαιδευτικών:

• Ευαισθητοποίηση και προσαρμογή των διδακτικών τους μεθόδων για να λαμβάνουν υπόψη τις 

διαφορές.

• Αναζήτηση χρηματοδότησης ή υποστήριξης για την αγορά τεχνολογικού εξοπλισμού για όλους 

τους μαθητές.

Στρατηγικές Καταπολέμησης:

• Διάθεση ψηφιακών πόρων σε φυσικούς χώρους όπως βιβλιοθήκες.

• Συνεργασία με ιδιωτικό τομέα για τη δωρεά εξοπλισμού ή πρόσβασης σε διαδικτυακούς πόρους.
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Ψηφιακή Πολιτισμική Ευαισθησία
Ορισμός Ψηφιακής Πολιτισμικής Ευαισθησίας:

• Η ικανότητα να αναγνωρίζει, να σέβεται και να προσαρμόζεται στις πολιτιστικές διαφορές στον 
ψηφιακό χώρο.

Σημασία στην Εκπαίδευση:

• Η τεχνολογία συνδέει τους μαθητές με παγκόσμιες κοινότητες και πολιτισμούς.

• Εκπαίδευση για τον σεβασμό και την κατανόηση διαφορετικών πολιτισμικών αξιών.

Εφαρμογές στην Τάξη:

• Χρήση τεχνολογικών εργαλείων για τη δημιουργία διαπολιτισμικών εκπαιδευτικών 
δραστηριοτήτων.

• Ενθάρρυνση των μαθητών να ανταλλάσσουν απόψεις και εμπειρίες με συνομηλίκους από άλλες 
χώρες.

Προκλήσεις και Ευκαιρίες:

• Κίνδυνος από στερεότυπα και παρεξηγήσεις.

• Ευκαιρία για εμβάθυνση στην πολιτισμική γνώση και ενίσχυση της παγκόσμιας συνείδησης.
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Εικονική Πραγματικότητα στην Εκπαίδευση

Ορισμός Εικονικής Πραγματικότητας (VR):

• Δημιουργία ψηφιακού περιβάλλοντος που επιτρέπει στους χρήστες να αλληλεπιδρούν με 
τρισδιάστατο χώρο, μέσω ειδικών συσκευών.

Εφαρμογές στην Εκπαίδευση:

• Βιωματική μάθηση: Οι μαθητές "ταξιδεύουν" σε ιστορικούς τόπους, εξερευνούν ανθρώπινο σώμα, 
ζούνε επιστημονικά πειράματα.

• Διαδραστικές δραστηριότητες: Δυνατότητα αλληλεπίδρασης με το περιβάλλον.

Πλεονεκτήματα της VR στην Εκπαίδευση:

• Εμπλουτισμός της εκπαιδευτικής εμπειρίας, καθιστώντας τη μάθηση πιο ενδιαφέρουσα και ζωντανή.

• Προσφέρει δυνατότητες για προσαρμογή στις ατομικές ανάγκες των μαθητών.

Προκλήσεις και Συστάσεις:

• Χρειάζεται ειδικός εξοπλισμός και υποδομές.

• Εκπαιδευτικοί πρέπει να εκπαιδευτούν στη χρήση της VR για εκπαιδευτικούς σκοπούς.
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ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ ΚΑΙ 
ΜΕΘΟΔΟΙ 
ΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ



Τεχνολογικές Διδακτικές Στρατηγικές

• Διεπιστημονικότητα: Ενσωμάτωση τεχνολογίας σε 
πολλαπλά γνωστικά πεδία

• Προγραμματισμός: Εισαγωγή στον προγραμματισμό και 
την ψηφιακή δημιουργικότητα

• Συνεργατική Μάθηση: Χρήση τεχνολογικών εργαλείων 
για την υποστήριξη ομαδικής εργασίας και 
προβληματολύσης

• Αξιολόγηση & Ανατροφοδότηση: Δημιουργία και χρήση 
ψηφιακών εργαλείων για πραγματικό χρόνο αξιολόγησης 
και ανάδρασης
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Τεχνολογία & Διερευνητική Μάθηση

• Ψηφιακά Περιβάλλοντα Διερεύνησης: Πλατφόρμες όπως virtual labs επιτρέπουν 

στους μαθητές να εκτελούν πειράματα, να δοκιμάζουν υποθέσεις και να κατανοούν τις 

επιπτώσεις των αποφάσεων τους σε πραγματικό χρόνο.

• Διαδραστικοί Χάρτες & Ψηφιακές Πηγές: Εργαλεία όπως Google Earth ή ArcGIS Online

ενθαρρύνουν τους μαθητές να εξερευνούν και να αναζητούν πληροφορίες, 

δημιουργώντας ερωτήματα για τον κόσμο γύρω τους.

• Φόρα & Κοινότητες Ερώτησης: Οι πλατφόρμες κοινότητας όπως η Stack Exchange 

επιτρέπουν στους μαθητές να καταθέτουν ερωτήσεις, να ανταλλάσσουν ιδέες και να 

διερευνούν απόψεις.

• Διαδραστικά Βιβλία & Υλικό: Ψηφιακά εκπαιδευτικά βιβλία που ενσωματώνουν 

βίντεο, τεστ και δραστηριότητες για άμεση ανατροφοδότηση και διερευνητική μάθηση.

• Project-Based Tools: Εργαλεία όπως Trello ή Asana για τον σχεδιασμό και την 

διαχείριση έργων, προωθώντας τη συνεργατική διερεύνηση.
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Τεχνολογία & Ομαδοσυνεργατική Μάθηση 
(Collaborative Learning)
• Διαδικτυακές Πλατφόρμες Συνεργασίας: Εργαλεία όπως Google Docs, Trello και Padlet

επιτρέπουν την ταυτόχρονη επεξεργασία και οργάνωση της μάθησης ανάμεσα σε 
ομάδες.

• Διαδικτυακά Φόρουμ & Διαδραστικά Εργαλεία Διαλόγου: Πλατφόρμες όπως Slack, 
Teams ή Edmodo δημιουργούν κοινότητες μάθησης όπου οι μαθητές μπορούν να 
συζητούν και να ανταλλάσσουν ιδέες.

• Εικονικές Τάξεις & Βιντεοκλήσεις: Zoom, Skype, και Google Meet επιτρέπουν την 
ομαδοσυνεργατική μάθηση σε παγκόσμιο επίπεδο, ανεξάρτητα από τη γεωγραφική 
τοποθεσία.

• Ψηφιακά Παιχνίδια & Προσομοιώσεις: Παιχνίδια όπως Minecraft: Education Edition ή 
Kahoot! ενθαρρύνουν την ομαδοσυνεργατική λύση προβλημάτων.

• Πλατφόρμες Project-Based Learning (PBL): Οι πλατφόρμες αυτές ενθαρρύνουν τη 
δημιουργία ομάδων για την εκτέλεση κοινών εργασιών και προκλήσεων, με έναν σαφή 
στόχο και αποτέλεσμα.
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Τεχνολογία & Μάθηση βάσει Πειράματος 
(Experiment-Based Learning)

• Ψηφιακά Εργαστήρια: Οι εφαρμογές και οι πλατφόρμες προσομοίωσης επιτρέπουν 
στους μαθητές να διεξάγουν πειράματα σε ασφαλές, ελεγχόμενο και 
επαναλαμβανόμενο περιβάλλον.

• Επαυξημένη και Εικονική Πραγματικότητα: Δίνει τη δυνατότητα στους μαθητές να 
εισέλθουν σε πειραματικά περιβάλλοντα, όπως εργαστήρια ή φυσικά τοπία, για 
πρακτική εφαρμογή.

• Αυτόματη Ανατροφοδότηση: Οι τεχνολογικές πλατφόρμες που παρέχουν άμεσα 
αποτελέσματα και ανατροφοδότηση επιτρέπουν στους μαθητές να προσαρμόζουν τα 
πειράματά τους και να μαθαίνουν από τα λάθη τους.

• Ψηφιακές Πλατφόρμες Δημιουργίας: Εργαλεία όπως Arduino ή Raspberry Pi
ενθαρρύνουν τη φυσική διαδραστικότητα και τον πειραματισμό στην πραγματική ζωή.

• Κοινότητες & Φόρουμ: Κοινότητες όπως η Instructables προσφέρουν οδηγίες, 
συμβουλές και ερωτήσεις για την εκτέλεση και βελτίωση πειραμάτων.
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Μάθηση μέσω Επίλυσης Προβλημάτων με τη 
βοήθεια της Τεχνολογίας

• Μια διδακτική μέθοδος όπου οι μαθητές αποκτούν γνώση και 

δεξιότητες μέσω της επίλυσης πραγματικών και σχετικών 

προβλημάτων.

• Η τεχνολογία ενισχύει την μάθηση μέσω εργαλείων και 

πλατφορμών που επιτρέπουν την διερεύνηση, την ανάλυση, την 

συνεργασία και την παρουσίαση λύσεων.

• Ανάπτυξη κριτικής σκέψης, διεπαφής με πραγματικές 

καταστάσεις, προαγωγή της συνεργασίας και αυτονομίας των 

μαθητών.
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Τεχνολογικά Εργαλεία και Πλατφόρμες για 
την Μάθηση μέσω Επίλυσης Προβλημάτων

Διαδραστικά Σχολικά Πίνακες (Interactive Whiteboards): Παρουσίαση 
προβλημάτων με οπτικό και ήχου υλικό. Διαδραστική συζήτηση με τους 
μαθητές για την εύρεση λύσεων.

Διαδραστικά Εκπαιδευτικά Παιχνίδια Εξομοιώσεις πραγματικών 
καταστάσεων. Διαδραστική επίλυση προβλημάτων μέσω παιχνιδιού.

Εικονικές Περιηγήσεις και Εικονική Πραγματικότητα: Μεταφορά των 
μαθητών σε διαφορετικά περιβάλλοντα για να εξερευνήσουν και να 
επιλύσουν προβλήματα.

Συνεργατικές Πλατφόρμες, όπως η Google Classroom ή Microsoft Teams: 
Δυνατότητα ομαδικής εργασίας, συζήτησης και κοινής αναζήτησης λύσεων.

Πλατφόρμες Προγραμματισμού για Παιδιά, όπως Scratch: Δημιουργία 
δικών τους λύσεων σε προβλήματα μέσω της κωδικοποίησης
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Πλεονεκτήματα και Δυνατότητες της 
Τεχνολογίας στην Επίλυση Προβλημάτων

Επαυξημένη Διαδραστικότητα: Οι τεχνολογικές πλατφόρμες ενθαρρύνουν τη διαδραστικότητα, 

καθιστώντας την μάθηση πιο δυναμική.

Πρόσβαση σε Παγκόσμιους Πόρους: Μέσω του διαδικτύου, οι μαθητές έχουν πρόσβαση σε 

πληροφορίες και πόρους από όλο τον κόσμο, εμβαθύνοντας την έρευνα τους.

Διευκόλυνση Συνεργασίας: Τα ψηφιακά εργαλεία και πλατφόρμες επιτρέπουν την ευκολότερη 

συνεργασία μεταξύ των μαθητών, ακόμη και σε απόσταση.

Προσαρμοστικότητα στις Ανάγκες των Μαθητών: Οι τεχνολογικές πλατφόρμες προσαρμόζονται 

στον ρυθμό και το επίπεδο κάθε μαθητή, υποστηρίζοντας τη διαφοροποίηση.

Υποστήριξη Διαφορετικών Στυλ Μάθησης: Είτε πρόκειται για οπτικούς, ακουστικούς ή 

κιναισθητικούς μαθητές, η τεχνολογία προσφέρει διαφορετικά εργαλεία για κάθε τύπο μάθησης.

Αυξημένη Αυτονομία και Δημιουργικότητα: Η χρήση τεχνολογικών εργαλείων ενθαρρύνει την 

αυτονομία των μαθητών και την δυνατότητα να δημιουργήσουν δικά τους έργα.
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Τεχνολογικά Εργαλεία για την Υποστήριξη 
της Επίλυσης Προβλημάτων
• Εικονικά Περιβάλλοντα Εργασίας: Πλατφόρμες όπως το Trello ή η Google Workspace

παρέχουν έναν χώρο για συνεργασία, οργάνωση και διαχείριση έργων.

• Ψηφιακοί Πίνακες Εργασίας: Εργαλεία όπως το Padlet ή η Miro διευκολύνουν τη 
συλλογή ιδεών και τη δημιουργία οπτικών αναπαραστάσεων.

• Προγραμματισμός και Ρομποτική: Ο προγραμματισμός μέσω Scratch ή η χρήση LEGO 
Mindstorms επιτρέπει την εφαρμογή λύσεων σε πρακτικά προβλήματα.

• Πλατφόρμες Δημιουργίας Περιεχομένου: Εργαλεία όπως το Canva, Prezi ή η Adobe
Spark βοηθούν τους μαθητές να δημιουργήσουν παρουσιάσεις, αφίσες ή ψηφιακά 
έργα.

• Εργαλεία Αξιολόγησης: Πλατφόρμες όπως το Kahoot ή η Quizlet επιτρέπουν την άμεση 
ανατροφοδότηση και την παρακολούθηση της προόδου των μαθητών.

• Διαδραστικά Σεμινάρια και Εργαστήρια: Η χρήση των Webinars ή των Virtual Labs
δίνει την δυνατότητα στους μαθητές να παρακολουθούν και να συμμετέχουν σε 
διαδικτυακά μαθήματα και πειράματα.
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Τεχνολογικά Υποστηριζόμενη Εκπαίδευση με 
βάση την Επίλυση Προβλημάτων - Ρόλος 
Εκπαιδευτικού
Καθοδηγητής και Συνοδοιπόρος: Ο εκπαιδευτικός δεν είναι απλώς παραδότης γνώσεων 
αλλά συνοδεύει τους μαθητές στη διαδικασία εκμάθησης, βοηθώντας τους να 
ανακαλύπτουν και να εξερευνούν.

Επιλογή Κατάλληλων Τεχνολογικών Εργαλείων: Βάσει των στόχων του έργου και των 
αναγκών των μαθητών, ο εκπαιδευτικός επιλέγει τα πιο αποτελεσματικά εργαλεία.

Κίνητρο και Υποστήριξη: Προσφέρει ενθάρρυνση, βοηθά στην αντιμετώπιση των 
εμποδίων και καθοδηγεί τους μαθητές προς την αυτοδιεύθυνση.

Διαπομπευτική Εκμάθηση: Διευκολύνει τη συνεργασία μεταξύ των μαθητών, 
δημιουργώντας μια διαδραστική κοινότητα μάθησης.

Ανατροφοδότηση και Αξιολόγηση: Χρησιμοποιεί τεχνολογικά εργαλεία για τη συλλογή 
στοιχείων, παρέχοντας συνεχή, ενημερωτική και έγκαιρη ανατροφοδότηση.
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Τεχνολογία και Διαδικασίες Επίλυσης 
Προβλημάτων
• Εργαλεία Σκέψης και Δημιουργικότητας: Πλατφόρμες όπως MindMeister ή Lucidchart

επιτρέπουν στους μαθητές να δημιουργούν χάρτες σκέψης, βοηθώντας τους να οργανώσουν τις 
ιδέες τους και να αναγνωρίσουν τις σχέσεις μεταξύ διαφορετικών πληροφοριών.

• Διαδραστικές Προσομοιώσεις: Προγράμματα όπως το PhET προσφέρουν διαδραστικές
προσομοιώσεις για την εξερεύνηση σύνθετων εννοιών και φαινομένων.

• Κοινωνική Διαδραστικότητα και Συνεργασία: Εργαλεία όπως ο Google Docs ή η Πλατφόρμα 
Padlet επιτρέπουν στους μαθητές να συνεργάζονται σε πραγματικό χρόνο, διευκολύνοντας την 
αλληλεπίδραση και τον διάλογο.

• Παιχνίδια Βασισμένα στην Επίλυση Προβλημάτων: Πλατφόρμες όπως το Kahoot ή το BrainPOP
προσφέρουν παιχνίδια που ενθαρρύνουν τους μαθητές να επιλύουν προβλήματα μέσα από μια 
παιχνιδιώδη διαδικασία.

• Ανάλυση Δεδομένων: Με το Excel ή το Google Sheets, οι μαθητές μπορούν να αναλύσουν 
δεδομένα, να δημιουργήσουν γραφήματα και να βγάλουν συμπεράσματα, ενισχύοντας τις 
αναλυτικές τους ικανότητες.
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Κατηγοριοποίηση Εκπαιδευτικών Λογισμικών 
για την Αξιολόγηση της Μάθησης

• Διαδικαστικής Αξιολόγησης (Formative Assessment Tools): Π.χ.: Kahoot!, Socrative, 
Quizizz. Εργαλεία για άμεση ανατροφοδότηση κατά τη διάρκεια της μαθητικής 
διαδικασίας.

• Τελικής Αξιολόγησης (Summative Assessment Tools): Π.χ.: Google Forms, Microsoft 
Forms, Edmodo Quizzes. Εργαλεία για την αξιολόγηση στο τέλος ενός εκπαιδευτικού 
κύκλου ή μαθήματος.

• Αυτο-Αξιολόγησης: Π.χ.: Peergrade, Seesaw. Εργαλεία που επιτρέπουν στους μαθητές 
να αξιολογούν την ίδια τους την εργασία ή την εργασία των συμμαθητών τους.

• Πορτφόλιο & Τράκινγκ Προόδου: Π.χ.: Mahara, ClassDojo, Edsby. Συστήματα που 
επιτρέπουν την τακτική καταγραφή της προόδου του μαθητή μέσα στον χρόνο.

• Αναλυτικά Εργαλεία & Πίνακες Ελέγχου (Analytics & Dashboards): Π.χ.: Canvas 
Analytics, Blackboard Learn Analytics. Εργαλεία που παρέχουν αναλυτικές πληροφορίες 
για την απόδοση και τη συμμετοχή του μαθητή.
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ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΕΣ 
ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ
STEAM



Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες στην Εκπαίδευση STEAM

Ψηφιακά Εργαλεία στην Υπηρεσία του STEAM:

• Ρομποτική: Ενθαρρύνει τη λογική, την αλγοριθμική σκέψη και την κατανόηση των 
τεχνολογικών διαδικασιών.

• 3D Εκτυπωτές: Δημιουργία μοντέλων και πρακτική εφαρμογή των μαθηματικών.

• Ψηφιακή Τέχνη: Ενσωμάτωση γραφικών, σχεδίασης και πολυμέσων.

Πλεονεκτήματα της Τεχνολογίας στην Εκπαίδευση STEAM:

• Διευρύνει το πεδίο των εμπειριών των μαθητών, συνδυάζοντας θεωρητικές γνώσεις 
με πρακτικές δεξιότητες.

• Προάγει τη διαδραστικότητα, την ανακάλυψη και την κριτική σκέψη.

Προκλήσεις και Συστάσεις:

• Ανάγκη για συνεχή εκπαίδευση των εκπαιδευτικών στα νέα εργαλεία και πρακτικές.

• Επένδυση σε υποδομές και υλικό, ώστε να ενθαρρυνθεί η πλήρης ένταξη της 
τεχνολογίας στην εκπαίδευση STEAM.
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• Διαδραστικότητα: Οι τεχνολογικές πλατφόρμες 

επιτρέπουν στους μαθητές να αλληλεπιδρούν με την 

ύλη, δημιουργώντας πιο βαθιά κατανόηση.

• Διαθεσιμότητα Υλικού: Εργαλεία όπως οι 

διαδικτυακές πλατφόρμες παρέχουν πρόσβαση σε 

πλούσιο εκπαιδευτικό υλικό ανά πάσα στιγμή.

• Διαπολιτισμικότητα: Δυνατότητα συνεργασίας 

μεταξύ μαθητών από διαφορετικές χώρες, 

ενισχύοντας τη διαπολιτισμική ευαισθησία.
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• Τεχνολογικό Υπόβαθρο: Δεν έχουν όλοι οι μαθητές και οι 

εκπαιδευτικοί έχουν το ίδιο τεχνολογικό υπόβαθρο STEAM ή 

πρόσβαση στην τεχνολογία STEAM.

• Ασφάλεια & Προστασία Δεδομένων: Η προστασία της 

προσωπικής ταυτότητας και των δεδομένων των μαθητών 

είναι ζωτικής σημασίας.

• Διαφορετικές Μεθοδολογίες Διδασκαλίας: Προσαρμογή 

των μεθοδολογιών STEAM στο διαδικτυακό περιβάλλον 

μπορεί να είναι πρόκληση για κάποιους εκπαιδευτικούς.
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• Εκπαίδευση & Κατάρτιση: Προσφορά σεμιναρίων και 
εργαστηρίων για τη βελτίωση των τεχνολογικών 
δεξιοτήτων STEAM των εκπαιδευτικών.

• Επενδύσεις σε Τεχνολογία: Ενθάρρυνση των 
εκπαιδευτικών ιδρυμάτων να επενδύουν σε 
τεχνολογικό εξοπλισμό και υποδομές.

• Συνεργασία με Τεχνολογικές Εταιρείες: Δημιουργία 
συμπράξεων με τεχνολογικές εταιρείες για την 
ανάπτυξη προγραμμάτων και εφαρμογών για την 
εκπαίδευση STEAM.
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Επιστήμες: Ψηφιακά εργαστήρια και προσομοιώσεις.
Ανάλυση δεδομένων και πειραματικές διερευνήσεις.

Τεχνολογία: Εκμάθηση προγραμματισμού και λογισμικών 
σχεδίασης. Διαδραστικά μαθησιακά περιβάλλοντα.

Μηχανική: Ψηφιακός σχεδιασμός και 3D εκτύπωση.
Προσομοιώσεις μηχανικών συστημάτων.

Τέχνες: Διαδραστική ψηφιακή τέχνη και σχεδίαση. Ψηφιακή 
μουσική και αναπαράσταση.

Μαθηματικά: Ψηφιακές ασκήσεις και προβλήματα λύσης.
Ανάλυση δεδομένων και στατιστικά με την χρήση λογισμικών.
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Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες στην Εκπαίδευση 
STEAM - Παραδείγματα
Ρομποτική στο Σχολείο:

• Εισαγωγή στον προγραμματισμό μέσω ρομποτικών κιτ, όπως το LEGO Mindstorms.

• Εφαρμογές στην μαθηματική λογική και τον μηχανικό σχεδιασμό.

Εικονική Πραγματικότητα (VR) στην Βιολογία:

• Διερεύνηση του ανθρώπινου σώματος σε 3D με VR κοντά.

• Βίωμα εμπειριών σε μικροσκοπικό επίπεδο, όπως ταξίδι μέσα σε μια κύτταρο.

3D Εκτύπωση στην Χημεία:

• Δημιουργία τρισδιάστατων μοντέλων μορίων και χημικών δομών.

• Κατανόηση των χημικών συνδέσεων και των περιπλόκων.

Ψηφιακά Εργαστήρια στη Φυσική:

• Προσομοίωση φυσικών πειραμάτων σε ψηφιακό περιβάλλον.

• Δυνατότητα πειραματισμού χωρίς τους περιορισμούς του πραγματικού κόσμου.
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Διαδραστικότητα & Εμπλοκή:

• Οι μαθητές γίνονται πιο ενεργοί συμμετέχοντες στην διαδικασία μάθησης.

• Η τεχνολογία δημιουργεί περιβάλλοντα που διεγείρουν το ενδιαφέρον.

Προσαρμοστική Μάθηση:

• Εργαλεία που προσαρμόζονται στις ανάγκες και στο ρυθμό κάθε μαθητή.

• Εξατομικευμένες διαδραστικές ασκήσεις και προκλήσεις.

Συνεργατική Μάθηση:

• Προώθηση της ομαδικής εργασίας και της αλληλεπίδρασης μέσω ψηφιακών πλατφορμών.

• Δυνατότητα διαμοιρασμού ιδεών και σχεδιασμού εργασιών σε πραγματικό χρόνο.

Προετοιμασία για το Μέλλον:

• Εξοικείωση με τεχνολογικά εργαλεία και λογισμικά που θα συναντήσουν στην επαγγελματική 
τους σταδιοδρομία.

• Ανάπτυξη κρίσιμων δεξιοτήτων για τον 21ο αιώνα.
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Τεχνολογία και Ισότιμη Πρόσβαση στη 
Μάθηση STEAM

• Εκπαίδευση για Όλους: Ψηφιακές πλατφόρμες προσφέρουν πρόσβαση 
σε ποιοτικό εκπαιδευτικό υλικό σε όλους τους μαθητές, ανεξάρτητα από 
τη γεωγραφική τους θέση ή τον πολιτισμικό τους πλούτο.

• Προσαρμοστικότητα στις Ιδιαίτερες Ανάγκες: Εργαλεία και προγράμματα 
που μπορούν να προσαρμοστούν στις ιδιαίτερες ανάγκες των μαθητών, 
ενισχύοντας την προσωπικοποιημένη μάθηση.

• Διακριτική Αξιολόγηση: Ψηφιακά εργαλεία που ανιχνεύουν και 
αντιμετωπίζουν τις αδυναμίες των μαθητών, προσφέροντας ενισχυτική 
διδασκαλία όπου χρειάζεται.

• Ενίσχυση της Διαπολιτισμικότητας: Εκπαιδευτικό υλικό που 
αντικατοπτρίζει την πολυπολιτισμικότητα της σύγχρονης κοινωνίας, 
διευκολύνοντας την κατανόηση και την αποδοχή των διαφορετικοτήτων.
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Χρήση Τεχνολογίας στην Αξιολόγηση της 
Μάθησης στην Εκπαίδευση STEAM
• Διαδραστικά Εργαλεία Προσομοίωσης: Π.χ.: PhET Interactive Simulations, TinkerCAD.

Επιτρέπουν στους μαθητές να δημιουργούν και να πειραματίζονται σε εικονικά 
περιβάλλοντα, με τους εκπαιδευτικούς να αξιολογούν τις διαδικασίες και τα 
αποτελέσματα.

• Ψηφιακά Εργαλεία Κατασκευής & Ρομποτικής: Π.χ.: LEGO Mindstorms, Scratch, 
Arduino IDE. Προσφέρουν μια άμεση ανατροφοδότηση στους μαθητές για τις 
κατασκευές και τον προγραμματισμό τους, ενώ οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 
αξιολογούν τη συνολική διαδικασία και το τελικό αποτέλεσμα.

• Εργαλεία Δημιουργίας & Αξιολόγησης Πολυμέσων: Π.χ.: Adobe Spark, Canva.
Αξιολόγηση της δημιουργικότητας και της κριτικής σκέψης των μαθητών στη 
δημιουργία πολυμέσων περιεχομένων.

• Διαδικτυακές Πλατφόρμες Συνεργασίας για Ομαδικά Έργα: Π.χ.: Google Workspace 
for Education, Microsoft Teams for Education. Εργαλεία που επιτρέπουν την ομαδική 
συνεργασία σε έργα, με δυνατότητα αξιολόγησης της συμμετοχής και της συνεισφοράς 
κάθε μαθητή.
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Τεχνολογία στις Τέχνες της Εκπαίδευσης STEAM

Ψηφιακή Ζωγραφική και Γραφιστική: Adobe Illustrator, Procreate, 
Corel Painter. Απεριόριστα μέσα ζωγραφικής, αναπαραγωγή κλασικών 
τεχνικών.

3D Σχεδίαση & Εκτύπωση: Blender, Tinkercad, Ultimaker Cura.
Δημιουργία τρισδιάστατων αντικειμένων, πρωτότυπα, γλυπτά.

Ψηφιακή Μουσική και Σύνθεση: GarageBand, FL Studio, Ableton Live.
Δυνατότητες: Δημιουργία, μίξη, επεξεργασία μουσικής.

Ψηφιακή Χορογραφία: Dance Designer, MikuMikuDance. Σχεδίαση 
χορογραφιών, αναπαράσταση κινήσεων.

Επεξεργασία Βίντεο και Κινούμενων Σχεδίων: Adobe Premiere Pro, 
Toon Boom Harmony. Κατασκευή ταινιών, animations.
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Καινοτομίες στις Τέχνες μέσω της 
Τεχνολογίας στην Εκπαίδευση STEAM

Εικονική Πραγματικότητα (VR) & Τέχνες:

• Εμβατικά Έργα Τέχνης: Οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν και να βιώσουν 
εικονικά γκαλερί ή εκθέσεις τέχνης. Tilt Brush, Quill.

• Εκπαιδευτικές Εφαρμογές: Διαδραστικά tutorials για την εκμάθηση τεχνών με ζωντανή 
ανταπόκριση. MasterpieceVR.

Τεχνητή Νοημοσύνη (AI) & Τέχνες:

• Ανάλυση Καλλιτεχνικού Έργου: Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν τεχνητή 
νοημοσύνη για να αναγνωρίσουν τεχνικές ή για να κατανοήσουν την εξέλιξη του στιλ 
ενός καλλιτέχνη. Google Arts & Culture AI.

• Δημιουργία Με Υποστήριξη AI: Βοηθητικά εργαλεία που χρησιμοποιούν τεχνητή 
νοημοσύνη για να προτείνουν σχέδια, χρώματα ή μουσικές συνθέσεις. DALL-E, Jukebox 
by OpenAI.
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Τεχνολογία & Τέχνες - Εκπαιδευτικές 
Δραστηριότητες & Συνδεσιμότητα στην 
Εκπαίδευση STEAM
Ψηφιακή Σκηνοθεσία και Επεξεργασία:

1. Ψηφιακά Κινούμενα Σχέδια: Δημιουργία και επεξεργασία animation με 
ψηφιακά εργαλεία. Adobe Animate, Blender.

2. Βιντεοκλιπ: Δημιουργία μικρών βίντεο με ψηφιακές τεχνικές post-production. 
Adobe Premiere Pro, iMovie.

3D Εκτύπωση & Τέχνες: Οι μαθητές μπορούν να σχεδιάσουν και να εκτυπώσουν τα 
δικά τους τρισδιάστατα γλυπτά ή αντικείμενα τέχνης. Tinkercad, Cura.

Τεχνολογία & Μουσική: Οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν τις δικές τους 
μουσικές συνθέσεις χρησιμοποιώντας ψηφιακούς συνθεσαίζερς. GarageBand, 
Ableton Live.
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ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΕΣ 
ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ
ΚΑΙ 
ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΨΗ



Εκπαίδευση για Όλους και Τεχνολογία

• Καθολικότητα της Εκπαίδευσης: Κάθε άτομο, ανεξαρτήτως 
κοινωνικοοικονομικού υποβάθρου, πρέπει να έχει ίση πρόσβαση στην 
ποιοτική εκπαίδευση.

• Ψηφιακές Πλατφόρμες: Προσφέρουν πρόσβαση σε εκπαιδευτικό υλικό, 
online μαθήματα και εργαλεία ανεξάρτητα από γεωγραφικές και χρονικές 
διαφορές.

• Διαλειμματική Μάθηση: Εφαρμογές και πλατφόρμες που επιτρέπουν 
στους μαθητές να μαθαίνουν στο δικό τους ρυθμό, προσαρμοσμένο στις 
ατομικές τους ανάγκες.

• Κοινωνικοποίηση και Συνεργασία: Διαδικτυακές πλατφόρμες που 
επιτρέπουν την ομαδική συνεργασία, την ανταλλαγή ιδεών και την 
κοινωνική συνδεσιμότητα.
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Προσαρμοστικότητα στις Ιδιαίτερες Ανάγκες

• Ψηφιακά Εργαλεία Προσαρμογής: Λογισμικά που προσαρμόζονται 
στις ατομικές ανάγκες του μαθητή, όπως φωνητική αναγνώριση, 
αφήγηση κειμένου, μεγέθυνση οθόνης κ.α.

• Διαδραστικότητα & Συνεργασία: Εφαρμογές που επιτρέπουν στους 
μαθητές να συνεργάζονται και να επικοινωνούν με συμμαθητές 
τους, παρά τυχόν φυσικούς περιορισμούς.

• Ειδικές Προσαρμογές: Εργαλεία όπως virtual reality, που μπορούν 
να βοηθήσουν στη βελτίωση της κινητικότητας, της συντονισμένης 
κίνησης και άλλων δεξιοτήτων.

• Ατομικοποιημένες Διαδρομές Μάθησης: Η τεχνολογία επιτρέπει τη 
δημιουργία προγραμμάτων μάθησης που προσαρμόζονται στις 
ιδιαίτερες ανάγκες κάθε μαθητή.
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Εξατομικευμένη Αξιολόγηση

• Προσαρμοστική Μάθηση: Ψηφιακές πλατφόρμες που προσαρμόζουν το 
περιεχόμενο βάσει των αναγκών του μαθητή, παρέχοντας άμεση 
ανάδραση για την πρόοδό τους.

• Δυναμικά Κουίζ και Τεστ: Εργαλεία που δημιουργούν ερωτήσεις βάσει 
των ικανοτήτων του μαθητή, βοηθώντας τον εκπαιδευτικό να κατανοήσει 
τις περιοχές που χρειάζονται περισσότερη επικέντρωση.

• Άμεση Ανάδραση: Η τεχνολογία επιτρέπει την παροχή σχεδόν άμεσης 
ανάδρασης, ώστε οι μαθητές να γνωρίζουν πώς τα πηγαίνουν και πού να 
επικεντρωθούν.

• Αναλυτικά Δεδομένα: Με τη βοήθεια της τεχνολογίας, οι εκπαιδευτικοί 
μπορούν να παρακολουθούν την πρόοδο και την απόδοση των μαθητών 
μέσω αναλυτικών δεδομένων.
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ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΕΣ 
ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ
ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 
ΧΑΡΙΣΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ



Τεχνολογία και Εκπαίδευση 
Χαρισματικότητας
• Προσαρμογή στον Εκάστοτε Μαθητή: Η τεχνολογία επιτρέπει την εξατομίκευση του 

περιεχομένου, προσφέροντας διαφορετικά επίπεδα δυσκολίας, ώστε να ανταποκρίνεται στις 
ατομικές ανάγκες των χαρισματικών μαθητών.

• Διεύρυνση των Οριζόντων: Ψηφιακές πλατφόρμες, όπως το Coursera ή το Khan Academy, 
προσφέρουν πρόσβαση σε προχωρημένα μαθήματα, ώστε τα χαρισματικά παιδιά να 
εμβαθύνουν σε συγκεκριμένα θέματα.

• Διαδραστικές Δραστηριότητες: Η τεχνολογία ενθαρρύνει την ενεργό συμμετοχή και την 
δημιουργικότητα μέσα από προγραμματισμό, ρομποτική και παιχνίδια βασισμένα στην επίλυση 
προβλημάτων.

• Συνεργασία με συμμαθητές/τριες: Διαδικτυακές κοινότητες και φόρουμ επιτρέπουν στα 
χαρισματικά παιδιά να συνδέονται με άλλους που μοιράζονται παρόμοια ενδιαφέροντα, 
δημιουργώντας μια αίσθηση κοινότητας.

• Προβολή Καινοτομίας: Τα χαρισματικά παιδιά μπορούν να χρησιμοποιήσουν την τεχνολογία 
για να παρουσιάσουν τις ιδέες τους, δημιουργώντας βίντεο, παρουσιάσεις ή ψηφιακά έργα 
τέχνης.
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Διαφοροποίηση της Μάθησης των 
Χαρισματικών Παιδιών με τη βοήθεια της 
Τεχνολογίας
• Εντοπισμός και Διάγνωση: Ψηφιακά εργαλεία διαγνωστικής αξιολόγησης για να εντοπίσουν τις 

δυνατότητες και τα ενδιαφέροντα των χαρισματικών μαθητών.

• Ατομικοποιημένα Σχέδια Μάθησης: Η τεχνολογία επιτρέπει την δημιουργία εξατομικευμένων 
μαθησιακών διαδρομών, προσαρμόζοντας το περιεχόμενο στις συγκεκριμένες ανάγκες του κάθε 
μαθητή.

• Προχωρημένα Εργαλεία Μάθησης: Πρόσβαση σε πληθώρα ψηφιακών πηγών, όπως ειδικά 
σεμινάρια, MOOCs (Massive Open Online Courses), ή ακαδημαϊκές βάσεις δεδομένων.

• Διακριτική Ενίσχυση ή Επιτάχυνση: Με τη βοήθεια της τεχνολογίας, οι μαθητές μπορούν να 
προχωρήσουν σε πιο προηγμένα ή διαφορετικά μαθήματα ανάλογα με τις δυνατότητες τους.

• Συνεργατική Μάθηση: Τεχνολογικές πλατφόρμες που ενθαρρύνουν τη συνεργασία μεταξύ των 
χαρισματικών μαθητών από διαφορετικές γεωγραφικές περιοχές ή εκπαιδευτικά συστήματα.
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Εμπλουτισμός της Μάθησης των 
Χαρισματικών Παιδιών μέσω της Τεχνολογίας

• Ψηφιακά Προσομοιωτικά Περιβάλλοντα: Τα παιχνίδια και οι προσομοιώσεις που 

βασίζονται σε σενάρια προβληματισμού και προκλήσεων προωθούν την κριτική σκέψη 

και τη δημιουργικότητα.

• Διαδραστικές Πλατφόρμες Μάθησης: Εφαρμογές και ιστοσελίδες που προσφέρουν 

ζωντανές συζητήσεις, workshops και σεμινάρια με ειδικούς σε διάφορους τομείς.

• Έρευνα και Έργα: Πλατφόρμες όπως η Google Scholar ή τα ψηφιακά εργαστήρια 

επιτρέπουν στους μαθητές να εμβαθύνουν σε συγκεκριμένα ερευνητικά θέματα.

• Ψηφιακές Τέχνες και Εκφραστικότητα: Χρήση εργαλείων όπως το Adobe Creative

Cloud για την δημιουργία έργων τέχνης, animation ή μουσικής.

• Ψηφιακά Πορτφόλια: Πλατφόρμες που επιτρέπουν στους μαθητές να καταγράφουν 

και να παρουσιάζουν την εξέλιξη της μάθησης και των δεξιοτήτων τους στον χρόνο.
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ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΕΣ 
ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ: Ο 
ΡΟΛΟΣ ΤΩΝ 
ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΩΝ



Εκπαιδευτικός Σχεδιασμός με Τεχνολογία

Διαδικασία Σχεδιασμού: Η επιλογή της τεχνολογίας πρέπει να στηρίζεται 
στους στόχους μάθησης και όχι το αντίστροφο.

Τεχνολογικές Εργαλειοθήκες:

• Πλατφόρμες Διαχείρισης Μάθησης (LMS).

• Ψηφιακά Εκπαιδευτικά Εργαλεία: quiz apps, mind mapping tools, 
simulations.

• Κοινωνικά Δίκτυα για Εκπαιδευτικούς σκοπούς.

Διαδραστικότητα & Συνεργασία: Χρήση τεχνολογιών που ενθαρρύνουν τη 
διαδραστικότητα, την ομαδική εργασία και την ανάδραση.

Συνεχής Αξιολόγηση: Η τεχνολογία μας επιτρέπει να παρακολουθούμε σε 
πραγματικό χρόνο την πρόοδο των μαθητών και να προσαρμόζουμε την 
διδασκαλία ανάλογα.
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Τεχνολογία στην Εκπαίδευση & Κοινωνικο-
Συναισθηματική Υποστήριξη
• Αυτο-επίγνωση: Δημιουργία ψηφιακών ημερολογίων ή portfolios όπου οι μαθητές 

αντανακλούν τις σκέψεις τους, π.χ.: Seesaw, Padlet.

• Αυτο-ρύθμιση: Εφαρμογές mindfulness και διαλογισμού για την αυτο-ρύθμιση και την 
αυτο-ηρεμία, π.χ.: Calm, Headspace.

• Κοινωνική Επίγνωση: Ψηφιακά παιχνίδια ρόλων ή προσομοιώσεις όπου οι μαθητές 
μαθαίνουν να βάζουν τον εαυτό τους στη θέση του άλλου, π.χ.: Quandary.

• Δεξιότητες Διαχείρισης Συναισθημάτων: Εργαλεία για την εκφραστικότητα και την 
έκφραση συναισθημάτων μέσω τέχνης και μουσικής, π.χ.: GarageBand, Procreate.

• Δεξιότητες Διαπροσωπικών Σχέσεων: Πλατφόρμες για ομαδικές συζητήσεις, 
συνεργασίες και αλληλεπίδραση με συμμαθητές, π.χ.: Google Classroom, Microsoft 
Teams.

• Αποφασιστικότητα και Επιμονή: Παιχνίδια που προωθούν την επιμονή, την 
αντιμετώπιση αποτυχίας και τον στοχασμό, π.χ.: Minecraft, Code Combat.
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Τεχνολογία & Σχεδιασμός Μαθησιακών 
Δραστηριοτήτων - Το Εργαλείο του 
Εκπαιδευτικού
Πλατφόρμες Σχεδιασμού Μαθημάτων:

• Google Classroom: Διαχείριση τάξης, δημιουργία μαθημάτων, εργασιών, τεστ και πολλά άλλα.

• Edmodo: Περιβάλλον μάθησης με πλούσιες επιλογές διαχείρισης και παρακολούθησης μαθητών.

• Moodle: Ολοκληρωμένο Σύστημα Διαχείρισης Μάθησης με εκτεταμένες δυνατότητες προσαρμογής.

Εργαλεία Δημιουργίας Μαθησιακών Σεναρίων:

• Storyboard That: Δημιουργία εικονογραφημένων σεναρίων για την παράδοση του μαθήματος.

• Twine: Δημιουργία διαδραστικών ιστοριών με επιλογές.

Τεχνολογικά Εργαλεία για Δραστηριότητες & Εργασίες:

• Kahoot!: Δημιουργία διαδραστικών κουίζ.

• Padlet: Διαδραστικός πίνακας για τη συνεργατική δημιουργία περιεχομένου.

• Quizlet: Δημιουργία φυλλαδίων μελέτης και διαδραστικών εργασιών.
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Ψηφιακά Εργαλεία & Δυνατότητες για 
Εκπαιδευτικούς
Εργαλεία Διαχείρισης Προγράμματος Σπουδών:

• Trello: Οργάνωση του προγράμματος σπουδών σε κάρτες και λίστες.

• Microsoft Planner: Πλάνο δραστηριοτήτων, εργασιών και προθεσμιών.

Διαδραστικά Εργαλεία για το Μάθημα:

• Nearpod: Δημιουργία διαδραστικών μαθημάτων με ενσωματωμένες δραστηριότητες.

• Socrative: Διεξαγωγή τεστ με άμεση ανατροφοδότηση.

Εργαλεία για Κοινωνική Διαχείριση της Τάξης:

• ClassDojo: Παρακολούθηση και ενθάρρυνση της συμπεριφοράς των μαθητών.

• Seesaw: Πλατφόρμα για την παρουσίαση των εργασιών των μαθητών και σχολιασμό από συμμαθητές και γονείς.

Εργαλεία για Διαμόρφωση & Προσαρμογή του Περιεχομένου:

• Canva: Δημιουργία γραφικών, εικόνων και παρουσιάσεων.

• Glogster: Δημιουργία ψηφιακών αφισών και διαδραστικού περιεχομένου.
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Βιβλιοθήκες Ψηφιακού Περιεχομένου & 
Ειδικευμένα Εργαλεία για Εκπαιδευτικούς
Βιβλιοθήκες Ψηφιακού Περιεχομένου:

• Edutopia: Πληθώρα εκπαιδευτικών πόρων και ιδεών για σύγχρονους εκπαιδευτικούς.

• OER Commons: Ανοικτοί εκπαιδευτικοί πόροι για διάφορα επίπεδα και μαθήματα.

Εργαλεία Σχεδιασμού Μαθημάτων:

• Lesson Planner Pro: Εφαρμογή για την οργάνωση και τον σχεδιασμό μαθημάτων.

• Planboard: Διαχείριση μαθημάτων, υλικού και προγραμμάτων σπουδών.

Εργαλεία Δημιουργίας Εκπαιδευτικών Παιχνιδιών:

• Kahoot!: Δημιουργία διαδραστικών quiz και παιχνιδιών.

• Quizizz: Παιχνίδια και ασκήσεις για την ενίσχυση της μάθησης.

Πλατφόρμες για Διαδραστικές Δραστηριότητες:

• Padlet: Δημιουργία διαδραστικών τοίχων για συζητήσεις και παρουσιάσεις.

• Flipgrid: Δημιουργία βίντεο συζητήσεων για ενθάρρυνση της ενεργού συμμετοχής των μαθητών.
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Τεχνολογική Κατάρτιση Εκπαιδευτικών
Ανάγκη Κατάρτισης: Οι εκπαιδευτικοί χρειάζονται συνεχή εκπαίδευση για να 

ανταπεξέλθουν στις τεχνολογικές εξελίξεις.

Τύποι Κατάρτισης:

• Δια ζώσης σεμινάρια και εργαστήρια.

• Εξ αποστάσεως μαθήματα μέσω e-learning πλατφορμών.

• Συμμετοχικά Εργαστήρια (workshops) με πρακτική εξάσκηση.

Στόχοι Κατάρτισης:

• Κατανόηση των δυνατοτήτων και των περιορισμών της τεχνολογίας.

• Δημιουργία εκπαιδευτικού υλικού και αξιοποίηση τεχνολογικών εργαλείων.

• Διαχείριση τάξης σε ένα ψηφιακό περιβάλλον.

Δια βίου Μάθηση: Η τεχνολογική εκπαίδευση των εκπαιδευτικών πρέπει να είναι 

συνεχής, ανταποκρινόμενη στις τεχνολογικές εξελίξεις και τις αλλαγές στο 

εκπαιδευτικό πεδίο.
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Επαγγελματική Ανάπτυξη Εκπαιδευτικών στις 
νέες Τεχνολογίες

Σημασία των Νέων Τεχνολογιών:

• Αύξηση της αποτελεσματικότητας στη διδασκαλία και την 
εκμάθηση.

• Προσαρμογή στις μεταβαλλόμενες ανάγκες των μαθητών 
στον 21ο αιώνα.

Μέθοδοι & Πρακτικές Επαγγελματικής Ανάπτυξης:

• Δια βίου μάθηση μέσω online σεμιναρίων, workshops και 
άλλων πλατφορμών εκμάθησης.

• Κοινωνικοποίηση και δικτύωση με άλλους εκπαιδευτικούς 
για ανταλλαγή γνώσεων και εμπειριών.
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Επαγγελματική Ανάπτυξη Εκπαιδευτικών στις 
νέες Τεχνολογίες

Προκλήσεις & Αντιμετώπισή τους:

- Ενημέρωση για τα πλέον επίκαιρα εκπαιδευτικά εργαλεία 
και πλατφόρμες

- Στρατηγικές για την υπέρβαση φόβων και αντιστάσεων σε 
νέες τεχνολογίες

Αξιολόγηση & Ανατροφοδότηση:

- Παρακολούθηση της προόδου και απόδοσης των 
εκπαιδευτικών μετά από εκπαιδευτικές πρωτοβουλίες

- Παροχή συνεχούς ανατροφοδότησης για βελτίωση της 
εφαρμογής των τεχνολογιών στην τάξη
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ΕΠΑΓΓΕΛΜΑΤΙΚΗ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗ TPACK



Τι είναι το TPACK?

Το TPACK (Technological

Pedagogical Content

Knowledge) είναι ένα 

θεωρητικό μοντέλο που 

διερευνά τον τρόπο με τον 

οποίο οι εκπαιδευτικοί 

μπορούν να ενσωματώσουν 

την τεχνολογία στη 

διδασκαλία τους.
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Τα Βασικά Στοιχεία του TPACK

• Γνώση Περιεχομένου Content
Knowledge (CK): Η γνώση περί 
του περιεχομένου που 
διδάσκεται

• Παιδαγωγική Γνώση
Pedagogical Knowledge (PK): 
Η γνώση περί των τρόπων 
διδασκαλίας και μάθησης

• Τεχνολογική Γνώση
Technological Knowledge (TK): 
Η γνώση για τη χρήση και 
εφαρμογή τεχνολογίας
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Διαστάσεις γνώσεων TPACK

1. Τεχνολογική Γνώση 
Περιεχομένου - TCK: Πώς η 
τεχνολογία μπορεί να 
μεταβάλλει το περιεχόμενο.

2. Τεχνολογική Παιδαγωγική 
Γνώση - TPK: Πώς η τεχνολογία 
μπορεί να υποστηρίξει 
παιδαγωγικές τεχνικές.

3. Παιδαγωγική Γνώση 
Περιεχομένου - PCK: Πώς να 
διδάξεις ένα θέμα με βάση τις 
κατάλληλες παιδαγωγικές 
μεθόδους.
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Γνώση TPACK

Τεχνολογική Παιδαγωγική 
Γνώση Περιεχομένου: 
(Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK), 
Η ικανότητα ενός 
εκπαιδευτικού να 
ενσωματώνει 
αποτελεσματικά την 
τεχνολογία στη διδασκαλία, 
λαμβάνοντας υπόψη τόσο το 
περιεχόμενο όσο και τις 
παιδαγωγικές μεθόδους.
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Επαγγελματική Ανάπτυξη TPACK

Κατανόηση του TPACK:

• Εναλλαγή μεταξύ Τεχνολογικών, Περιεχομένου και Διδακτικών γνώσεων

• Το TPACK ως πλαίσιο για αποτελεσματική εκπαιδευτική τεχνολογία

Το TPACK μετατρέπει τη Διδασκαλία:

• Ενσωμάτωση τεχνολογίας με εστίαση στο περιεχόμενο του μαθήματος

• Κατανόηση πώς η τεχνολογία μπορεί να ενισχύσει πεδαγωγικές
στρατηγικές

Προκλήσεις & Αντιμετώπισή τους:

• Αντιστάσεις στην ενσωμάτωση τριών διαφορετικών τομέων γνώσης

• Υποστήριξη των εκπαιδευτικών στο να βρουν τον σωστό "συνδυασμό" 
μέσα από επαγγελματικές κοινότητες και συνεργασία
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Επαγγελματική Ανάπτυξη TPACK
Κατάρτιση εκπαιδευτικών σε σύγχρονα τεχνολογικά εργαλεία:

• Προγράμματα κατάρτισης που στοχεύουν στην ενημέρωση των εκπαιδευτικών για τα πιο πρόσφατα 
τεχνολογικά εργαλεία και πλατφόρμες που είναι διαθέσιμα για εκπαιδευτικούς σκοπούς.

• Βοηθά τους εκπαιδευτικούς να παραμείνουν ενημερωμένοι και να επωφεληθούν από τα τελευταία 
τεχνολογικά εργαλεία που μπορούν να ενισχύσουν τη διδασκαλία τους.

Εργαστήρια σχετικά με τις καλύτερες πρακτικές διδασκαλίας:

• Σεμινάρια και εργαστήρια που επικεντρώνονται στη διδακτική, όπου οι εκπαιδευτικοί μπορούν να μάθουν 
και να ανταλλάξουν απόψεις σχετικά με τις πιο αποτελεσματικές μεθόδους διδασκαλίας στο πλαίσιο του 
TPACK.

• Βοηθά στην αναβάθμιση της διδασκαλίας, συμπεριλαμβανομένης της εφαρμογής τεχνολογίας, με τρόπο που 
είναι συνεπής με τις παιδαγωγικές αρχές.

Παραδείγματα εφαρμογής του TPACK στην τάξη:

• Παρουσίαση και ανάλυση πραγματικών περιπτώσεων όπου οι εκπαιδευτικοί εφάρμοσαν με επιτυχία το 
TPACK στην τάξη τους.

• Βοηθά τους εκπαιδευτικούς να κατανοήσουν πώς μπορούν να εφαρμόσουν τη θεωρία στην πράξη, δίνοντάς 
τους κονκρέτα παραδείγματα και προτάσεις για την υλοποίηση του TPACK στο διδακτικό τους έργο.
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Παραδείγματα δραστηριοτήτων TPACK

• Ένας εκπαιδευτικός χρησιμοποιεί το PowerPoint 
για να παρουσιάσει το περιεχόμενο (TCK).

• Ένας εκπαιδευτικός χρησιμοποιεί διαδραστικά
quiz για να ελέγξει την κατανόηση των μαθητών 
(TPK).

• Ένας εκπαιδευτικός επιλέγει την κατάλληλη 
τεχνολογία βάσει του περιεχομένου και των 
μεθόδων διδασκαλίας (TPACK).
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Προκλήσεις και Εμπόδια στο TPACK
1. Έλλειψη τεχνολογικών πόρων:

• Πολλά σχολεία ίσως να μην διαθέτουν την απαραίτητη τεχνολογική υποδομή για την υποστήριξη 
προηγμένων εκπαιδευτικών εργαλείων και πλατφορμών.

• Χωρίς τους κατάλληλους τεχνολογικούς πόρους, οι εκπαιδευτικοί δυσκολεύονται να εφαρμόσουν τις 
διδακτικές του TPACK στην πράξη.

2. Έλλειψη κατάρτισης και επαγγελματικής ανάπτυξης:

• Πολλοί εκπαιδευτικοί δεν έχουν την απαραίτητη κατάρτιση ή πρόσβαση σε εκπαιδευτικά προγράμματα 
που επικεντρώνονται στον συνδυασμό τεχνολογίας, περιεχομένου και διδακτικής.

• Χωρίς τη σωστή κατάρτιση, οι εκπαιδευτικοί μπορεί να μην αισθάνονται άνετα να χρησιμοποιούν 
τεχνολογία στο μάθημα ή να μην εφαρμόζουν τα πλεονεκτήματα του TPACK πλήρως.

3. Δυσκολία στην εφαρμογή του TPACK σε διάφορες περιοχές περιεχομένου:

• Κάποια μαθήματα ή εκπαιδευτικοί τομείς μπορεί να φαίνονται πιο δύσκολοι για την ενσωμάτωση της 
τεχνολογίας σε σχέση με άλλα.

• Αν οι εκπαιδευτικοί δεν βρίσκουν συγκεκριμένες τεχνολογικές λύσεις που ταιριάζουν στο εκπαιδευτικό 
τους περιεχόμενο, μπορεί να απογοητευτούν ή να επιλέξουν να μην χρησιμοποιούν τεχνολογία 
καθόλου.
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Αντιμετώπιση των Προκλήσεων του TPACK

• Επενδύστε στη Τεχνολογία: Η σωστή τεχνολογική υποδομή είναι ζωτικής 
σημασίας. Ενθαρρύνετε τους οργανισμούς και τις εκπαιδευτικές αρχές να 
επενδύουν σε αξιόπιστες τεχνολογικές πλατφόρμες και εργαλεία.

• Συνεχής Επαγγελματική Ανάπτυξη: Προσφέρετε τακτικές σεμινάρια, 
εργαστήρια και καταρτιστικά προγράμματα που επικεντρώνονται στην 
εκμάθηση της τεχνολογίας και της ενσωμάτωσής της στο εκπαιδευτικό 
περιεχόμενο.

• Επικοινωνία μεταξύ Σχολείων: Δημιουργήστε δίκτυα μεταξύ σχολείων 
όπου οι εκπαιδευτικοί μπορούν να μοιράζονται βέλτιστες πρακτικές, 
παραδείγματα και προκλήσεις σχετικά με την εφαρμογή του TPACK.

• Προσαρμογή & Πειραματισμός: Ενθαρρύνετε τους εκπαιδευτικούς να 
πειραματίζονται με διάφορες τεχνολογικές πλατφόρμες και προσεγγίσεις, 
προσαρμόζοντάς τες στις μοναδικές ανάγκες των μαθητών τους.
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Εκπαιδευτική Προσφορά TPACK

Το TPACK είναι ένα ισχυρό εργαλείο που δίνει στους 

εκπαιδευτικούς το πλαίσιο για να ενσωματώσουν 

αποτελεσματικά την τεχνολογία στη διδασκαλία τους, 

λαμβάνοντας υπόψη τις παιδαγωγικές τους γνώσεις 

και το περιεχόμενο των μαθημάτων.

Με τη σωστή κατάρτιση και υποστήριξη, το TPACK 

μπορεί να μεταμορφώσει την τάξη σε έναν 

διαδραστικό και δημιουργικό χώρο μάθησης.
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Παραδείγματα Δραστηριοτήτων TPACK

• Ένας εκπαιδευτικός χρησιμοποιεί την τεχνολογία Augmented Reality (AR) 
για να παρουσιάσει ιστορικά γεγονότα, δημιουργώντας μια εμπειρία 
βυθισμένης μάθησης (TPACK).

• Ένας εκπαιδευτικός στα μαθηματικά χρησιμοποιεί εφαρμογές 
προσομοίωσης για να δείξει την εφαρμογή των θεωρητικών μοντέλων 
στην πραγματική ζωή (TCK & PCK).

• Ένας εκπαιδευτικός στην γλωσσική εκπαίδευση χρησιμοποιεί πλατφόρμες 
συνεργατικής γραφής ώστε οι μαθητές να γράψουν και να επεξεργαστούν 
ομαδικά διηγήματα (TPK).

• Ένας εκπαιδευτικός στην βιολογία χρησιμοποιεί εικονικά εργαστήρια για 
να πραγματοποιηθούν πειράματα, τα οποία δεν είναι δυνατόν να γίνουν 
στην πραγματική τάξη λόγω περιορισμένων πόρων ή ασφάλειας (TCK & 
PCK).
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ΑΝΑΣΚΟΠΗΣΗ 
ΚΑΙ ΠΡΟΕΚΤΑΣΕΙΣ



Ανασκόπηση – Εκπαιδευτική Τεχνολογία

• Δυναμική Εξέλιξη: Η τεχνολογία έχει ενσωματωθεί στην εκπαίδευση με τρόπους που 
δεν μπορούσαμε να φανταστούμε πριν από λίγα χρόνια, ανοίγοντας πόρτες σε νέες 
ευκαιρίες για μαθητές και εκπαιδευτικούς.

• Προσαρμοστικότητα: Η τεχνολογία επιτρέπει την εξατομίκευση της μάθησης, 
ανταποκρινόμενη στις μοναδικές ανάγκες και στους διαφορετικούς ρυθμούς μάθησης 
των μαθητών.

• Διαπολιτισμική Συνεργασία: Μέσα από την τεχνολογία, οι μαθητές αποκτούν 
πρόσβαση σε παγκόσμιες πηγές γνώσης και συνεργάζονται με συνομηλίκους από 
διαφορετικές χώρες.

• Κριτική Σκέψη & Ανάλυση: Η χρήση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση ενισχύει τις 
δεξιότητες κριτικής σκέψης και ανάλυσης, προετοιμάζοντας τους μαθητές για τις 
προκλήσεις του 21ου αιώνα.

• Βιώσιμη Μάθηση: Η τεχνολογία δημιουργεί πλατφόρμες που υποστηρίζουν τη δια 
βίου μάθηση, επιτρέποντας την ανανέωση γνώσεων και την απόκτηση νέων δεξιοτήτων 
σε κάθε ηλικία.
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Ανασκόπηση - Προσφορά Τεχνολογίας στην 
Εκπαίδευση

Εκπαίδευση STEAM

• Βαθύτερη Κατανόηση: Με την τεχνολογία, οι μαθητές μπορούν να εμβαθύνουν σε πολύπλοκα 
θέματα, να πραγματοποιούν πειράματα και να εξερευνούν σενάρια σε πραγματικό χρόνο.

• Δημιουργικότητα & Καινοτομία: Οι δυνατότητες της τεχνολογίας ενθαρρύνουν την 
δημιουργικότητα, επιτρέποντας στους μαθητές να σχεδιάζουν, να δημιουργούν και να 
προτείνουν καινοτόμες λύσεις.

Εκπαίδευση Χαρισματικότητας

• Εξατομίκευση: Η τεχνολογία επιτρέπει τη δημιουργία προσαρμοσμένων μαθησιακών σεναρίων, 
τα οποία μπορούν να ανταποκριθούν στις συγκεκριμένες ανάγκες και τα ενδιαφέροντα των 
χαρισματικών μαθητών.

• Βαθύτερη Έρευνα: Οι χαρισματικοί μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν την τεχνολογία για 
να εξερευνήσουν πιο περίπλοκα θέματα, να δημιουργήσουν πρότζεκτ ή να εντρυφήσουν σε 
εξειδικευμένους τομείς πέρα από το τυπικό πρόγραμμα σπουδών.
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Περαιτέρω Μελέτη - Βιβλία

• Integrating Technology in the Classroom από τον Boni Hamilton - Αυτό το βιβλίο 
προσφέρει πρακτικές συμβουλές για την ενσωμάτωση της τεχνολογίας στη διδασκαλία, 
με παραδείγματα και δραστηριότητες.

• The Technology Toolbelt for Teaching από τους Susan Manning και Kevin E. Johnson -
Ένας οδηγός που περιγράφει διάφορα εργαλεία τεχνολογίας και πώς μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν για τη βελτίωση της διδασκαλίας.

• Teaching with Technology: Creating Student-Centered Classrooms από τη Judith
Haymore Sandholtz - Μια εξέταση των τρόπων με τους οποίους η τεχνολογία μπορεί να 
βοηθήσει στη δημιουργία ενός περιβάλλοντος μάθησης που είναι περισσότερο 
στραμμένο στον μαθητή.

• Using Technology Wisely: The Keys to Success in Schools από τους Harold Wenglinsky -
Αυτό το βιβλίο εξετάζει τη σχέση μεταξύ της χρήσης της τεχνολογίας και της επίτευξης 
των μαθητών, με βάση έρευνες και πειραματικά δεδομένα.

• Technology Integration for Meaningful Classroom Use: A Standards-Based Approach
από τους Katherine Cennamo, John Ross, και Peggy Ertmer - Ένας οδηγός για την 
ολοκληρωμένη χρήση της τεχνολογίας στο σχολείο, με έμφαση στα πρότυπα 
τεχνολογίας για τους εκπαιδευτικούς.
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Περαιτέρω Μελέτη – Επιστημονικά Περιοδικά

• Journal of Educational Technology & Society (ET&S)

Ένα διεθνές περιοδικό που ασχολείται με την εκπαίδευση και την τεχνολογία.

• British Journal of Educational Technology (BJET)

Δημοσιεύει άρθρα σχετικά με τη χρήση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση και τη διδασκαλία.

• Computers & Education

Ένα από τα πιο παλιά και καταξιωμένα περιοδικά στον τομέα, ασχολείται με την έρευνα και την 
ανάπτυξη των εφαρμογών των υπολογιστών στην εκπαίδευση.

• Educational Technology Research and Development (ETR&D)

Δημοσιεύει άρθρα σχετικά με την έρευνα, την ανάπτυξη και την εφαρμογή της τεχνολογίας 
στην εκπαίδευση.

• TechTrends

Ένα περιοδικό που επικεντρώνεται στις τάσεις της τεχνολογίας στην εκπαιδευτική κοινότητα.

• The International Review of Research in Open and Distributed Learning (IRRODL)

Ασχολείται με θέματα σχετικά με την απομακρυσμένη μάθηση και την τεχνολογία, 
συμπεριλαμβανομένης της εκπαίδευσης ενηλίκων.
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Προτεινόμενη Ελληνόγλωσση Βιβλιογραφία

• Νέες Τάσεις στην Εκπαιδευτική Τεχνολογία (Σολομωνίδου, 2006)

• Νέες Μορφές Μάθησης και ο Ρόλος της Τεχνολογίας (Ευθυμίου, 
2008)

• Εκπαιδευτική Τεχνολογία για Διδασκαλία και Μάθηση (Newby, 
2009)

• Η Μοντελοποίηση και οι Θεωρίες Μάθησης στις Τεχνολογίες 
Πληροφορίας και Επικοινωνίας (ΤΠΕ) στην Εκπαίδευση (Ψυχάρης, 
2010)

• Εκπαιδευτική Τεχνολογία (Ασλανίδου, 2010)

• Εκπαιδευτική Τεχνολογία Και Διδασκαλία (Roblyer, 2014)

• Εκπαιδευτική Τεχνολογία (Κέκκερης, 2017)
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