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Πρόλογος 
Ο τόμος των πρακτικών περιλαμβάνει, τα επιστημονικά άρθρα του 17th interna-
tional Conference on Informatics in Education – διεθνές Συνέδριο «Η Πληροφορική 
στην Εκπαίδευση» (17thCIE2025), περιλήψεις των προσκεκλημένων ομιλιών, περι-
γραφή των εργαστηρίων (workshops), καθώς και τα abstracts των άρθρων που πα-
ρουσιάστηκαν στο Συνέδριο και δημοσιεύονται στο διεθνές επιστημονικό περιο-
δικό  European Journal of Engineering and Technology Research (EJ-ENG). 

Το Συνέδριο τελούσε υπό την αιγίδα του Υ.ΠΑΙ.Θ.Α (#48885/ΓΔ4/6-5-2025), 
συνδιοργανώθηκε από τα Τμήματα Πληροφορικής του Πανεπιστημίου Πειραιώς 
και του Ιονίου Πανεπιστημίου, σε συνεργασία με την Ελληνική Εταιρεία Επιστη-
μόνων και Επαγγελματιών Πληροφορικής και Επικοινωνιών (ΕΠΥ). Πραγματοποι-
ήθηκε 7-9 Νοεμβρίου 2025 (7&8/11 Διαδικτυακά και Κυ 9/11 υβριδικά (με φυσική 
παρουσία στο ΠΑ.ΠΕΙ. και παράλληλα Διαδικτυακά). 

Αποτελεί τη συνέχεια: α) των Workshops WIE2009 (Κέρκυρα) και WIE2010 (Τρί-
πολη) υπό τα αντίστοιχα PCI (Panhellenic Conference in Informatics), β) των 
CIE2011, CIE2012, CIE2013 στο Πανεπιστήμιο Πειραιώς, του CIE2014 στο Ιόνιο 
Πανεπιστήμιο-Κέρκυρα και των CIE2015, CIE2016 και CIE2017 στο Πανεπιστή-
μιο Πειραιώς, του CIE2018 στο Πανεπιστήμιο Μακεδονίας, εκείνων του 2019 και 
2020 στο Πανεπιστήμιο Πειραιώς, των CIE2021, CIE2022 και CIE2023 Διαδι-
κτυακά και με υβριδικό τρόπο το 2024. 

Στόχος του ήταν και παραμένει, να αποτελεί ένα Συνέδριο υψηλού ποιοτικά επιπέ-
δου με σύγχρονα θέματα χρήσιμα στην καθημερινή εκπαιδευτική πράξη. Το συνέ-
δριο εστιάζεται στην Πληροφορική και τις ΤΠΕ, με έμφαση στην Καινοτομία και 
στις Διεπιστημονικές προσεγγίσεις που ενσωματώνουν τις ψηφιακές τεχνολογίες 
στην εκπαίδευση, εντάσσοντας υλικό/hardware και λογισμικό/software. 

Έχει ως στόχο το συνδυασμό των εκπαιδευτικών τεχνολογιών καινοτομιών με τις 
διαδικασίες προηγμένης εκμάθησης. Έμφαση δίνεται στις χρησιμοποιούμενες τε-
χνικές και στην προαγωγή των εργαλείων και των εναλλακτικών διαδικασιών που 
λαμβάνουν χώρα σε όλα τα επίπεδα ενός σύγχρονου εκπαιδευτικού συστήματος, το 
οποίο είναι προσαρμοσμένου στις ανάγκες και στις απαιτήσεις της ψηφιακής επο-
χής. 

https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/index
http://epy.gr/
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Το Συνέδριο καλύπτει, τόσο τις βαθμίδες της τυπικής εκπαίδευσης –Δευτεροβάθ-
μια (ΓΕΛ, ΕΠΑΛ, Γυμνάσια), Πρωτοβάθμια, Τριτοβάθμια– όσο και την μη τυπική 
εκπαίδευση και απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς και ερευνητές/ήτριες όλων των βαθ-
μίδων και όλων των ειδικοτήτων. 

Τα άρθρα, δημοσιεύονται: α) στα ηλεκτρονικά πρακτικά του Συνεδρίου με ISBN, 
τα οποία αναρτώνται στο δικτυακό τόπο του παρέχοντας την ευχέρεια για on line 
ανεύρεση και διάδοση, β) στο διεθνές επιστημονικό περιοδικό European Journal of 
Engineering and Technology Research (EJ-ENG), για άρθρα σε αγγλικά, που κρί-
θηκαν με πρόσθετη διαδικασία. Τα άρθρα αυτά παρουσιάζονται στο συνέδριο και 
εντάσσονται ως περίληψη και στα πρακτικά του. 

Στο πλαίσιο του συνεδρίου CIE2025 πραγματοποιήθηκαν ομιλίες προσκεκλημέ-
νων καθηγητών/καθηγητριών ή ειδικών από φορείς και πανεπιστήμια της Ελλάδας 
και του εξωτερικού, στρογγυλό τραπέζι Πληροφορικών, διοργανώθηκε πλήθος από 
εργαστήρια (workshops) με ειδικά καινοτόμα και υψηλού επιστημονικού επιπέδου 
θέματα που υποστηρίχτηκαν από εξειδικευμένους καθηγητές και μέλη της εκπαι-
δευτικής κοινότητας, επιστήμονες και ερευνητές. Το παρακολούθησε μεγάλος α-
ριθμός συνέδρων τόσο Διαδικτυακά όσο και με φυσική παρουσία, προερχόμενοι 
από διάφορες περιοχές, τόσο Πληροφορικοί όσο και των άλλων ειδικοτήτων, καλύ-
πτοντας όλο το φάσμα της τυπικής εκπαίδευσης και όλων των επιπέδων σπουδών. 

Οι οργανωτές του Συνεδρίου ευχαριστούν τους συγγραφείς των άρθρων, τους ομι-
λητές και τους διοργανωτές των εργαστηρίων, όσους το παρακολούθησαν, το 
ΥΠ.ΑΙ.Θ.Α και το ΠΣΔ για τη διάδοση του συνεδρίου, τα Πανεπιστήμια-Τμήματα 
Πληροφορικής και τα αντίστοιχα Κέντρα Ερευνών, Πειραιώς και Ιονίου. Επίσης 
τους Χορηγούς μας και ιδιαίτερα την επιτροπή των κριτών, τις υπόλοιπες επιτροπές 
αλλά και όλους όσους βοήθησαν στην πραγματοποίηση και τη διάδοσή του. 

 
Νοέμβριος 2025 

Η Οργανωτική και Επιστημονική επιτροπή 

  

https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/index
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Άξονες του Συνεδρίου 
• Πληροφορική στην Εκπαίδευση (Καινοτόμες προτάσεις ή/και πρακτι-

κές  στη θεωρητική και εφαρμοσμένη επιστήμη της Πληροφορικής καθώς 
και διεπιστημονικές προσεγγίσεις, όπως STEM, Physical Computing, Ρο-
μποτική κ.ά. με ένταξη υλικού/hardware και λογισμικού/software) 

• ΤΠΕ στην Εκπαίδευση-Καινοτομία (Εκπαιδευτικές Καινοτόμες  προτά-
σεις ή/και πρακτικές με χρήση ψηφιακών τεχνολογιών σε όλα τα γνωστικά 
αντικείμενα και διεπιστημονικές προσεγγίσεις με ένταξη υλικού/hardware 
και λογισμικού/software) 

• Ένταξη τεχνολογιών ΑΙ στην εκπαίδευση. 
• Εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση και Ψηφιακές Τεχνολογίες 

Απευθύνεται: 
• Σε εκπαιδευτικούς και ερευνητές/ήτριες όλων των βαθμίδων και όλων των 

ειδικοτήτων της τυπικής εκπαίδευσης –Πρωτοβάθμια, Δευτεροβάθμια 
(ΓΕΛ, ΕΠΑΛ, Γυμνάσια, ΣΔΕ), Τριτοβάθμια– όσο και της μη τυπικής κα-
θώς και της άτυπης εκπαίδευσης. 

Γλώσσα 
α) Άρθρων συνεδρίου, Ελληνικά/Αγγλικά, με γλώσσα παρουσιάσεων τα Ελλη-

νικά και υπό όρους και Αγγλικά, β) Άρθρων περιοδικού, Αγγλικά. 

Δημοσίευση  
Τα άρθρα, μετά από κρίση: 
α) Δημοσιεύονται στα ηλεκτρονικά πρακτικά του Συνεδρίου με ISBN. 
β) Αναρτώνται στο δικτυακό τόπο του Συνεδρίου. 
γ) Δημοσιεύονται, μετά από ειδική κρίση, σε διεθνές επιστημονικό περιοδικό. 

Τα άρθρα που κατατίθενται με στόχευση το περιοδικό, αν γίνουν δεκτά, ανα-
κοινώνονται στο Συνέδριο (στα πρακτικά του Συνεδρίου εντάσσεται το 
Abstract των άρθρων) και συνεχίζουν στη διαδικασία δημοσίευσης στο επι-
στημονικό περιοδικό. Αν δεν γίνουν δεκτά, μπορεί να κριθούν για το Συνέ-
δριο. Όροι: Γλώσσα εξ αρχής Αγγλική και κατάλληλος χρόνος κατάθεσης. 
Περιοδικό: European Journal of Engineering and Technology Research (EJ-
ENG).  

 Μπορείτε να δείτε όλες τις εκδόσεις:    

   2017, 2018, 2019, 2020, 2021, 2022, 2023,  2024 

Χορηγοί Συνεδρίου 

 

Θεματικές ενότητες 

https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/index
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/index
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/24
https://ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/38
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/49
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/60
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/69
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/75
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/83
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/91
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Η θεματολογία των άρθρων σχετίζεται με την Πληροφορική καθώς και με όλους 
τους τομείς που εντάσσουν τις Ψηφιακές Τεχνολογίες και ΤΠΕ στην εκπαίδευση. 

Ενδεικτικά: 
• Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση, τόσο στην ελληνική όσο και στη διεθνή 

πραγματικότητα σε όλες τις βαθμίδες και τύπους. Προγράμματα Σπουδών, 
μεθοδολογίες 

• Διδακτική της Πληροφορικής (σε κάθε βαθμίδα και τύπο εκπαίδευσης) 
• Προγραμματισμός και περιβάλλοντα 
• Ευφυή εικονικά περιβάλλοντα. Α.Ι., Εικονικοί κόσμοι. Διδακτικά παιχνίδια 
• Υλικό και Λογισμικό Πληροφορικής και ΤΠΕ 
• Physical Computing / Εκπαιδευτική Ρομποτική 
• Σχολικά εργαστήρια, Πανελλήνιο Σχολικό Δίκτυο, Gunet, Cloud. To σύγ-

χρονο διδακτήριο. Υλικό, Λογισμικό, Καινοτομίες, Μεθοδολογίες διδα-
σκαλίας, επιμόρφωσης και συνεργασίας 

• Εκπαιδευτικό λογισμικό. Το ανοικτό λογισμικό και υλικό στην εκπαίδευση 
• Τεχνολογίες Διαδικτύου και εκπαίδευση. Κοινωνική δικτύωση. Ασφάλεια 

και Διαδίκτυο 
• Συνεργατική μάθηση, περιβάλλοντα, μεθοδολογίες 
• Εκπαίδευση από απόσταση (e/m/u Learning):   μεθοδολογίες και περιβάλ-

λοντα 
• Εκπαίδευση ενηλίκων 
• Επιμόρφωση, Αξιολόγηση 
• Νέες τεχνολογίες και μεθοδολογίες στην εκπαίδευση των ΑΜΕΑ 
• Καλές πρακτικές και Αριστεία: Πληροφορικής, ΤΠΕ-Νέων Τεχνολογιών, 

Καινοτομίας, Physical Computing/Ρομποτικής 
• Τεχνητή Νοημοσύνη και Εκπαίδευση 
• Καινοτομία και εκπαίδευση (με χρήση  υλικού και λογισμικού) 
• Μεθοδολογία STEM (με χρήση υλικού και λογισμικού) 

Σε ποιους απευθύνεται: 
• Φορείς και ενώσεις του εκπαιδευτικού συστήματος που σχετίζονται με την 

Πληροφορική και ψηφιακές τεχνολογίες 
• Εκπαιδευτικούς Πληροφορικής 
• Εκπαιδευτικούς όλων των βαθμίδων εκπαίδευσης με ενδιαφέρον για τις ψη-

φιακές τεχνολογίες και καινοτόμες Μεθοδολογίες με Προγραμματισμό 
• Φοιτητές και ερευνητές με ενδιαφέρον για την Πληροφορική, τις ΤΠΕ και τις 

ψηφιακές τεχνολογίες στην Εκπαίδευση 
• Μέλη επιμορφωτικών δράσεων 
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Υποβολή άρθρων 
Στο CIE2025, τα άρθρα στοχεύουν σε δύο διακριτές κατηγορίες. Αυτά που στοχεύ-
ουν στο Συνέδριο και εκείνα για το Διεθνές περιοδικό. Ξεχωρίζουν και για την 
επιτροπή, από την ανάλογη διαμόρφωση του κειμένου τους, μια και κάθε κατηγορία 
ακολουθεί διαφορετικό πρότυπο διαμόρφωσης, πράγμα που αποτελεί ευθύνη-επι-
λογή του συγγραφέα. Κατατίθενται για κρίση σε πλήρη μορφή, μέσω ανάρτησής 
τους στο σύστημα EasyChair. Οι εργασίες περνούν από διπλή “τυφλή 
κρίση” (Double-Blind Reviewing). 

Β. Δομή άρθρων - όροι 

Β1. Άρθρα για (μόνο) το Συνέδριο 
Γλώσσα: Η γλώσσα γραφής μπορεί να είναι Ελληνική ή Αγγλική. Η Παρουσίαση 
προτιμάται να γίνεται σε ελληνική λόγω της γλώσσας εξέλιξης του Συνεδρίου, χω-
ρίς να αποκλείεται και στην Αγγλική. 
Δομή: Ακολουθεί το συγκεκριμένο πρότυπο του Συνεδρίου με μέγεθος από 8 έως 
10 σελίδες και με τύπο αρχείου Microsoft Word ή τύπου LibreOffice και όχι σε pdf 
για λόγους δυνατότητας ελέγχου της διαμόρφωσης από τους κριτές. Συστήνεται να 
αντιγράφετε το κείμενό σας στο αρχείο-πρότυπο ώστε να υπάρχει η πρέπουσα δό-
μησή του και με το εργαλείο "πινέλο μορφοποίησης" να κληροδοτήσετε τις ιδιότη-
τες σε σημεία του κειμένου σας, ενώ και τέλος να αφαιρείτε το κείμενο-πρότυπο και 
να το αποθηκεύσετε με το επιθυμητό όνομα). 
Τα πρακτικά του Συνεδρίου εκδίδονται σε ηλεκτρονική μορφή και αναρτώνται 
στο Δικτυακό τόπο κατά ή αμέσως μετά το Συνέδριο. Περιέχουν σε ξεχωριστές ε-
νότητες και τις εργαστηριακές παρουσιάσεις, τις ομιλίες και  αυτές της στρογγυλής 
τράπεζας (μορφή 1-2 σελίδων), καθώς και τα abstracts των άρθρων του περιοδικού. 
Τα άρθρα, με ευθύνη των Συγγραφέων, πρέπει να είναι πρωτότυπα, δικά τους και να 
μην έχουν δημοσιευθεί ή κατατεθεί ταυτόχρονα σε άλλα Συνέδρια, πληρώντας τους 
όρους της «μη Λογοκλοπής». 
* Τα εργαστήρια και οι άλλες δράσεις δεν ακολουθούν την αυτο-ανάρτηση όπως τα 
άρθρα, αλλά γίνονται μετά από ειδική 1-1 συνεννόηση επιτροπής και μελών της 
δράσης (χωρίς κόστος). 

Β2. Άρθρα με στόχευση το περιοδικό 
Γλώσσα: Αποκλειστικά η Αγγλική. Η Παρουσίαση προτιμάται να γίνεται σε ελλη-
νική λόγω της γλώσσας εξέλιξης του Συνεδρίου, χωρίς να υπάρχει πρόβλημα και 
στην Αγγλική γλώσσα. 
Δομή: Ακολουθεί το συγκεκριμένο πρότυπο του Περιοδικού - Journal 
template (pdf / doc). Το τυπικό μέγεθος είναι έως 8 σελίδες και μετά σχετίζεται με 
αυξημένο κόστος ανά πρόσθετη σελίδα. Ο τύπος αρχείου πρέπει να είναι μορ-
φής Microsoft Word ή τύπου LibreOffice και όχι σε pdf για λόγους δυνατότη-
τας του ελέγχου της διαμόρφωσης από τους κριτές. 
Το άρθρο, μετά την αποδοχή του: α) Παρουσιάζεται στο συνέδριο και περιλαμβά-
νεται στα πρακτικά μόνον το Abstract του, ενώ δίνεται e-βεβαίωση παρουσίασης σε 

http://events.di.ionio.gr/cie/index.php/el/
http://events.di.ionio.gr/cie/images/documents21/CIE2024_EJENG_template_extended.pdf
http://users.sch.gr/vbelesiotis/downloads/CIE2024_EJENG_template.extended.doc.docx
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όσους το παρουσιάσουν (1-4 συγγραφείς). β) Οδεύει μετά τις τελικές διορθώσεις 
στο περιοδικό και ακολουθεί η έκδοση. 
* Εάν ένα άρθρο κριθεί μη κατάλληλο για το Περιοδικό, με την option ότι είναι κα-
τάλληλο για (μόνο) το Συνέδριο τότε, αν ο συγγραφέας το δεχθεί-δηλώσει, μπορεί 
να το μετατρέψει με το πρότυπο του Συνεδρίου, να ακολουθήσει ένας τελικός έλεγ-
χος και να προστεθεί στα άρθρα του Συνεδρίου. 
Τα άρθρα, με ευθύνη των Συγγραφέων, πρέπει να είναι πρωτότυπα δικά τους και 
να μην έχουν δημοσιευθεί ή κατατεθεί ταυτόχρονα σε άλλα Συνέδρια, πληρώντας 
τους όρους της «μη Λογοκλοπής». 

Γ) Τρόπος υποβολής-Κόστη, και για τις δύο κατηγορίες 
Τρόπος υποβολής: Οι συγγραφείς υποβάλλουν την πρωτότυπη εργασία τους (η ο-
ποία δεν πρέπει να έχει υποβληθεί ή δημοσιευτεί σε άλλο συνέδριο ή περιοδικό) 
μέσω του ιστότοπου υποβολής Easychair ( link for Easychair/CIE2025 ) με οδηγίες 
σύνδεση gr / en. Μεταξύ άλλων, στο EasyChair, πρέπει να αναρτώνται και διατη-
ρούνται ορθά όλα τα στοιχεία. Έτσι, για παράδειγμα στους Συγγραφείς απαιτεί-
ται απόλυτη συνέπεια γραφής ονόματος και σε συμφωνία με τα στοιχεία του άρ-
θρου. Η γλώσσα ανάρτησης πρέπει να είναι αυτή του άρθρου. Για παράδειγμα, αν 
το άρθρο είναι στα ελληνικά τότε όλα τα στοιχεία στα ελληνικά και με σωστά πε-
ζοκεφαλαία, όπως οι Συγγραφείς, ο τίτλος, το κείμενο κλπ. Αντίστοιχα αν είναι το 
άρθρο στα αγγλικά, τότε όλα στα αγγλικά. Στην πρώτη κατάθεση το άρθρο έχει 
κενή την περιοχή (τόσες κενές γραμμές όσα τα στοιχεία) με τα ταυτοτικά στοιχεία, 
για λόγους Blind Reviewing. Τα στοιχεία αυτά ζητούνται άλλωστε σε άλλη υπο-πε-
ριοχή της φόρμας. Τα πλήρη στοιχεία ενσωματώνονται στην τελική έκδοση του άρ-
θρου, μετά τις κρίσεις. 
Δεν είναι δεκτό, να συμμετέχει κάποιος με περισσότερα των τριών άρθρων ή να 
είναι μονογραφία μαθητή / φοιτητή. Οι συγγραφείς πρέπει να περιορίζονται το πολύ 
σε 5 (άλλως πρέπει να υπάρξει συνεννόηση) 
Σε περίπτωση αδυναμίας υπάρχει η δυνατότητα επικοινωνίας μέσω του email 
( info.cie@ionio.gr) 
Κόστη άρθρων - βεβαιώσεις παρουσίασης 

Α. Άρθρα Συνεδρίου: Το κόστος είναι 25 €  (ανά άρθρο, ασχέτως πλήθους συγ-
γραφέων) πλέον ΦΠΑ 24% αν χρειάζεται έκδοση τιμολογίου και περιλαμβάνει τα 
ηλεκτρονικά πρακτικά και την e-αποστολή της e-βεβαίωσης για τους παρουσιαστές. 

Β. Άρθρα Περιοδικού: Το κόστος είναι 150 € ανά άρθρο για έως 8 σελίδες, πλέον 
ΦΠΑ 24% αν χρειάζεται έκδοση τιμολογίου.  Κάθε πρόσθετη σελίδα επιβαρύνεται 
με (καθαρό ποσό) 10 €. 
Περιλαμβάνει τα e-πρακτικά του περιοδικού, τα e-πρακτικά του Συνεδρίου και τις 
e-βεβαιώσεις των παρουσιαστών στο Συνέδριο.  
Η οικονομική τακτοποίηση όλων των άρθρων γίνεται με κατάθεση σε λογαριασμό 
της ΕΠΥ που αναρτάται.  
 

Βεβαιώσεις: Δίδονται (ανακτώνται για περιορισμένο διάστημα μέσω υπο-συστή-
ματος του δ. τόπου) μόνον e-βεβαιώσεις παρουσίασης, για όσους παρουσιάσουν 

https://easychair.org/account2/signin?l=7487054610981668054
http://events.di.ionio.gr/cie/images/documents21/CIE2024_EasyChair_Guide_gr.pdf
http://events.di.ionio.gr/cie/images/documents21/CIE2024_EasyChair_Guide_en.pdf
mailto:info.cie@ionio.gr
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άρθρο (πλήθος 1-4). Για τη συγγραφή δεν εκδίδεται βεβαίωση μια και αυτό αποδει-
κνύεται από τα πρακτικά με ISBN που περιλαμβάνουν τόσο τις επιτροπές (π.χ. κρι-
τών) όσο και τους συγγραφείς-άρθρα. 

Παρακολούθηση του Συνεδρίου 
Η παρακολούθηση του Συνεδρίου: α) Πα 7 & Σα 8 Νοεμβρίου 2025 γίνεται από 
απόσταση σε e-δωμάτια μέσω Ζoom και παράλληλα μέσω Live Streaming 
(Youtube), δια των συνδέσμων που αναγράφονται στο τελευταίο πρόγραμμα, β) Κυ 
9/11 με μικτό τρόπο, βιωματικά στο Πανεπιστήμιο Πειραιώς και παράλληλα από 
απόσταση {ως αναφέρεται στο α)}. Και για το 2025 είναι χωρίς κόστος, και χωρίς 
προεγγραφές – προκρατήσεις θέσεων, με παραλαβή της e-βεβαίωσης και των πρα-
κτικών από το Δικτυακό Τόπο του Συνεδρίου (για περιορισμένο χρόνο μέσω υπο-
συστήματος. Δεν υπάρχει προφανώς βεβαίωση για παρακολούθηση μέσω Live 
Streaming, αλλά μόνο σε e-δωμάτια ή με τη φυσική παρουσία (όπου λαμβάνεται 
παρουσία). 
 

About The Conference 
 

17th international Conference on Informatics in Education 
(17th CIE205) 

7 - 9 November 2025 (7&8 Online and 9/11 as synchronous meeting at Pi-
raeus University with online attendance) 

The Conference is organized by the Department of Informatics of the University of 
Piraeus, the Department of Informatics of the Ionian University and in collaboration 
with the Greek Computer Society (GCS/ΕΠΥ).  

The International Conference has been placed under the auspices of the Ministry of 
Education, Religious Affairs and Sports (#41720/ΓΔ4/19-04-2024) 

Topics of interest include (but are not limited to): 

• Informatics in Education (Innovative proposals and/or practices in the theoret-
ical and applied science of Informatics as well as interdisciplinary approaches, 
such as STEM, Physical Computing, Robotics, etc with the integration of hard-
ware and software). 

• ICT in Education - Innovation (Educational Innovative proposals and/or prac-
tices using digital technologies in all subjects and interdisciplinary approaches 
including hardware and software). 

• Distance Education and Digital Technologies. 

Addresses, to teachers and researchers of all levels and all specialties of formal 
education –Primary, Secondary (Senior High School (General Lyceum - GE.L), 

http://events.di.ionio.gr/cie
https://www.unipi.gr/unipi/en/home-cs.html
https://www.unipi.gr/unipi/en/home-cs.html
https://di.ionio.gr/en/
http://epy.gr/
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Vocational Schools (EPA.L), Junior High Schools (Gymnasiums), Second 
Chance Schools (S.D.E.). 

Language, Conference articles, Greek/English, Language of presentations Greek 
(conditional and English) 

The articles, after evaluation: 

a) They are published in the electronic proceedings of the Confer-
ence, with ISBN 
b) They are posted on the website of the Conference, providing the opportunity 
for online finding - dissemination of your articles. 

c) They may be published in an international scientific journal. The submitted 
articles that target the journal, if they are accepted, they will be announced at the 
conference (the Abstract of the articles are included in the Conference proceed-
ings). They will then follow the process of publication in the scientific journal. 
They may be evaluated for the Conference if they are not accepted for the journal. 
Conditions: Initial language English and appropriate time of deposit. Journal: Eu-
ropean Journal of Engineering and Technology Research (EJ-ENG).  

You can see all versions:  

   2017, 2018, 2019, 2020, 2021, 2022, 2023, 2024 

 

 

Conference sponsors 

 

 
  

https://users.sch.gr/vbelesiotis/downloads/CIE2022_Proceedings_OnLine/index.html
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/index
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/index
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/24
https://ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/38
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/49
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/60
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/69
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/75
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/83
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/issue/view/91
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Επιτροπές 
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General and Program Chairs 
• Νικόλαος Αλεξανδρής, Τμήμα Πληροφορικής, Πανεπιστήμιο Πει-

ραιώς, Ομότιμος Καθηγητής 
• Σπυρίδων Δουκάκης, Τμήμα Πληροφορικής, Ιόνιο Πανεπιστήμιo, 

Επίκουρος Καθηγητής, Πρόεδρος ΙΕΠ 
• Χρήστος Δουληγέρης, Τμήμα Πληροφορικής, Πανεπιστήμιο Πει-

ραιώς, Καθηγητής 
• Ιωάννης Καρύδης, Τμήμα Πληροφορικής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο, Α-

ναπληρωτής Καθηγητής 
• Ευριπίδης Βραχνός, Σύμβουλος Εκπαίδευσης ΔΔΕ Πειραιά 
• Θεόδωρος Καρβουνίδης, Δρ, Πληροφορικός ΔΕ και Πανεπιστήμιο 

Πειραιώς 
• Βασίλειος Σ. Μπελεσιώτης, Δρ, πρ. (Σχ.Σύμβουλος/ΣΕΕ Πληρ/κής, 

ΠΔ407 ΠΑ.ΠΕΙ) 
• Σπύρος Παπαδάκης, Δρ, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Αχαΐας, Πληρο-

φορικής, Διδάσκων (Σ.Ε.Π) Ελληνικού Ανοικτού Πανεπιστημίου 

  Steering Committee (Συντονιστική επιτροπή) 
• Ιωάννης Βογιατζής, Πανεπιστήμιο Δυτικής Αττικής, Τμήμα Μηχα-

νικών Πληροφορικής και Υπολογιστών, Καθηγητής, Πρόεδρος ΔΣ 
ΕΠΥ, Chair 

• Παναγιώτης Καραγεώργος, Πληροφορικός ΔΕ, Οργανωτική υπο-
στήριξη ΕΠΥ, ΔΣ ΕΠΥ Αντιπρόεδρος 

• Ιωάννης Κατωπόδης, Οικονομική επιτροπή ΕΠΥ, ΔΣ ΕΠΥ-Tαμίας 

Track Chairs - Special Session Organizers 
Εκπαιδευτικές προσεγγίσεις και τομείς Αναδυόμενες τεχνολογίες, με Πληρο-
φορική αλλά και γενικότερα με Ψηφιακά εργαλεία (Αλφ/κά) 
Πληροφορική 

• Ευριπίδης Βραχνός, Δρ, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Αττικής, Προ-
γραμματισμός 

• Σπύρος Βοσινάκης, Πολυτεχνική Σχολή, Τμήμα Μηχανικών Σχεδία-
σης Προϊόντων και Συστημάτων, Αναπληρωτής Καθηγητής, Εικο-
νική (VR) και Επαυξημένη Πραγματικότητα (AR) {eXtented 
Reality-XR}. Τεχνολογίες, Εξοπλισμός, Εφαρμογές, Καινοτόμες 
προσεγγίσεις 

• Αριστείδης Βραχάτης, Επίκουρος Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορι-
κής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο. Τεχνητή Νοημοσύνη, Μοντελοποίηση 
Πολύπλοκων Συστημάτων 

• Βασίλειος Δρακόπουλος, Καθηγητής Τμήματος Πληροφορικής με 
Εφαρμογές στη Βιοϊατρική του Πανεπιστημίου Θεσσαλίας. Γραφική 
Υπολογιστών, Διάδραση Ανθρώπου-Υπολογιστή και 
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δυνάμει περιβάλλοντα μάθησης (Computer Graphics, Human-
Computer Interaction and virtual learning environments) 

• Γεώργιος Κουτρομάνος, Αναπληρωτής Καθηγητής, Παιδαγωγικό 
Τμήμα Δημοτικής Εκπαίδευσης, Εθνικό και Καποδιστριακό Πανε-
πιστήμιο Αθηνών. Εικονική & επαυξημένη πραγματικότητα, Περι-
βάλλοντα δημιουργίας Εικονικών Κόσμων, Ψηφιακά εκπαιδευτικά 
παιχνίδια/σενάρια 

• Παναγιώτης Μακρυγιάννης, MSc, υπ.PhD, Δντής Ε,Κ. Προγραμμα-
τισμός, Περιβάλλοντα 

• Κωνσταντίνος Πατσάκης, Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορικής, Πα-
νεπιστήμιο Πειραιώς. Ασφάλεια και Ιδιωτικότητα 

• Ελένη Σεραλίδου, Δρ Πληροφορικής, καθηγήτρια ΠΕ86, Πανεπι-
στήμιο Πειραιώς, Τμήμα Πληροφορικής. Περιβάλλοντα μάθησης 

Πρωτοβάθμια και προσχολική Εκπαίδευση 
• Ζωή Καραμπατζάκη Δρ, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Νηπιαγωγών, Πε-

ριφέρεια Αττικής 
• Χαρίκλεια Μπούτα, Δρ., ΜΔΕ, Σύμβουλος Εκπαίδευσης ΠΕ70 Ατ-

τικής,   Συνεργαζόμενο Εκπαιδευτικό Προσωπικό (μέλος ΣΕΠ) του 
Ελληνικού Ανοικτού Πανεπιστημίου (ΕΑΠ) 

• Σταμάτης Παπαδάκης, Επίκουρος Καθηγητής, Παιδαγωγικό Τμήμα 
Προσχολικής Εκπαίδευσης, Πανεπιστήμιο Κρήτης. Πληροφορικός, 
πρ. ΣΕΕ Πληροφορικής. Κινητή μάθηση με χρήση έξυπνων κινητών 
συσκευών, Υπολογιστική σκέψη, προσέγγισης μάθησης STEM  

• Μιχάλης Καλογιαννάκης, Καθηγητής, Παιδαγωγικό Τμήμα Ειδικής 
Αγωγής, Πανεπιστήμο Θεσσαλίας. Κινητή μάθηση με χρήση έξυ-
πνων κινητών συσκευών, Υπολογιστική σκέψη, προσέγγισης μάθη-
σης STEM  

Ιατρική και Αναδυόμενες (Ψηφιακές) Τεχνολογίες 
• Ιωάννης Αποστολάκης Δρ, Ιατρική Σχολή ΕΚΠΑ. Ιατρική Πληρο-

φορική, Ψηφιακά εκπαιδευτικά μοντέλα στην Ιατρική Εκπαίδευση 
και Επιμόρφωση, Eφαρμογές με Emerging Technologies 

Αυτοματισμοί και Γεωργική Μηχανολογία - Μηχανοτρονική 
• Δημήτριος Λουκάτος, Δρ, ΕΔΙΠ, Γεωπονική Σχολή Αθηνών 

Φιλολογικά μαθήματα, Ιστορίας, Ξένων Γλωσσών, και Κοινωνικών Ε-
πιστημών 

• Σοφία Κίτσου Δρ, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Αττικής, Αγγλικής Φι-
λολογίας (ΠΕ06) 

• Μαρία Νιάρη Δρ, Φιλόλογος, ΑεξΑΕ, ΣΕΠ ΕΑΠ, Απόφοιτος ΕΣ-
ΔΔΑ (Ψηφιακή πολιτική) 
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• Γεωργία Χρ. Νικολετσέα , Δρ, Φιλόλογος, Επόπτρια Ποιότητας Εκ-

παίδευσης Δ.Δ.Ε. Ηλείας, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Φιλολόγων 

(ΠΕ02), Δ.Δ.Ε.  Ηλείας 

Καλλιτεχνικών μαθημάτων, Τέχνης, Μουσικής, Φυσικής Αγωγής 

• Λίλλη M. Μόνικα, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Αχαΐας, Κλάδου ΠΕ08 

Καλλιτεχνικών μαθημάτων 

• Σοφία Σπανουδάκη, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Φυσικής Αγωγής 

Δ.Δ.Ε Πειραιά  

Μαθηματικά, Στατιστική, Οικονομία 

• Μαργαρίτα Καραλιοπούλου, Δρ, ΕΔΙΠ, Τμήμα Μαθηματικών / 

ΕΚΠΑ 

• Νικόλαος Ματζάκος, Επίκουρος Καθηγητής. Παιδαγωγικό 

Τμήμα, Ανώτατη Σχολή Παιδαγωγικής και Τεχνολογικής Εκπαίδευ-

σης 

• Δήμητρα Τζούμπα, υπ.Δρ, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Αττικής, Μα-

θηματικών 

Μηχανικοί (Ηλεκτρονικοί, Μηχανολόγοι, Ναυτιλιακές σπουδές) 

• Δημήτριος Κοτσιφάκος Δρ, Post-Doc, Ηλεκτρονικός, Δ/ντής Ε.Κ., 

Πανεπιστήμιο Πειραιώς/Τμ. Πληροφορικής, Περιβάλλοντα WEB, 

L/CMS 
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 Επιτροπή Κριτών 
* πέραν των μελών των προηγούμενων επιτροπών  
Συνεδρίου:  

• Μαρία-Ευτυχία Αγγελάκη, Δρ, Καθηγήτρια ΠΕ86/ΠΕ03, Διευθύ-
ντρια ΓΕΛ, Πανεπιστήμιο Πειραιώς, Τμήμα Πληροφορικής 

• Κων/νος Αλεξόπουλος, MSc, Εκπαιδευτικός ΠΕ86-Πληροφορικής 
• Μαρία-Ελευθερία Γαλάνη, Δρ, Καθηγήτρια Γαλλικής Γλώσσας Ει-

δικό Εκπαιδευτικό Προσωπικό (Ε.Ε.Π.) Παν/μιο Πελοποννήσου 
• Αλεξάνδρα Γασπαρινάτου , Δρ, Σύμβουλος Εκπαίδευσης ΠΕ86 

ΔΔΕ Α' Αθήνας 
• Δημήτριος Γιάτας, Δρ, Εκπαιδευτικός ΠΕ86-Πληροφορικής 
• Κων/νος Γκυρτής, Δρ, Εκπαιδευτικός ΠΕ86-Πληροφορικής 
• Γεώργιος Γόγουλος, Σύμβουλος Εκπ/σης ΠΕ86-Πληροφορικής 
• Αλκίνοος Ζουρμπάκης , PhD, Postdoctoral researcher, Παν/μιο 

Θεσσαλίας 
• Τίμος Θεοφανέλλης, Εκπαιδευτικός ΠΕ86-Πληροφορικής, τ. Σχολι-

κός Σύμβουλος Πληροφορικής 
• Ευάγγελος Κανίδης, Δρ, τ.ΣχΣ/ΣΕΕ Πληροφορικής 
• Ευαγγελία Κολεγά, Σύμβουλος Εκπαίδευσης ΠΕ86 (Δ' ΔΔΕ Α' Α-

θήνας) 
• Τάσος Λαδιάς, Δρ, τ. Σχ. Σύμβουλος Πληροφορικής 
• Γεωργία Λαζακίδου, Δρ. ΜΔΕ, μέλος ΣΕΠ του ΕΑΠ Πρωτοβάθμια 

Εκπ/ση 
• Διονύσιος Μωράκης , Εκπαιδευτικός ΠΕ86-Πληροφορικής 
• Απόστολος Παρασκευάς, Δρ, Σύμβουλος Εκπαίδευσης Π.Ε. 
• Ελένη Ρόμπολα, MSc, Εκπαιδευτικός ΠΕ86-Πληροφορικής 
• Ευφρανσία Τζαγκαράκη, PhD, Postdoctoral Researcher, Πανεπιστή-

μιο Θεσσαλίας  
• Σοφία Τζελέπη, Δρ, Σύμβουλος Εκπ/σης ΠΕ86-Πληροφορικής 
• Χριστόφορος Τριπουλάς, ΠΤΔΕ ΕΚΠΑ Εκπαδευτικός, Υπ. Διδά-

κτωρας 
• Αναστάσιος Χατζηπαπαδόπουλος , Msc, Εκπαιδευτικός ΠΕ86-Πλη-

ροφορικής 
Περιοδικού: 

• Μάριος Αναγνώστου, Επίκουρος Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορι-
κής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Αριστείδης Βραχάτης, Επίκουρος Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορι-
κής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Γρηγόρης Γαστεράτος, PhD Candidate, Τμήμα Πληροφορικής, Ιό-
νιο Πανεπιστήμιο 
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• Ραφαήλ Δημόπουλος , PhD Candidate, Τμήμα Πληροφορικής, Ιόνιο 
Πανεπιστήμιο 
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• Βασίλειος Καρυώτης, Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορικής, Ιόνιο Πα-
νεπιστήμιο 

• Βασίλης Κλείτσας, Ph.D, Διδάκτωρ Νεοελληνικής Φιλολογίας, Αρι-
στοτέλειο Πανεπιστήμιο Θεσσαλονίκης 

• Μάριος Κροκίδης, Επίκουρος Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορικής, 
Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Κωνσταντίνος Κωσταλίας, Εκπαιδευτικός ΠΕ86, Διευθυντής Εσπ. 
Γυμνασίου Ρόδου 

• Ελένη Λεκάτη, PhD Candidate, Τμήμα Πληροφορικής, Ιόνιο Πανε-
πιστήμιο 

• Σταμάτιος Μαζαράκος, PhD Candidate, Τμήμα Πληροφορικής, Ιό-
νιο Πανεπιστήμιο 

• Αλβέρτος-Ιωάννης Μουρίκης, PhD Candidate, Τμήμα Πληροφορι-
κής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Ιωάννα Μουστάκα, PhD Candidate, Τμήμα Πληροφορικής, Ιόνιο 
Πανεπιστήμιο 

• Χριστόφορος Νταντογιάν, Επίκουρος Καθηγητής, Τμήμα Πληροφο-
ρικής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Στέργιος Παλαμάς, Επίκουρος Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορικής, 
Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Ιωσήφ Πολενάκης, Επίκουρος Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορικής, 
Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Δήμητρα Ρεμούνδου, Εκπαιδευτικός ΠΕ03 Μαθηματικών, Εσπερινό 
Γυμνάσιο Ρόδου 

• Μαρία Σαβελίδη, Independent Researcher, Business Engineering 
and Administration, University of Ghent 

• Κωνσταντίνος Σαλπασαράνης, Ph.D., Electrical Engineering & 
ComputerTechnology, University of Patras. Academic Collaborator, 
University of Athens 
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• Νικόλας Σγούρος, Επίκουρος Καθηγητής, Πανεπιστήμιο Δυτικής 

Αττικής, Πολυτεχνική Σχολή 

• Μιχαήλ Στεφανιδάκης, Επίκουρος Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορι-

κής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Δήμητρα Τζούμπα, Σύμβουλος Εκπ/σης ΠΕ03 ΔΔΕ Παιραιά, Πανε-

πιστήμιο Πειραιώς, Τμήμα Πληροφορικής 

• Δέσποινα Χετζάκη, PhD Candidate, Ιόνιο Πανεπιστήμιο, Τμήμα 

Πληροφορικής 

ΕπιτροπήTεχνικής & Γραμματειακής υποστήριξης 
• Ελένη Σεραλίδου, Δρ, Υπεύθυνη τηλεμεταδόσεων, τεχνικής και οργανωτι-

κής υποστήριξης διενέργειας συνεδρίου, Πανεπιστήμιο Πειραιώς 

• Σπύρος Βούλγαρης, Δρ, Ιόνιο Πανεπιστήμιο, Δημιουργία και τεχνική υπο-

στήριξη Δικτυακού Τόπου Συνεδρίου 

• Ρόζα Μαυροπόδη, τεχνική υποστήριξη, Πανεπιστήμιο Πειραιώς. Σύστημα 

βεβαιώσεων  

• Ελένη Βλάχου, Τεχνική και Γραμματειακή υποστήριξη, υποψ. Διδάκτο-

ρας, Τμ. Πληροφορικής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

• Μαρία Γεροστάθη, Τεχνική και Γραμματειακή υποστήριξη, υποψ. Διδά-

κτορας, Τμ. Πληροφορικής, Ιόνιο Πανεπιστήμιο 

Επίσης 

• Μαρία-Σοφία Γεωργοπούλου, Διοικητική υποστήριξη ΕΠΥ, υπ. Διδάκτωρ 

του Τμ. Μηχανικών Πληροφορικής και Υπολογιστών, Πανεπιστήμιο Δυτι-

κής Αττικής 
Τεχνική Υποστήριξη διενέργειας συνεδρίου, Πανεπιστήμιο Πειραιώς, Τμήμα 

Πληροφορικής: 

• Μαρία-Ευτυχία Αγγελάκη 

• Δημοσθένης Βενιέρης 

• Κυριακή Βουτετάκη 

• Παναγιώτης Γκοτσιόπουλος 

• Γεράσιμος Καλούμενος 

• Μαρία Καλυβινού 

• Απόστολος Καραλής 

• Δήμητρα Τζούμπα 
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Από το Σχολείο στην Καινοτομία: Δημιουργία Δικτύου 

Κέντρων Καινοτομίας στο Εκπαιδευτικό Σύστημα 
Ζαχαρούλα Σμυρναίου 

Αντιπρόεδρος ΙΤΥΕ «Διόφαντος», 
ΕΥ του έργου Ίδρυση Κέντρων Καινοτομίας στις 13 Περιφέρειες της χώρας 

Καθηγήτρια στο ΕΚΠΑ, Επισκέπτρια Καθηγήτρια στο Philips Univ. 
zsmyrnaiou@cti.gr, zsmyrnaiou@eds.uoa.gr, zsmyrnaiou@philipsuni.ac.cy 

Περίληψη 
Το ΙΤΥΕ «Διόφαντος», με περισσότερα από 40 χρόνια εμπειρίας στην εκπαίδευση και 
τις Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνιών, προωθεί τη σύγχρονη εκπαιδευτική 
καινοτομία μέσω της επιστημονικής έρευνας, της εκδοτικής δραστηριότητας και της 
υλοποίησης στρατηγικών έργων. Ανάμεσα στα σημαντικότερα έργα του είναι το Πα-
νελλήνιο Σχολικό Δίκτυο, η πλατφόρμα e-me που στήριξε καθοριστικά τη τηλεκπαί-
δευση, ο Ψηφιακός Σχολικός Άτλας και το σύστημα διαχείρισης σχολικών βιβλίων. 
Κεντρικό ρόλο στη δράση του Ινστιτούτου έχουν τα Κέντρα Καινοτομίας (Ταμείο Α-
νάκαμψης, 2023-2026), που θα λειτουργούν σε 13 Περιφέρειες και δημιουργούν δυνα-
μικά οικοσυστήματα μάθησης. Συνδέουν σχολεία, εκπαιδευτικούς, μαθητές, την το-
πική κοινωνία, ερευνητικά και ακαδημαϊκά ιδρύματα και επιχειρήσεις, προωθώντας τη 
συνεργασία, την καινοτομία και την εξερεύνηση κοινωνικών και επιστημονικών προ-
κλήσεων. Η λειτουργία τους βασίζεται στις αρχές του STE(A)M, της πράσινης ανά-
πτυξης και της συμμετοχικής καινοτομίας, ενώ μέσω προγραμματισμένων επισκέψεων 
μαθητές και εκπαιδευτικοί πειραματίζονται με νέες τεχνολογίες και συμμετέχουν σε 
εκπαιδευτικές δραστηριότητες υψηλής προστιθέμενης αξίας. 
Τα Κέντρα Καινοτομίας εντάσσονται στις διεθνείς τάσεις των “education hubs” και 
“innovation hubs”, όπως αναγνωρίζει η UNESCO UNEVOC μέσω της πρωτοβουλίας 
«Skills for Innovation Hubs». Στόχος τους είναι η ανάπτυξη δεξιοτήτων του 21ου 
αιώνα, η ενίσχυση της εξωστρέφειας, της διεθνούς συνεργασίας και της ανταλλαγής 
καλών πρακτικών, δημιουργώντας ένα ζωντανό οικοσύστημα μάθησης που συνδέει 
την τυπική με την άτυπη εκπαίδευση. Τα Κέντρα δεν είναι απλώς χώροι τεχνολογίας, 
αλλά κόμβοι γνώσης και συνεργασίας που φέρνουν τη σύγχρονη εκπαίδευση σε άμεση 
επαφή με την καινοτομία και την επιχειρηματικότητα. 
Λέξεις-κλειδιά: Κέντρα Καινοτομίας, STE(A)M, Καινοτομία στην Εκπαίδευση, Εκ-
παιδευτικά Οικοσυστήματα, Ψηφιακή Εκπαίδευση  

mailto:zsmyrnaiou@cti.gr
mailto:zsmyrnaiou@eds.uoa.gr
mailto:zsmyrnaiou@philipsuni.ac.cy
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Εισαγωγή στον Κβαντικό Υπολογισμό με 
έμφαση στην Ασφαλή & Ανώνυμη Μετά-

δοση Πληροφορίας 
 

Θεόδωρος Ανδρόνικος 
Καθηγητής Τμήματος Πληροφορικής, 

Ιόνιο Πανεπιστήμιο 
 

Περίληψη 

Το 2025, που έχει ανακηρυχθεί από την UNESCO ως Παγκόσμιο Έτος Κβαντικής Ε-
πιστήμης και Τεχνολογίας, γιορτάζουμε τα 100 χρόνια κβαντομηχανικής – μιας θεω-
ρίας που άλλαξε ριζικά την αντίληψή μας για την πραγματικότητα. Σε αυτό το πλαίσιο, 
οι κορυφαίες εταιρείες τεχνολογίας, όπως η Google, η IBM και η Microsoft, επενδύουν 
τεράστια ποσά σε έρευνα για κβαντικούς υπολογιστές, καθώς ο νόμος του Moore πλη-
σιάζει τα φυσικά του όρια και οι κλασικοί υπολογιστές δυσκολεύονται να ανταποκρι-
θούν σε σύνθετα προβλήματα. Οι κβαντικοί υπολογιστές προσφέρουν την προοπτική 
καταλυτικής βελτίωσης έναντι των κλασικών σε συγκεκριμένους τομείς (quantum ad-
vantage) και φέρνουν την προσδοκία ενός νέου «κβαντικού κόσμου» με ασύγκριτα 
μεγαλύτερες δυνατότητες υπολογισμού και ασφάλειας.  

Θα κάνουμε μια σύντομη ιστορική αναδρομή στην εξέλιξη της κβαντικής θεωρίας, από 
τους πρωτοπόρους Planck και Einstein μέχρι τις σύγχρονες εφαρμογές. Στη συνέχεια, 
θα εισαγάγουμε τις στοιχειώδεις αρχές της κβαντομηχανικής που καθιστούν εφικτή 
την επεξεργασία κβαντικής πληροφορίας.  

• Υπέρθεση (superposition): Ένα σύστημα μπορεί να βρίσκεται σε πολλαπλές 
καταστάσεις ταυτόχρονα.  

• Διεμπλοκή (entanglement): Συσχετισμοί μεταξύ σωματιδίων που υπερβαίνουν 
τον χώρο και τον χρόνο.  

• Μέτρηση και κατάρρευση κυματοσυνάρτησης: Πώς η παρατήρηση «καθορί-
ζει» την κατάσταση. 

Ο φορμαλισμός του Dirac θα παρουσιαστεί ως μαθηματικό εργαλείο για την περιγραφή 
κβαντικών συστημάτων. Η βασική μονάδα πληροφορίας στον κβαντικό κόσμο είναι το 
qubit, που διαφέρει από το κλασικό bit καθώς μπορεί να εκπροσωπεί άπειρες πιθανό-
τητες, ανοίγοντας το δρόμο σε τεράστια αύξηση της υπολογιστικής ισχύος.  
Θα εξετάσουμε μερικούς εμβληματικούς κβαντικούς αλγόριθμους, όπως ο αλγόριθμος 
του Grover που επιτυγχάνει ταχύτερη αναζήτηση σε μη ταξινομημένες βάσεις δεδομέ-
νων, και ο αλγόριθμος του Shor που έχει δραματικές συνέπειες στην κυβερνοασφάλεια. 
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Σήμερα οι αλγόριθμοι κρυπτογραφησης (π.χ., RSA) βασίζονται σε μαθηματικά προ-
βλήματα που οι μελλοντικοί κβαντικοί υπολογιστές θα μπορούν να λύνουν σε δευτε-
ρόλεπτα, απειλώντας την ιδιωτικότητα σε τραπεζικές συναλλαγές, ιατρικά δεδομένα 
και προσωπική ασφάλεια. Η κβαντική κρυπτογραφία, εγγυάται απόλυτη ασφάλεια 
μέσω φυσικών νόμων – οποιαδήποτε παρεμβολή ανιχνεύεται αμέσως. Το φαινόμενο 
της κβαντικής διεμπλοκής παίζει κεντρικό ρόλο εδώ, επιτρέποντας ασφαλή και ανώ-
νυμη μετάδοση πληροφορίας (π.χ., Quantum Key Distribution, QKD) σε αποστάσεις 
χιλιάδων χιλιομέτρων.  

Ο συνδυασμός κβαντικού υπολογισμού και Τεχνητής Νοημοσύνης (Quantum AI) α-
νοίγει ορίζοντες για ταχύτερη εκπαίδευση νευρωνικών δικτύων για προβλήματα όπως 
η πρόβλεψη κλιματικής αλλαγής ή η κατασκευή καινοτόμων φαρμάτων, και οι αλγό-
ριθμοι Quantum Machine Learning θα μπορούν να επεξεργάζονται τεράστια δεδομένα 
με μεγαλύτερη ακρίβεια. 

Κάποιες σκέψεις για το μέλλον: σε έναν κβαντικό κόσμο, η καθημερινότητά μας θα 
περιλαμβάνει κβαντικά δίκτυα (quantum internet) για άψογη συνδεσιμότητα, πανίσχυ-
ρους κβαντικούς υπολογιστές, νέα υλικά που θα προέρχονται από κβαντική προσομοί-
ωση και πολλά ηθικά διλήμματα γύρω από την ιδιωτικότητα και το Quantum AI.  
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Έργο ΙΕΠ: SUB.8 Δράσεις Κατάρτισης Εκ-
παιδευτικών / Teacher Training Actions 

Δρ. Ειρήνη Γεωργάκη, Σύμβουλος Α' Χημείας, ΙΕΠ, Υπεύθυνη 
Έργου SUB.8, OΠΣ ΤΑ 5180858 "Teacher Training Actions" 

 

Περίληψη 

Η ενδυνάμωση των εκπαιδευτικών και η ανάπτυξη δεξιοτήτων που συνδυάζουν παι-
δαγωγική, περιεχόμενο και τεχνολογία είναι καθοριστική για το σχολείο του 21ου 
αιώνα. Στο πλαίσιο αυτό, το Ινστιτούτο Εκπαιδευτικής Πολιτικής (ΙΕΠ) υλοποιεί το 
έργο SUB.8 – Δράσεις Κατάρτισης Εκπαιδευτικών, χρηματοδοτούμενο από το Εθνικό 
Σχέδιο Ανάκαμψης και Ανθεκτικότητας “Ελλάδα 2.0” και την Ευρωπαϊκή Ένωση – 
NextGenerationEU. Το έργο προσφέρει ένα ολοκληρωμένο πλαίσιο επαγγελματικής 
ανάπτυξης των εκπαιδευτικών όλων των βαθμίδων, βασισμένο στο διεθνές μοντέλο 
της Τεχνολογικής, Παιδαγωγικής Γνώσης Περιεχομένου (Technological, Pedagogical 
Content Knowledge, TPACK) που συνδέει περιεχόμενο, διδακτική μεθοδολογία και 
τεχνολογία. Η επιμόρφωση περιλαμβάνει 37 εξειδικευμένα προγράμματα, με έμφαση 
στα Νέα Προγράμματα Σπουδών, τη χρήση ψηφιακών εργαλείων και ρομποτικής, τα 
διαδραστικά μαθησιακά περιβάλλοντα και τις ενεργητικές και συνεργατικές παιδαγω-
γικές πρακτικές. Τα 37 προγράμματα εντάσσονται σε 5 πεδία: α) Πρωτοβάθμια Γενική 
Εκπαίδευση, β) Δευτεροβάθμια Γενική Εκπαίδευση στις Φυσικές Επιστήμες, την Τε-
χνολογία, στα Μαθηματικά, στις Τέχνες και τον Πολιτισμό, γ) Δευτεροβάθμια Γενική 
Εκπαίδευση στις Ανθρωπιστικές και Κοινωνικές Επιστήμες, δ) στην Ειδική Αγωγή και 
ε) στην Επαγγελματική Εκπαίδευση. Η εξ αποστάσεως επιμόρφωση, διάρκειας 48 ω-
ρών (24 σύγχρονη, 24 ασύγχρονη), θα υλοποιηθεί από επιμορφωτές που έχουν ολο-
κληρώσει επιτυχώς αρχικό πρόγραμμα κατάρτισης, με υλικό που αναπτύχθηκε υπό την 
επιστημονική εποπτεία του ΕΚΠΑ και του Πανεπιστημίου Πειραιώς. Το έργο SUB.8 
εισάγει ένα σύγχρονο πρότυπο επιμόρφωσης που ενισχύει τον ρόλο του/της εκπαιδευ-
τικού ως φορέα αλλαγής και καινοτομίας στη σχολική κοινότητα. 
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Ξανασκεφτόμαστε τη Μάθηση με την ΤΝ: Από τις Λει-

τουργίες στις Παιδαγωγικές Δυνατότητες 
Συμεών Ρετάλης 

Καθηγητής Τμήματος Ψηφιακών Συστημάτων, Πανεπιστήμιο Πειραιά  
retal@unipi.gr 

Περίληψη 
Η ταχεία εξάπλωση της Παραγωγικής Τεχνητής Νοημοσύνης (GenAI) έχει εισάγει 
στην εκπαιδευτική κοινότητα την ανάγκη για έναν ριζικό επαναπροσδιορισμό της δι-
δασκαλίας και της μάθησης. Η συζήτηση μέχρι στιγμής έχει επικεντρωθεί κυρίως στις 
λειτουργίες των εργαλείων (π.χ. αυτόματη παραγωγή περιεχομένου, δημιουργία σχε-
δίου μαθήματος, κοκ), παραβλέποντας συχνά το κεντρικό ερώτημα: Προσφέρει η ΤΝ 
μοναδικές δυνατότητες (affordances) για τον εμπλουτισμό της μαθησιακής εμπειρίας; 
Αυτή η ομιλία προτείνει μια μετατόπιση της εστίασης από την απλή τεχνολογική χρήση 
στην ενεργό παιδαγωγική αξιοποίηση της ΤΝ, όπως η ενθάρρυνση του μαθητικού δια-
λόγου, η εφαρμογή στρατηγικών συνεργατικής και στοχαστικής μάθησης (π.χ. 
Thinking Routines) σε ελκυστικά και διαφοροποιημένα σενάρια (Kehoe, 2024). 
Συμπερασματικά, η αποτελεσματική ένταξη της ΤΝ απαιτεί από τους εκπαιδευτικούς 
να γίνουν αρχιτέκτονες μαθησιακών εμπειριών (Ciampa et al., 2025). Η επιτυχία δεν 
κρίνεται από την ισχύ των μοντέλων ΤΝ, αλλά από την ικανότητα να αναμορφωθεί ο 
μαθησιακός σχεδιασμός διατηρώντας πάντα την ανθρώπινη επίβλεψη ως τον κρισιμό-
τερο παράγοντα ποιοτικού ελέγχου. 
Keywords: Τεχνητή Νοημοσύνη στην Εκπαίδευση, Μαθησιακός Σχεδιασμός, Μαθη-
σιακές Στρατηγικές 

Βιβλιογραφικές αναφορές 
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Kehoe, F. (2024). Leveraging Generative AI Tools for Enhanced Lesson Planning in 
Initial Teacher Education. TEL Journal of Technology Enhanced Learning, 6(1), 33–
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Παρουσίαση  Πανελλήνιου Διαγωνισμού 
Πληροφορικής ΕΠΥ 

 
Ιωάννης Βογιατζής 

Καθηγητής, ΠΑ.Δ.Α, Πρόεδρος ΕΠΥ 
Παναγιώτης Καραγεώργος 

Καθηγητής Πληροφορικής-ΠΕ86 / Δντής ΕΠΑΛ 
Αντιπρόεδρος ΕΠΥ 
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Συνεκτικά Οικοσυστήματα Μάθησης 
και η Μετάβαση στην Εκπαίδευση 4.0 

 
Δουκάκης Σπύρος 

Επίκουρος Καθηγητής Τμήματος Πληροφορικής Ιονίου 
Πανεπιστημίου, Πρόεδρος ΙΕΠ 
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Στρογγυλό Τραπέζι Πληροφορικών 
 

Η Πληροφορική στην Π&Δ Εκπαίδευση 
 

Σύμβουλοι Εκπαίδευσης ΠΕ86 
Ευριπίδης Βραχνός 
Κων/νος Κατσαρός 

Αθανάσιος Μπασούνας 
Σπύρος Παπαδάκης 

  Σταύρος Φιλιππίδης 
 

Β. Μπελεσιώτης πρ.ΣχΣ 

 

 Μιχάλης Παρασκευάς, Καθηγητής, ΙΤΥΕ Διόφαντος, Π.Σ.Δ. 
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Ανισότητες στην πρόσβαση και τη διδασκαλία του Προγραμ-
ματισμού στην Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση: Προκλήσεις και 

προτάσεις 
Κωνσταντίνος Κατσαρός 

Σύμβουλος Εκπαίδευσης Πληροφορικής Δ.Δ.Ε Αιτωλοακαρνανίας 
  

Περίληψη 

Στην ελληνική δευτεροβάθμια εκπαίδευση έχει διαμορφωθεί εδώ και χρόνια ένα εκ-
παιδευτικό σύστημα με δύο διακριτά μονοπάτια στο πεδίο της Πληροφορικής και του 
Προγραμματισμού, τα οποία οδηγούν σε διαφορετικές δυνατότητες πρόσβασης στην 
τριτοβάθμια εκπαίδευση. 

Στο Γενικό Λύκειο, οι μαθητές της ομάδας προσανατολισμού «Οικονομίας και Πλη-
ροφορικής» έχουν πρόσβαση σε σχολές Πληροφορικής και Επιστήμης των Υπολογι-
στών του 4ου Επιστημονικού Πεδίου, αλλά όχι και τις Πολυτεχνικές σχολές που είναι 
ενταγμένες στο 2ο Επιστημονικό Πεδίο, ενώ διδάσκονται «ψευδογλώσσα» και όχι 
πραγματική γλώσσα προγραμματισμού. 

Αντίθετα, οι μαθητές της Γ’ τάξης των Επαγγελματικών Λυκείων (ΕΠΑΛ) διδάσκο-
νται πραγματική γλώσσα προγραμματισμού (π.χ. Python) και εξετάζονται σε αυτήν, 
ενώ έχουν πρόσβαση πλήρως στις σχολές Πληροφορικής και Πολυτεχνικές, έστω και 
σε μειωμένο ποσοστό σε σχέση με τους μαθητές των Γενικών Λυκείων. Ωστόσο, η 
έλλειψη διδασκαλίας βασικών φυσικομαθηματικών μαθημάτων στους αποφοίτους Ε-
ΠΑΛ δημιουργεί δυσκολίες προσαρμογής στη φοιτητική ζωή. 

Η παρέμβαση αυτή αναλύει τις δύο όψεις του προβλήματος — την πολιτική πρόσβα-
σης και τη δομική δομή της διδασκαλίας — και προτείνει λύσεις όπως η εναρμόνιση 
της διδακτέας ύλης και η ενίσχυση των δεξιοτήτων προγραμματισμού στο ΓΕΛ. Στό-
χος είναι να διασφαλιστεί η ανάπτυξη δεξιοτήτων και γνώσεων που ανταποκρίνονται 
στις απαιτήσεις της τριτοβάθμιας εκπαίδευσης και του ψηφιακού κόσμου. 
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Η Επίδραση της Τεχνητής Νοημοσύνης στη Μάθηση και τη Δι-
δασκαλία από το πρίσμα της Ταξινομίας του Bloom 

Βασίλης Σ. Μπελεσιώτης 

Πρ. (ΣχΣ, ΠΔ407 Τμ. Πληρ/κής ΠΑ.ΠΕΙ) 

vbel@unipi.gr 
Περίληψη 

Η ραγδαία εξέλιξη της Τεχνητής Νοημοσύνης (ΤΝ) επηρεάζει το σχεδιασμό, την υλο-
ποίηση και την αξιολόγηση της διδασκαλίας και της όλης μαθησιακής διαδικασίας. 
Επίσης τα συστήματα υποστήριξης της διδασκαλίας, τόσο τα προσαρμοστικά συστή-
ματα μάθησης (Adaptive Learning Systems), έως τις εφαρμογές της Παραγωγικής ΤΝ 
(Generative AI).  

Η συζήτηση πλέον πρέπει επικεντρώνεται όχι στην υιοθέτηση, αλλά στον τρόπο ενσω-
μάτωσης της ΤΝ, αναδύοντας ερωτήματα σχετικά με την ανάγκη επικαιροποίησης των 
κλασικών θεωριών μάθησης (Συμπεριφορισμός, Γνωστικισμός, Κονστρουκτιβισμός) 
και των Τεχνικών διδασκαλίας.  

Στην εισήγηση αυτή επικεντρωνόμαστε ενδεικτικά στην επίδραση της ΤΝ στα έξι επί-
πεδα της Αναθεωρημένης Ταξινομίας του Bloom (Anderson & Krathwohl, 2001). Α-
ναδεικνύουμε την ανάγκη «αυτοματοποίησης» των κατώτερων γνωστικών διεργασιών 
(Θυμάμαι, Κατανοώ) και την ενίσχυση των Ανώτερων Δεξιοτήτων Σκέψης (High 
Order Thinking Skills-HOTS) με την έμφαση που πρέπει να δίνεται πια στα υψηλότερα 
αυτά επίπεδα, Αξιολογώ και Δημιουργώ.  

Με την παρούσα κατάσταση, οδηγούμαστε στην Εκπαίδευση στην ανάγκη ύπαρξης 
προτάσεων για την αναθεώρηση των προγραμμάτων σπουδών και σχεδίασης της διδα-
σκαλίας, με στόχο την καλλιέργεια μιας κριτικής, δημιουργικής και ηθικής προσέγγι-
σης της ΤΝ, προετοιμάζοντας τους μαθητές για έναν κόσμο έντονης συνεργασίας αν-
θρώπου και μηχανής. 
  

mailto:vbel@unipi.gr
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Παιδαγωγική αξιοποίηση παραγωγικής τεχνητής νοημοσύνης 
Σταύρος Φιλιππίδης 

Σύμβουλος Εκπαίδευσης Πληροφορικής Πιερίας 

Μεταδιδακτορικός Ερευνητής του τμήματος Πληροφορικής ΑΠΘ 
 

Περίληψη 

Παρουσιάζονται ζητήματα σχετικά με την παιδαγωγική αξιοποίηση της παραγωγικής 
τεχνητής νοημοσύνης. Ξεκινάμε με το πρόβλημα της ευθυγράμμισης (human-AI 
alignment problem): την πρόκληση του να διασφαλίσουμε ότι τα συστήματα αυτά ε-
νεργούν με τρόπους συμβατούς με τις ανθρώπινες αξίες, προθέσεις και στόχους. Ως 
απάντηση στο πρόβλημα αυτό, έρχεται η υβριδική νοημοσύνη (hybrid intelligence): 
είναι ο συνδυασμός της ανθρώπινης και της τεχνητής νοημοσύνης, μια προσπάθεια 
γεφυρώματος του κενού της ευθυγράμμισης. Στην συνέχεια, συζητάμε για στρατηγικές 
ανθεκτικές στην τεχνητή νοημοσύνη (AI-resistant strategies) στην εκπαίδευση (οι ο-
ποίες επικεντρώνονται στην ανάπτυξη δεξιοτήτων κριτικής σκέψης, δημιουργικότη-
τας, επικοινωνίας, συναισθηματικής νοημοσύνης και προσαρμοστικότητας), δίνοντας 
και παράδειγμα σε διαδικτυακό εργαλείο αξιοποίησης τεχνητής νοημοσύνης στην εκ-
παίδευση. Προχωράμε στην έννοια της γνωστικής εκφόρτωσης (cognitive offloading): 
είναι η πρακτική του να χρησιμοποιούμε εξωτερικά εργαλεία ή πόρους για να μειώ-
σουμε από μεριάς μας την απαιτούμενη γνωστική προσπάθεια, ενισχύοντας ταυτό-
χρονα τις γνωστικές μας επιδόσεις. Τέλος, μιλάμε για προτροπές με παιδαγωγικό χα-
ρακτήρα και συγκεκριμένα για τη χρήση της διαλογικής τεχνητής νοημοσύνης σε ρόλο 
μέντορα, αναλύοντας συγκεκριμένο παράδειγμα προτροπής σε διαδικτυακό εργαλείο 
αξιοποίησης τεχνητής νοημοσύνης στην εκπαίδευση. 
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Το νέο Πρόγραμμα Σπουδών του μαθήματος Πληροφορική και 
Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών του Δη-

μοτικού 
Αθανάσιος Μπασούνας 

Σύμβουλος Εκπαίδευσης Πληροφορικής 

Επόπτης Ποιότητας Εκπαίδευσης Δ.Δ.Ε Ιωαννίνων 
 

Περίληψη 

Το νέο Πρόγραμμα Σπουδών για την Πληροφορική και τις Τεχνολογίες της Πληροφο-
ρίας και των Επικοινωνιών ακολουθεί την «πληροφορική προσέγγιση», την ανάπτυξη 
δηλαδή́ Προγραμμάτων Σπουδών για τις ΤΠΕ και την Πληροφορική́ (ως σχολική́ επι-
στήμη και όχι μόνο ως γνωστικό εργαλείο), με έμφαση αφενός στην ανάπτυξη του 
Ψηφιακού και του Πληροφορικού Γραμματισμού και αφετέρου την οικοδόμηση της 
Υπολογιστικής Σκέψης. Ο Ψηφιακός Γραμματισμός περιλαμβάνει το εύρος εκείνων 
των ικανοτήτων που πρέπει να διαθέτουν οι μαθητές/-τριες και σχετίζονται με τη 
χρήση των ΤΠΕ για την επεξεργασία και δημιουργία πληροφορίας και την επικοινωνία. 
Ο Πληροφορικός Γραμματισμός αφορά την εις βάθος οικοδόμηση γνώσεων για βασι-
κές έννοιες της Πληροφορικής και τον τρόπο λειτουργίας της υπολογιστικής τεχνολο-
γίας. Οι παραπάνω γραμματισμοί ολοκληρώνονται με την ανάπτυξη της ικανότητας 
Υπολογιστικής Σκέψης, η οποία αφορά στο σύνολο γνώσεων, δεξιοτήτων, στάσεων 
και αξιών που σχετίζονται με την επίλυση προβλημάτων με τη χρήση υπολογιστικών 
εργαλείων. 

Βασικές αρχές του νέου ΠΣ αποτελούν η συμπερίληψη και ο σεβασμός στη διαφορε-
τικότητα, η σύνδεση του μαθήματος με τον πραγματικό, η έμφαση στη διερεύνηση και 
τη συνεργασία, η ανοικτότητα και ευελιξία εκπαιδευτικού σχεδιασμού, η διαθεματικό-
τητα και η έμφαση στην καλλιέργεια της Ψηφιακής πολιτειότητας. 

Η εφαρμογή του νέου Προγράμματος Σπουδών συνοδεύεται από την θέσπιση του πολ-
λαπλού βιβλίου. Η επιλογή του έντυπου βιβλίου κάθε σχολείου γίνεται από τον εκπαι-
δευτικό, ενώ όλα τα βιβλία σε ψηφιακή μορφή καθώς και τα Ψηφιακά Μαθησιακά 
Αντικείμενα που τα συνοδεύουν θα είναι διαθέσιμα στον εκπαιδευτικό και τους μαθη-
τές/-τριες. 
 





 
 
 
 
 

Εργαστήρια 
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Ανάπτυξη της Υπολογιστικής Σκέψης στο Δημοτικό: Αξιο-
ποιώντας δραστηριότητες με και χωρίς υπολογιστή, εφαρ-

μογών και μάθησης μέσω παιχνιδιού  
Δρ. Ζουρμπάκης Αλκίνοος Ιωάννης 

Μεταδιδάκτορας Πανεπιστημίου Θεσσαλίας, τμήμα Ειδικής Αγωγής 
alzourmpakis@uth.gr 

Περίληψη 
Στο παρόν εργαστήριο παρουσιάζονται προτάσεις για την ανάπτυξη της Υπολογιστι-
κής Σκέψης (ΥΣ) στο Δημοτικό Σχολείο. Βασικός άξονας των προτάσεων είναι ο συν-
δυασμός δραστηριοτήτων με και χωρίς υπολογιστή (plugged & unplugged activities), 
αξιοποιώντας σύγχρονες παιδαγωγικές προσεγγίσεις όπως η μάθηση μέσω παιχνιδιού 
(game-based learning), η παιχνιδοποίηση (gamification) και η μάθηση βασισμένη στην 
επίλυση προβλημάτων (problem-based learning). 

Αρχικά, παρουσιάζεται το πρόγραμμα "Coding as Another Language" (CAL) που α-
πευθύνεται στις πρώτες τάξεις (Α' - Β' Δημοτικού). Η προσέγγιση αυτή αξιοποιεί τη 
μάθηση μέσω παιχνιδιού, συνδυάζει αποσυνδεμένες (unplugged) και συνδεμένες 
(plugged) δράστηριότητες και χρησιμοποιεί το οπτικό περιβάλλον προγραμματισμού 
ScratchJr. 

Στη συνέχεια, αναλύεται μια δεύτερη πρόταση που εστιάζει στις μεγαλύτερες τάξεις 
(Δ' - ΣΤ' Δημοτικού). Αυτή η προσέγγιση συνδυάζει δραστηριότητες χωρίς υπολογιστή 
(unplugged), μάθηση βασισμένη στην επίλυση προβλημάτων (problem-based learning) 
και μάθηση μέσω παιχνιδιού ή παιχνιδοποίηση αλλά και τη χρήση εργαλείων όπως το 
Scratch ή αντίστοιχων τρισδιάστατων περιβαλλόντων (3D) που αξιοποιούν παρόμοια 
λογική οπτικού προγραμματισμού. 

Οι συγκεκριμένες διδακτικές προσεγγίσεις έχουν εφαρμοστεί επιτυχώς στο πλαίσιο ο-
μίλων αριστείας και καινοτόμων δράσεων. Επίσης, έχουν αποτελέσει και αντικείμενο 
έρευνας. Παράλληλα, οι δραστηριότητες αυτές σχετίζονται άμεσα τόσο με το μάθημα 
των ΤΠΕ (Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνίας) όσο και με τη διεπιστημονική 
διδασκαλία STEM. Τα αποτελέσματα της εφαρμογής τους παρουσιάζουν σημαντική 
βελτίωση στις δεξιότητες ΥΣ των μαθητών, καθώς και υψηλά επίπεδα κινήτρων, αυτο-
αποτελεσματικότητας και εμπλοκής στη μαθησιακή διαδικασία. 

Keywords: Υπολογιστική Σκέψη, Δημοτικό Σχολείο, ScratchJr, Scratch, Δραστηριό-
τητες με και χωρίς υπολογιστή, Μάθηση μέσω Παιχνιδιού, Μάθηση βασισμένη στην 
επίλυση προβλημάτων. 
  



17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση 
 

ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Εργαστηριακές Συνεδρίες         42 
 

Αξιοπιστία στην εποχή της Τεχνητής Νοημοσύνης: 
Πρακτικά βήματα για τον έλεγχο και την αποδοχή εκ-
παιδευτικού περιεχομένου 

Ι. Αποστολάκης, Κλ. Κωσταντινίδης 
Ιατρική Σχολή ΕΚΠΑ 

ioannapos@med.uoa.com, klekwn@med.uoa.gr 

Περιγραφή 
Η ανάπτυξη εργαλείων παραγωγικής Τεχνητής Νοημοσύνης (ΤΝ) έχει καταστήσει ι-
διαίτερα επίκαιρη τη συζήτηση γύρω από την αξιοποίησή τους για τη δημιουργία εκ-
παιδευτικού περιεχομένου. Ωστόσο, η ευρεία χρήση τους συνοδεύεται από την ανάγκη 
ελέγχου της εγκυρότητας τόσο του παραγόμενου υλικού όσο και των βιβλιογραφικών 
πηγών που παρατίθενται από αυτά τα εργαλεία ως τεκμηρίωση. Το παρόν εργαστήριο 
αποτελεί συνέχεια της προσπάθειας που παραθέσαμε σε προηγούμενο συνέδριο και 
εστίασε στη διαδικασία παραγωγής εκπαιδευτικού υλικού με εργαλεία παραγωγικής 
ΤΝ, επεκτείνοντας την έρευνα προς την κατεύθυνση της αξιολόγησης της επιστημονι-
κής και δεοντολογικής ορθότητας του περιεχομένου. 

Η μεθοδολογική προσέγγιση περιλαμβάνει τη χρήση ευρέως διαδεδομένων εργαλείων 
ελέγχου περιεχομένου και βιβλιογραφικών αναφορών, με σκοπό την αποτίμηση της 
ακρίβειας, της αξιοπιστίας και της επιστημονικής τεκμηρίωσης του παραγόμενου υλι-
κού. Μέσα από την παρουσίαση ενδεικτικών αποτελεσμάτων και τη συζήτηση των 
προκλήσεων που ανακύπτουν, το εργαστήριο επιδιώκει να προσφέρει ένα πρακτικό 
και τεκμηριωμένο πλαίσιο αναφοράς. 

Στόχος είναι να ενισχυθεί ο διάλογος σχετικά με την υπεύθυνη και κριτική ενσωμά-
τωση της παραγωγικής ΤΝ στην εκπαιδευτική διαδικασία, παρέχοντας χρήσιμα συμπε-
ράσματα τόσο για νέους ερευνητές όσο και για την ευρύτερη επιστημονική κοινότητα. 
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Αξιοποίηση εφαρμογών Τεχνητής Νοημοσύνης στον 
σχεδιασμό και τη διδασκαλία των φιλολογικών μαθη-
μάτων : Brisk teaching, notebookLM, napkin, vidnoz, 

canva ai, suno ai 
Κωνσταντίνα Σάιτ 

Καθηγήτρια Φιλόλογος - ΠΕ02, 2ο Γυμνάσιο Κέρκυρας 
nefeli40@sch.gr 

Περίληψη 
Στο εργαστήριο διευκρινίζονται, αρχικά, με συντομία οι όροι Τεχνητή Νοημοσύνη και 
Παραγωγική Τεχνητή Νοημοσύνη μέσω βίντεο δημιουργημένου στο vidnoz.   
Στη συνέχεια, παρουσιάζονται, αφενός εφαρμογές παραγωγικής Τεχνητής Νοημοσύ-
νης που στοχεύουν στον σχεδιασμό και τη διαφοροποίηση της μαθησιακής διδασκα-
λίας, με παραγωγή πολυμεσικού-πολυτροπικού υλικού το οποίο καλύπτει ανάγκες 
πολλαπλών τύπων μάθησης, όπως ακουστικών, οπτικών κ.λπ., και αφετέρου εφαρμο-
γές που στοχεύουν στην καλλιέργεια της γλωσσικής και δημιουργικής έκφρασης των 
μαθητών και μαθητριών. 
Αρχικά, εστιάζεται η προσοχή στην πλατφόρμα Brisk teaching, τις δυνατότητες δη-
μιουργίας δομημένων δραστηριοτήτων με έμφαση στην παραγωγή παρουσίασης και 
επεξεργάσιμου podcast στο κεφάλαιο «Η γλωσσομάθεια και η χρησιμότητά της» στο 
μάθημα Έκφραση Έκθεση (Α’ Λυκείου). Ακολούθως, παρουσιάζεται το notebookLM, 
η δημιουργία podcast, νοητικού χάρτη, βίντεο, διαδραστικού κουίζ και flashcards για 
την ενότητα της Ιστορίας Α’ Γυμνασίου «Δ.10. Η ΤΕΧΝΗ».  
Οπτικοποιείται, ακολούθως, το περιεχόμενο του κεφαλαίου της Ιστορίας Β’ Λυκείου 
«Η Eικονομαχία» με το napkin. Έπειτα, παρουσιάζεται το vidnoz, όπου στο μάθημα 
της Αρχαίας Ελληνικής Γραμματείας Β’ Γυμνασίου, και συγκεκριμένα στη ραψωδία 
Α της Ιλιάδας,  δημιουργείται ψηφιακή συνομιλία ανάμεσα σε άβαταρ των ηρώων Α-
γαμέμνονα και Αχιλλέα, με θέμα μια εναλλακτική και ειρηνική επίλυση της μεταξύ 
τους σύγκρουσης.  
Για το μάθημα των Λατινικών και της Αρχαίας Ελληνικής Γλώσσας δημιουργούνται 
παιγνιώδεις διαδραστικές ασκήσεις γραμματικής, μέσω προτροπής με την εφαρμογή 
canva ai. Το εργαστήριο  ολοκληρώνεται με τη Λογοτεχνία και τη Δημιουργική γραφή, 
με συγγραφή στίχων εμπνευσμένων από το ποίημα της Μ. Πολυδούρη, «Κοντά σου» 
και μελοποίησή τους στο suno ai.  
Keywords: Brisk teaching, notebookLM, napkin, vidnoz, canva ai, suno ai, Διαφορο-
ποιημένη Διδασκαλία, Πολυτροπική Μάθηση, φιλολογικά μαθήματα 
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Δημιουργία μαθημάτων με χρήση AI στο LAMS : Πα-

ραδείγματα για αξιοποίηση σε εργαστήριο υπολογι-

στών και διαδραστικό πίνακα 

 
Σπύρος  Παπαδάκης, Μέλος ΣΕΠ,  Ελληνικού Ανοικτού Πανεπιστημίου, Σύμ-

βουλος Εκπαίδευσης Πληροφορικής (ΠΕ86) Αχαΐας-Κεφαλληνίας  

Λεμονιά Παπαδοπούλου, Καθηγήτρια Πληροφορικής- ΠΕ86, Δ/ντρια Πρότυ-

που ΕΠΑΛ Κρύας Βρύσης Πέλλας 

Σε συνεργασία με ομάδα εκπαιδευτικών σε ρόλο 

”μαθητών” κατά την επίδειξη 

Αλεξανδροπούλου Αγγελική, Καθηγήτρια Πληροφορικής - ΠΕ86 , Πειραμα-

τικό Δημοτικό Σχολείο Παν/μίου Πατρών (ΠΔΣΠΠ) 

Βερρή Ανδρονίκη (Νίκη), Καθηγήτρια Πληροφορικής - ΠΕ86, 3ο Πειραματικό 

ΓΕΛ Κομοτηνής 

Διλάλου Ασπασία, Καθηγήτρια Πληροφορικής - ΠΕ86 , 1ο Γυμνάσιο Αιγίου, 

Αχαΐας 

Χρήστος Καλαϊτζής, Καθηγητής Πληροφορικής - ΠΕ86, Ενιαίο Ειδικό Επαγ-

γελματικό Γυμνάσιο Λύκειο (ΕΝ.Ε.ΓΥ-Λ.) Κομοτηνής 

Λαζαρόπουλος Σπυρίδων, Καθηγητής ]Πληροφορικής - ΠΕ86, 1ο Πειραματικό 

Δημοτικό Σχολείο Πύργου, Ηλείας 

Γιώργος Φακιολάκης, Καθηγητής Πληροφορικής- ΠΕ86 & Φυσικών Επιστη-

μών  ΠΕ04 Δ/ντής Γυμνασίου Μεταμόρφωσης – Ηρακλείου 

Ρώσσιου Ελένη, Καθηγήτρια Πληροφορικής - ΠΕ86 , Δ/ντρια Πειραματικού 

Σχολείου Αριστοτελείου Πανεπιστημίου Θεσσαλονίκης 

Τριανταφύλλου Χρήστος,  Σύμβουλος Εκπαίδευσης (Σ.Ε.) Πληροφορικής 

(ΠΕ86) [Έδρα: ΔΔΕ Σερρών] 

Περίληψη 
Η ραγδαία εξέλιξη της Τεχνητής Νοημοσύνης (ΤΝ) προσφέρει νέες δυνατότητες στη 

δημιουργία και ανάπτυξη μαθημάτων, ιδιαίτερα  ως προς το περιεχόμενό του σε ψη-

φιακή μορφή για αξιοποίηση εκτός από τα εργαστήρια υπολογιστών και στους νέους 

Διαδραστικούς Πίνακες. Στο πλαίσιο του παρόντος εργαστηρίου, θα γίνει μία σύντομη 

παρουσίαση του LAMS (Learning Activity Management System) και δυνατοτήτων της 

τελευταίας έκδοσής του, για αυτοματοποιημένη δημιουργία απλών δραστηριοτήτων - 

τεστ αξιολόγησης κλπ. έως και  ολοκληρωμένα μαθήματα κατόπιν οδηγιών προς το ΑΙ 
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αξιοποιώντας υλικό μελέτης σε ψηφιακή μορφή. Ο/Η εκπαιδευτικός μπορεί να δη-
μιουργεί ένα ολοκληρωμένο ψηφιακό μάθημα στο οποίο να βασίζει - υποστηρίζει τη 
δια ζώσης διδασκαλία του/της σε μία αίθουσα με διαδραστικό πίνακα. Εναλλακτικά οι 
μαθησιακές δραστηριότητες μπορούν να εκπονηθούν στο εργαστήριο Πληροφορικής 
τόσο σε ατομικό επίπεδο όσο και σε ομαδοσυνεργατικό επίπεδο, υποστηρίζοντας σύγ-
χρονες και καινοτόμες πρακτικές διδασκαλίας και προσφέροντας επιπλέον δυνατότη-
τες εποπτείας, αξιολόγησης και ανατροφοδότησης για κάθε μαθητή/τρια. Οι συμμετέ-
χοντες/σες θα παρακολουθήσουν βήμα προς βήμα τη μετατροπή εκπαιδευτικού υλικού 
σε διαδραστικό μάθημα μέσα στο LAMS ΑΙ, έτοιμο για χρήση σε τάξη με διαδραστικό 
πίνακα, εργαστήριο υπολογιστών ή διαδικτυακό περιβάλλον (για ασύγχρονη ή/και 
σύγχρονη εξ αποστάσεως εκπαίδευση). Στη συνέχεια θα έχουν την δυνατότητα βιωμα-
τικής εμπειρίας ως εκπαιδευτικοί αλλά και ως μαθητές/τριες με το υλικό που παρά-
χθηκε με τη χρήση του LAMS AI. Επιπλέον, θα περιηγηθούν στο Διεθνές Αποθετήριο 
ανοικτών μαθησιακών πόρων (http://lamscommunity.org/lamscentral/) με την μορφή 
ακολουθιών μαθησιακών δραστηριοτήτων, αναζητώντας έτοιμα μαθήματα που μπο-
ρούν να αξιοποιηθούν στον Διαδραστικό Πίνακα ή σε εργαστήριο Πληροφορικής. Η 
επίδειξη αξιοποίησης της ενσωματωμένης Τεχνητής Νοημοσύνης του LAMS, θα ανα-
δείξει πώς οι εκπαιδευτικοί εξοικονομούν χρόνο και παράγουν άμεσα καινοτόμες δρα-
στηριότητες υψηλής ποιότητας. Το εργαστήριο απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς όλων 
των ειδικοτήτων, ερευνητές και σχεδιαστές ψηφιακού μαθησιακού περιεχομένου που 
ενδιαφέρονται να γνωρίσουν πρακτικές μεθόδους ενσωμάτωσης της ΤΝ μέσω του 
LAMS AI στη διδακτική πράξη και να ανακαλύψουν τα οφέλη της αυτοματοποίησης 
στον σχεδιασμό μαθημάτων. 
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Διδακτικές προσεγγίσεις στη διδασκαλία του προ-

γραμματισμού με τη γλώσσα Python: Bottom-up vs 
Top-Down   

Ευριπίδης Βραχνός (Σύμβουλος Εκπαίδευσης Πληροφορικής ΔΔΕ Πειραιά) 
sym86depeir@gmail.com  

Η εισαγωγή του προγραμματισμού στην εκπαίδευση αποτελεί πλέον κεντρικό άξονα 
της διδασκαλίας της Πληροφορικής, με τη γλώσσα Python να έχει καθιερωθεί ως το 
βασικό εργαλείο σε διεθνές επίπεδο. Στην ελληνική πραγματικότητα, από το σχολικό 
έτος 2025–2026, στα νέα βιβλία Πληροφορικής του Γυμνασίου η γλώσσα προγραμμα-
τισμού Python εισάγεται πλέον στη Γ΄ Γυμνασίου, γεγονός που ενισχύει την ανάγκη 
για κατάλληλες διδακτικές προσεγγίσεις και την παιδαγωγική τους τεκμηρίωση. 
Στη διεθνή βιβλιογραφία συναντώνται δύο κυρίαρχες προσεγγίσεις: η bottom-up, η 
οποία ξεκινά από τις βασικές εντολές και τις συντακτικές δομές, οικοδομώντας προο-
δευτικά αλγορίθμους και πιο σύνθετα προγράμματα, και η top-down, η οποία βασίζε-
ται στην παρουσίαση έτοιμων ολοκληρωμένων προγραμμάτων και στη διερεύνηση της 
λειτουργίας τους με μια τεχνική που λέγεται μαστόρεμα (tinkering), η οποία υιοθετεί-
ται και από νέο πρόγραμμα σπουδών. 
Το προτεινόμενο βιωματικό εργαστήριο απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς Πληροφορι-
κής και έχει ως στόχο να παρουσιάσει, να εφαρμόσει και να συγκρίνει τις δύο προσεγ-
γίσεις. Οι συμμετέχοντες θα τοποθετηθούν στη θέση των μαθητών και θα εμπλακούν 
ενεργά σε δύο διαφορετικές διδακτικές ακολουθίες: 

1. Bottom-up: ξεκινώντας από την εισαγωγή βασικών εντολών της Python (τύ-
ποι, μεταβλητές, δομές επιλογής και επανάληψης), θα οικοδομήσουν σταδιακά 
ένα ολοκληρωμένο πρόγραμμα (π.χ. Πέτρα – Ψαλίδι – Χαρτί  ή  “Μάντεψε 
τον αριθμό”). 

2. Top-down: μέσα από την ανάλυση και τροποποίηση ενός έτοιμου προγράμ-
ματος (αντίστοιχο παιχνίδι όπως παραπάνω), οι εκπαιδευτικοί θα διερευνή-
σουν τις δομές της Python και θα επεκτείνουν τη λειτουργικότητα του κώδικα 
με δημιουργικό τρόπο. 

Η τελική φάση του εργαστηρίου περιλαμβάνει συζήτηση αναφορικά με τα πλεονεκτή-
ματα και τα μειονεκτήματα των δύο προσεγγίσεων, με στόχο να αναδειχθεί η δυνατό-
τητα συμπληρωματικής τους αξιοποίησης. Ειδικότερα, θα εξεταστεί σε ποια μαθη-
σιακά περιβάλλοντα, επίπεδα εκπαίδευσης και προφίλ μαθητών ταιριάζει περισσότερο 
η κάθε στρατηγική. 

mailto:sym86depeir@gmail.com
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Με τον τρόπο αυτό, το εργαστήριο φιλοδοξεί να συμβάλει στον αναστοχασμό των εκ-
παιδευτικών γύρω από τις πρακτικές διδασκαλίας του προγραμματισμού, προσφέρο-
ντας βιωματική εμπειρία και πρακτικά παραδείγματα που μπορούν να ενταχθούν στην 
καθημερινή διδακτική πράξη. 

 
Λέξεις-κλειδιά: Python, διδασκαλία προγραμματισμού, διδακτικές προσεγγί-
σεις, bottom-up, top-down, βιωματική μάθηση 
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Όταν η Ρομποτική απογειώνεται: Εργαστήριο Drones 
για εκπαιδευτικούς 
Γεώργιος Ι. Κουτρομάνος 

Διευθυντής Εργαστηρίου Πληροφορικής ΠΤΔΕ ΕΚΠΑ  
koutro@primedu.uoa.gr 

Τρύφων Σιβένας 
Συνεργάτης Εργαστηρίου Πληροφορικής ΠΤΔΕ ΕΚΠΑ  

sivenastrif@primedu.uoa.gr  

Νικόλαος Λάριος 
Μέλος Εργαστηρίου Πληροφορικής ΠΤΔΕ ΕΚΠΑ  

nlarios@uoa.gr  

Γεώργιος Γεωργιάδης 
Συνεργάτης Εργαστηρίου Πληροφορικής ΠΤΔΕ ΕΚΠΑ  

gegeorgi@primedu.uoa.gr   

Βασίλειος Οικονόμου 
Συνεργάτης Εργαστηρίου Πληροφορικής ΠΤΔΕ ΕΚΠΑ  

voikonomou@primedu.uoa.gr   

 
Περίληψη 

Το Εργαστήριο εστιάζει στις δυνατότητες της νέας γενιάς εναέριων ρομπότ, γνωστών 
και ως drones, στη διδασκαλία και τη μάθηση, στον προγραμματισμό και την πτήση 
τους μέσω εφαρμογών προσομοίωσης και οπτικού προγραμματισμού. Απευθύνεται σε 
αρχάριους στον χώρο της εκπαιδευτικής ρομποτικής, εκπαιδευτικούς πρωτοβάθμιας 
και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, καθώς και σε φοιτητές/τριες που μελλοντικά προτί-
θενται να αξιοποιήσουν τα drones στο πλαίσιο της ρομποτικής στη διδασκαλία τους.  
Για την υλοποίηση του Εργαστηρίου, αξιοποιούνται 6 Ryze Tello drone for STEM 
education©. Επίσης, στο Εργαστήριο δίνεται η δυνατότητα στους/στις συμμετέχο-
ντες/ουσες να γνωρίσουν τις δυνατότητες του DJI First-Person View Drone (Avata 
FPV) καθώς και του drone παλάμης, το Crazyflie. Ως προς το λογισμικό, αξιοποιείται 
η εφαρμογή DroneBlocks (2024) που είναι κατάλληλη για χρήση σε υπολογιστή όσο 
και σε έξυπνο κινητό τηλέφωνο ή τάμπλετ. Για την επιτυχημένη οργάνωση του Εργα-
στηρίου οι συμμετέχοντες/ουσες χρειάζεται να εργαστούν ανά ομάδες των δύο, σε υ-
πολογιστές Εργαστηρίου Πληροφορικής, ενώ απαιτείται και η ύπαρξη έξυπνων 

mailto:koutro@primedu.uoa.gr
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κινητών τηλεφώνων ή τάμπλετ με σύνδεση στο διαδίκτυο. Το Εργαστήριο διεξάγεται 
σε τρεις φάσεις: Στην Φάση Α΄, αναφέρονται τα πλεονεκτήματα της εναέριας ρομπο-
τικής στην εκπαίδευση καθώς και τα είδη των drones που μπορούν να αξιοποιηθούν 
σε τυπικά και άτυπα περιβάλλοντα μάθησης. Στη Φάση Β΄, παρουσιάζονται οι δυνα-
τότητες προγραμματισμού των drones σε περιβάλλον οπτικού προγραμματισμού μέσω 
της εφαρμογής DroneBlocks. Παράλληλα, οι συμμετέχοντες/ουσες εξοικειώνονται με 
το περιβάλλον προσομοίωσης πτήσης που ενσωματώνεται στην ίδια εφαρμογή. Στη 
Φάση Γ΄, οι συμμετέχοντες/ουσες αναπτύσσουν κώδικα οπτικού προγραμματισμού 
σύμφωνα με σχετικά παραδείγματα και πραγματοποιούν πτήση με τα διαθέσιμα 
drones. Η διάρκεια του Εργαστηρίου είναι δύο (2) ώρες. 
Λέξεις-κλειδιά: Εναέρια Ρομποτική, Drones, Οπτικός Προγραμματισμός, 
DroneBlocks 
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Προσομοιωτικά διαδικτυακά περιβάλλοντα εκπαίδευ-
σης για το μάθημα «Τηλεπικοινωνίες» των Ναυτικών 

Επαγγελμάτων των ΕΠΑΛ, και των Τεχνικών Αυτομα-
τισμών Ναυτιλίας της ΣΑΕΚ Αιγάλαιω 

 
Μερκούρης Μπαϊράμης, επιμορφωτής - εκπαιδευτικός της Θεματικής Σχολής Ανώ-
τερης Επαγγελματικής Κατάρτισης Αιγάλεω - merkbair@gmail.com 
Δρ. Κοτσιφάκος Δημήτριος, επιμορφωτής – εκπαιδευτικός και επιστημονικός συ-
νεργάτης της Θεματικής Σχολής Ανώτερης Επαγγελματικής Κατάρτισης Αιγάλεω, 
Διευθυντής 1ου Εργαστηριακού Κέντρου Αγίου Δημητρίου, post-doc researcher τμή-
ματος Διοίκησης και Οικονομίας του Πανεπιστημίου Δυτικής Αττικής - 
dkotsifakos@uniwa.gr   
Δρ. Κυριακός Δημήτριος, Διευθυντής της Θεματικής Σχολής Ανώτερης Επαγγελμα-
τικής Κατάρτισης Αιγάλεω - dkiriakos@gmail.com 

Περίληψη 
Το προτεινόμενο εργαστήριο εστιάζει στην αξιοποίηση διαδικτυακών περιβαλλόντων 
για τη διδασκαλία του μαθήματος Τηλεπικοινωνίες στις ειδικότητες Ναυτικών Επαγ-
γελμάτων και Τεχνικών Αυτοματισμών Ναυτιλίας. Στόχος του εργαστηρίου είναι η 
αναπαράσταση ρεαλιστικών συνθηκών επικοινωνίας σε θαλάσσιο περιβάλλον, οι ο-
ποίες θα επιτρέψουν στους/στις εκπαιδευόμενους/-νες να συνδέσουν τη θεωρητική 
γνώση με πρακτικές δεξιότητες σε ασφαλές και ελεγχόμενο πλαίσιο. Στο πλαίσιο του 
εργαστηρίου θα παρουσιαστούν σύγχρονες και ασύγχρονες μορφές εκπαίδευσης μέσω 
διαδικτυακής πλατφόρμας. Ιδιαίτερη έμφαση θα δοθεί στην αποτύπωση της κατανοη-
σιμότητας των περιβάλλοντων τηλεποικοινωνίας ναυτιλιακών περιβάλλοντων, στην 
συνεργατική μάθηση, στην εξατομικευμένη ανατροφοδότηση και στη χρήση τεχνολο-
γιών learning analytics για την παρακολούθηση και αξιολόγηση της μαθησιακής πο-
ρείας συνολικά. Παράλληλα, θα αναλυθούν παραδείγματα σεναρίων που ενισχύουν 
την καλλιέργεια κρίσιμων δεξιοτήτων τηλεπικοινωνιών και αυτοματισμών, όπως η α-
ντιμετώπιση έκτακτων περιστατικών, η τήρηση πρωτοκόλλων επικοινωνίας και η συ-
νεργασία πληρώματος. Οι συμμετέχοντες/-ουσες θα εμπλακούν σε βιωματικές δρα-
στηριότητες με προσομοιωτικά εργαλεία, σχεδιασμένες να προσομοιώνουν την πολυ-
πλοκότητα της ναυτικής εργασίας και να υποστηρίζουν την ανάπτυξη επαγγελματικής 
ετοιμότητας. Το εργαστήριο απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς, ερευνητές/-τριες και ε-
παγγελματίες της ναυτικής εκπαίδευσης, επιδιώκοντας να αναδείξει ένα ολιστικό πλαί-
σιο διδασκαλίας και μάθησης που συνδυάζει τεχνολογία, παιδαγωγική και επαγγελμα-
τική πράξη. Στο εργαστήριο θα δοθεί η δυνατότητα εξ αποστάσεως  παρακολούθησης. 
Ο χρόνος πραγματοποίησης της εργαστηριακής συνεδρίας θα είναι ένα δίωρο. 
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Χρησιμοποίηση εργαλείων Τεχνητής Νοημοσύνης σε 
πρότζεκτ και/ή στη διδασκαλία 

Ιωάννα Χαρδαλούπα 
Καθηγήτρια Γερμανικής Γλώσσας & Φιλολογίας -  ΠΕ07, Σύμβουλος Εκπαί-

δευσης  
johanna@sch.gr    

Περίληψη 
Το εργαστήριο στοχεύει να μετατρέψει τις τέσσερις κλασικές απαιτήσεις των 
σχολικών εργασιών –βίντεο, ήχος, εικόνα, ελκυστική παρουσίαση– από χρονο-
βόρες «ασκήσεις τεχνολογίας» σε γρήγορες, δημιουργικές διαδικασίες με τη βο-
ήθεια εργαλείων Τεχνητής Νοημοσύνης (ΤΝ). Η ΤΝ μπορεί να γίνει ο ψηφιακός 
βοηθός του εκπαιδευτικού και του μαθητή. Θα παρουσιαστούν παραδείγματα 
από σχολικά προτζεκτ και ευρωπαϊκά έργα Erasmus & eTwinning στα Αγγλικά 
και Γερμανικά. 
Το εργαστήριο θα εστιάσει στην πρακτική αξιοποίηση εργαλείων ΤΝ για την 
υποστήριξη και τον εμπλουτισμό της διδακτικής πράξης και των σχολικών πρό-
τζεκτ. Μέσα από συγκεκριμένα παραδείγματα και δοκιμές σε πραγματικό 
χρόνο, οι συμμετέχοντες θα γνωρίσουν μια σειρά από εύχρηστες και δωρεάν (ή 
freemium) πλατφόρμες που τρέχουν στον διακομιστή (browser) ή σε κινητό, 
χωρίς εγκατάσταση και με ελάχιστες απαιτήσεις υπολογιστικής ισχύος, που κα-
λύπτουν τέσσερις βασικές δημιουργικές ανάγκες: 
α) Δημιουργία βίντεο: 
Παρουσιάζονται εργαλεία που μετατρέπουν κείμενο ή παρουσιάσεις σε δυνα-
μικά βίντεο με αφηγητή, υπότιτλους και εικόνες (Vidnoz -> εναλλακτικά:  
Pika Labs, Runway, HeyGen, Lumen5). Θα αναδειχθεί πώς τέτοια εργαλεία 
μπορούν να αξιοποιηθούν για την παραγωγή εκπαιδευτικών βίντεο, ψηφιακών 
ιστοριών ή παρουσιάσεων μαθητικών ερευνών, ακόμη και χωρίς τεχνικές γνώ-
σεις επεξεργασίας. 
β) Ηχογράφηση και επεξεργασία ήχου: 
Θα παρουσιαστούν εργαλεία φωνητικής σύνθεσης (TTS), μετατροπής φωνής 
και καθαρισμού ήχου, όπως τα ElevenLabs, και Adobe Podcast με πρόσθετα 
ΤΝ (εναλλακτικά: Fliki). Οι συμμετέχοντες θα δουν πώς μπορούν να 

mailto:xkalaitzis@sch.gr
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δημιουργήσουν επαγγελματικές αφηγήσεις, podcast ή ραδιοφωνικές παραγω-
γές, ενισχύοντας τη φωνητική διάσταση των πρότζεκτ. 
 
γ) Δημιουργία και σχεδιασμός εικόνων: 
Με τη βοήθεια εργαλείων όπως τα DALL·E, Ideogram, Leonardo.ai ή Canva 
Magic Studio (εναλλακτικά: Nano Banana & GenTube), οι εκπαιδευτικοί μπο-
ρούν να σχεδιάσουν εικονογραφημένο υλικό, αφίσες, κόμικ ή οπτικά συνο-
δευτικά για μαθητικά πρότζεκτ. Θα αναδειχθεί η δύναμη της οπτικής αφήγη-
σης, αλλά και η σημασία της ηθικής χρήσης εικόνων που παράγονται με ΤΝ 
(π.χ. πνευματικά δικαιώματα, υπεύθυνη χρήση). 
 
δ) Παρουσίαση του τελικού προϊόντος: 
Τέλος, θα εξεταστούν εργαλεία παρουσίασης που ενσωματώνουν ΤΝ (π.χ. 
Gamma, Tome, Beautiful.ai, Canva Presentations -> εναλλακτικά: Book Crea-
tor & Wakelet), επιτρέποντας τη δημιουργία καλαίσθητων και σύγχρονων πα-
ρουσιάσεων με ελάχιστο χρόνο προετοιμασίας. Θα δοθεί έμφαση στη σαφή-
νεια, την αισθητική και τη συνοπτική παρουσίαση της πληροφορίας, ώστε τα 
πρότζεκτ να αποκτούν επαγγελματικό και ελκυστικό χαρακτήρα. 
 
Στόχος του εργαστηρίου είναι να ενδυναμώσει τους συμμετέχοντες ώστε να 
ενσωματώνουν τα εργαλεία ΤΝ στη διδασκαλία και στα δημιουργικά τους 
πρότζεκτ με τρόπο παιδαγωγικά ουσιαστικό και τεχνολογικά σύγχρονο. Οι εκ-
παιδευτικοί θα αποκομίσουν πρακτικές δεξιότητες, ιδέες και παραδείγματα ε-
φαρμογής, ενώ θα συζητηθούν και ζητήματα κριτικής χρήσης της ΤΝ, όπως η 
αυθεντικότητα, η αξιολόγηση της πληροφορίας και η ανάπτυξη ψηφιακής παι-
δείας στους μαθητές. 
 
Με τη χρήση αυτών των εργαλείων, τα σχολικά πρότζεκτ μπορούν να αποκτή-
σουν νέα δυναμική: να γίνουν πιο επαγγελματικά, πολυαισθητηριακά και συ-
ναρπαστικά, ενισχύοντας τόσο τη δημιουργικότητα όσο και τη συνεργασία με-
ταξύ μαθητών και εκπαιδευτικών. 
Keywords: Τεχνητή Νοημοσύνη στην Εκπαίδευση, Ψηφιακά Εργαλεία, Σχο-
λικά Πρότζεκτ, Εκπαιδευτική Καινοτομία, Πολυτροπική Μάθηση. 
  



17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση 
 

ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Εργαστηριακές Συνεδρίες         53 
 

 
Ψηφιακή Γεωργία για Αειφόρο Ανάπτυξη: Καλές Εκ-
παιδευτικές Πρακτικές στα Πλαίσια του Ευρωπαϊκού 

Έργου AGRITECH EU        
Δρ. Δημήτριος Λουκάτος – ΕΔΙΠ Τμήμα Αξιοποίησης Φυσικών Πόρων και Γεωργι-
κής Μηχανικής – Γεωπονικό Πανεπιστήμιο Αθηνών  (dlouka@aua.gr) 

Βασίλειος Αραποστάθης, Ηλεκτρολόγος Μηχανικός – Υ.Δ. Τμήματος Αξιοποίησης 
Φυσικών Πόρων και Γεωργικής Μηχανικής – Γεωπονικό Πανεπιστήμιο Αθηνών  
(varapostathis@aua.gr) 

Ιωάννης-Βασίλειος Κυρτόπουλος Γεωπόνος, Υ.Δ. Τμήματος Αξιοποίησης Φυσικών 
Πόρων και Γεωργικής Μηχανικής – Γεωπονικό Πανεπιστήμιο Αθηνών 
(kyrtopoulos@aua.gr) 

Εισαγωγή 
Η ραγδαία ανάπτυξη της ηλεκτρονικής και της πληροφορικής έχουν οδηγήσει 
σε συστήματα εξαιρετικών δυνατοτήτων που διατίθενται σε πολύ προσιτό κό-
στος. Ο χώρος της εκπαίδευσης δεν έχει αφήσει ανεκμετάλλευτη αυτή τη δυνα-
μική. Επιπρόσθετα, η ενασχόληση με προβλήματα του πραγματικού κόσμου 
αυξάνει το ενδιαφέρον των εκπαιδευόμενων και τούς προετοιμάζει καλύτερα 
για την μελλοντική επαγγελματική τους σταδιοδρομία. Τέτοιες πραγματικές 
προκλήσεις αλλά και ευκαιρίες για εργασία ενυπάρχουν στο χώρο της γεωργίας, 
η οποία αποτελεί ένα καθοριστικό τομέα για την κάλυψη των διατροφικών α-
ναγκών των ανθρώπων στη Γη, παρά τις διάφορες αντιξοότητες. Η ενίσχυση 
των γεωργικών πρακτικών με τεχνολογίες αιχμής θα τις κάνει πιο αποτελεσμα-
τικές. Στο πλαίσιο αυτό, η συγκεκριμένη παρουσίαση εξηγεί πώς καινοτόμες 
τεχνολογίες μπορούν να προσαρμοστούν ώστε να σχηματίσουν ένα σύνολο από 
δραστηριότητες που βοηθούν τους εκπαιδευόμενους να προετοιμαστούν καλύ-
τερα για την εργασιακή τους πορεία αλλά τη γεωργία στο να γίνει αποτελεσμα-
τικότερη και φιλικότερη στο περιβάλλον. Οι δράσεις που περιγράφονται, έχουν 
κύρια εφαρμογή, σε μεταπτυχιακό επίπεδο, στα πλαίσια του προγράμματος 
“Digital Technologies and Smart Infrastructure in Agriculture”, το οποίο παρέ-
χεται από το Τμήμα Αξιοποίησης Φυσικών Πόρων και Γεωργικής Μηχανικής 
του Γεωπονικού Πανεπιστημίου Αθηνών και υποστηρίζεται από το ευρωπαϊκό 
ερευνητικό έργο AGRITECH EU (https://www.agridigital-skills.eu/overview/, 
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κωδικός έργου: 101123258). Οι δράσεις αυτές είναι κλιμακούμενης δυσκολίας 
και φυσικά μπορούν να αποτελέσουν πηγή καθοδήγησης και έμπνευσης και για 
τις λοιπές βαθμίδες εκπαίδευσης.  
Βασικά Σημεία της Παρουσίασης 
Με γνώμονα τα παραπάνω, και με συμμετοχή του Γεωπονικού Πανεπιστημίου 
Αθηνών, παρουσιάζονται στοχευμένες παρεμβάσεις και προκαταρκτικά αποτε-
λέσματα αναφορικά με τη δυνατότητα αξιοποίησης σύγχρονων τεχνολογικών 
εξελίξεων στους τομείς του λογισμικού, της ηλεκτρονικής, των τηλεπικοινω-
νιών και της ρομποτικής, για την αναβάθμιση της αγροτικής παραγωγής και την 
ενίσχυση της εκπαιδευτικής διαδικασίας στο πεδίο της γεωργικής μηχανικής. 
Φοιτητές (προπτυχιακοί και μεταπτυχιακοί) και καθηγητές μαζί δημιούργησαν, 
υπό κλίμακα και μη, και δοκίμασαν χαρακτηριστικά συστήματα όπως τα ακό-
λουθα:  

• Σύστημα  ΙοΤ για την παρακολούθηση/ρύθμιση κρίσιμων γεωργικών παραμέ-
τρων,  

• Σύστημα βελτιστοποίησης της ενεργειακής απολαβής από ηλιακή ακτινοβο-
λία,  

• Αυτόνομο ρομποτικό όχημα για την υποστήριξη αγροτικών εργασιών πεδίου.  

Τα παραπάνω συστήματα κατασκευάστηκαν με απλά στοιχεία όπως αισθητή-
ρες φωτεινότητας, υγρασίας και θέσης, ανεμιστήρες, σερβοκινητήρες και πλα-
κέτες τύπου arduino, ενώ χρησιμοποιήθηκαν και παλαιά/προϋπάρχοντα υλικά 
που αναβαθμίστηκαν και συμπληρώθηκαν κατάλληλα. Τα πρώτα αποτελέ-
σματα αξιολόγησης καταδεικνύουν τη χρηστικότητα και την παιδαγωγική αξία 
της ενσωμάτωσης εφαρμοσμένων τεχνολογικών εργαλείων στη γεωργική εκ-
παίδευση. Επιπλέον, αναδεικνύεται η συμβολή τους στην ενίσχυση των επαγ-
γελματικών προοπτικών των φοιτητών, σε σχέση με τις παραδοσιακές προσεγ-
γίσεις διδασκαλίας και κατάρτισης.  
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Addressing the Solution of Triangles 

through the Lens of Python Addressing 

the Solution of Triangles through the Lens 

of Python 

Petroula Tsampouka 

Abstract 

In the present work we are interested in finding missing characteristics of triangles and 

discovering relationships between them by following an intuitive approach based on 

experimentation. The experimentation is facilitated by the Python environment in 

which we assume the role of an actor which can move as instructed. Through 

observation and calculation we gain intuition for the formulation of the law of sines 

and establish formal proofs ending finally to a proof of the law of cosines by following 

an approach related to the equality of areas. Acting complementarily to the official book 

of  Mathematics of the second grade of greek upper high school we work together with 

the students in order to end up to the formulation of the law of cosines using the proving 

method inspired by the ancient Persian Mathematician Al-Kashi. Our teaching 

approach in based on constructivist approaches that are implemented in the 

environment of Python where LOGO-like instructions are executed. Combining the 

method of Al-Kashi with the use of software belonging to the LOGO family we achieve 

the visualization of the geometric constructions and the determination of the geometric 

quantities through computational methods. Following an experimental approach in 

Geometry we expect to highlight the restrictions and the strong points characterizing 

each approach, either this is founded on the classical geometric techniques or on the 

employment of software tools. The environment of Python offers students the 

opportunity to associate the gained experience with previous knowledge and 

experience, a procedure which is not easily feasible through face-to-face learning. 

 

Keywords: embodied cognition, geometric constructions, law of cosines, Python.  
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AI’s Transformative Role in Early 

Childhood Education 

Eirini Savvadelli 

Department of Business, Faculty of Economics and Management, 

University of Nicosia, Cyprus 

Abstract 

Artificial Intelligence (AI) has emerged as a transformative technology, reshaping 

educational landscapes across all levels, with particular significance in early 

childhood education. This paper examines current trends in AI integration, including 

adaptive learning platforms, intelligent tutoring systems, natural language 

processing tools that support language development, and proposes a comprehensive 

best practice framework for implementing AI in modern kindergarten classrooms. 

Drawing from extensive empirical research conducted between 2010-2025, this 

paper grounds the discussion in early-childhood pedagogy and provides a 

transparent, replicable methodology for AI implementation. The research 

emphasizes the importance of AI’s integration in early childhood education, which 

can foster foundational skills development while preparing young learners for an 

AI-integrated future through evidence-based practices that align with developmental 

theories of Piaget, Vygotsky, and Montessori. 

Keywords: artificial intelligence, early childhood education, educational 

technology, developmental pedagogy 
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AI-Enhanced Digital Storytelling: 

Integrating Math and Humanities with 

Scratch 

Ioannis Konstantinidis, Georgios Stasinopoulos and 

Angeliki Pataka 

 

Abstract 

This article presents an innovative educational framework that bridges classical 

literature, computational thinking, and mathematical concepts through the integration 

of generative AI and visual programming. Focusing on the dialogue between Odysseus 

and Calypso from Homer’s Odyssey, we designed an interactive Scratch-based project 

where students engage in digital storytelling while applying core mathematical 

principles—Cartesian coordinates, geometric transformations, and algorithmic logic. 

Custom AI-generated visuals, created using Stable Cascade via ComfyUI, enhance the 

pedagogical approach by combining prompt engineering with creative expression. 

Detailed ComfyUI workflows and Scratch project code are provided as supplementary 

materials for full reproducibility. 

Our interdisciplinary model addresses the need for 21st-century skill development, 

fostering creativity, critical thinking, and AI literacy. Challenges, including resource 

requirements and ethical considerations, are discussed alongside future research 

directions. This work contributes to the growing discourse on technology-enhanced, 

cross-curricular education, offering a replicable blueprint for integrating humanities, 

computation, and AI in K-12 learning. 

 
Keywords: digital storytelling, Scratch programming, interdisciplinary learning, 

Stable Cascade 
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Design, Implementation and Evaluation 

of an Interactive Distance-Learning 

Intervention on “The Four Elements of 

Nature” for Preschool Education  

Maria Mosxovi, Sofia Trouli 

Abstract   

Τhis paper reports on the design, development, and qualitative evaluation of an 

innovative distance-learning module, “The Four Elements of Nature,” for 4–6-year-

olds children. Grounded in established instructional frameworks, Mayer’s Cognitive 

Theory of Multimedia Learning, Laurillard’s Conversational Model and the Seven 

Principles of Spanaka–Lionarakis, the module was built with H5P activities within the 

Chamilo platform. To answer four core research questions—(1) content quality, (2) 

accessibility, (3) pedagogical efficacy, and (4) affective impact—we integrated 

theatrical-play techniques (mime, role-play, dramatization, improvisation) into each 

lesson. Evaluation involved three distance-education experts and eight preschoolers, 

whose open-ended responses were coded in Atlas.ti. Results show the module’s robust 

theoretical foundation, its ease of use even with minimal parental support, and its 

capacity to engage young learners. Interactive quizzes, drag-and-drop experiments, 

continuous feedback, and on-screen heroes fostered autonomous exploration and self-

assessment, with over 90 % of coded segments indicating satisfaction and curiosity. 

Limitations include the small, single-site sample and reliance on qualitative data. 

Future work will scale this model across multiple kindergartens, employ pre-/post-tests 

for quantitative validation, and explore long-term retention. The originality and 

demonstrated pedagogical efficacy of this intervention underscore its promise as a 

blueprint for preschool science education. 

Keywords: School Distance Education, Science, Techniques of Theatrical play, 

Preschool Education, Interactive Educational Material 
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Educational Approaches of Generative 

Artificial Intelligence Use in the 

Creation, Checking and Feedback of 

Student Written Assignments in 

University Settings 

Kleanthis Konstantinidis, Ioannis Apostolakis, Christina 

Malamateniou, Panagiotis Papagiannis 

Abstract 

Generative artificial intelligence (GenAI) tools, such as ChatGPT, Gemini, Copilot, 

and DeepSeek, are large language model chatbots used, amongst other sectors, in 

university settings. Their use in student written assignments, however, has raised 

concerns. This narrative review attempts to provide a useful summary of practices, 

challenges, and considerations regarding the use of GenAI tools for essay creation, AI-

generated text detection, citation checking, and feedback in this field. Although 

educators acknowledge the potential of these tools to expedite assessment, they are 

concerned about their operation, the accuracy of the generated results, and potential 

biases introduced. GenAI offers substantial potential to transform educational practices 

in student written assignments by enhancing efficiency and consistency, but its 

adoption requires careful design, ethical consideration, technological literacy, and 

reliability to address new ethical and practical challenges. 

 
Keywords: Academic integrity, assessment, chatbots, generative artificial 

intelligence, written assignment. 
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Educational robotic sets: A STEM club 

in an evening junior high school 

Dimitra Remoundou and Konstantinos Kostalias 

 

Abstract 

This paper investigates the application of Micro:bit-based S2 robotic set within an 

extracurricular STEM club at an evening junior high school in Greece. The club aimed 

to engage students in activities that would foster their connection to the school 

community while simultaneously enhancing their education in Science, Technology, 

Engineering, and Mathematics. The methodology involved a qualitative case study, 

based on observations and student feedback collected throughout a school year. 

Findings indicate that this specific educational robotic set can be effectively utilized in 

an evening school setting to increase student motivation and collaboration, improve 

problem-solving abilities, and enhance the understanding of abstract concepts. 

Simultaneously, challenges emerged related to students’ limited available time, 

technological limitations of the set, and the persistent need for specialized teacher 

training. The paper concludes that, under appropriate conditions, this particular 

Micro:bit robotic set holds significant potential as a valuable tool for informal STEM 

education in evening junior high schools, offering practical experiences that promote 

active learning and the development of critical future skills. 

 
Keywords: evening school, Micro:bit, robotic sets, STEM club.  
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Factors influencing the choice of a career in 

cybersecurity: Α literature review 

Lambros Papoutsakis and Dr. Panayotis Yannakopoulos 

Abstract 

Cybersecurity is one of the fastest-growing technology sectors worldwide, but there is 

a severe shortage of skilled human resources. Understanding the factors that influence 

young people’s intention to pursue a career in this field is critical for the strategic 

planning of educational policies. This study attempts a systematic literature review, 

focusing on secondary school students, following the PRISMA protocol. The results 

revealed four main categories of factors (individual, educational, social, and 

professional). Enabling factors include early exposure to the subject, experiential 

learning, support from family and teachers, digital skills, and self-efficacy. Inhibiting 

factors include the absence of targeted education, social and gender stereotypes, and 

socioeconomic barriers. The findings underscore the need for holistic, pedagogically 

grounded interventions aimed at fostering professional interest in cybersecurity as early 

as secondary education.  

 

Keywords: career choice, cybersecurity intention, literature review, secondary 

education.  
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Fostering Educator Digital Competence Through 

Targeted Professional Development: An Evaluation of 

a Scratch Programming Massive Open Online Course 

Sarlis I., Kotsifakos D., and Douligeris C. 

Abstract 

In an era of profound digital transformation, the professional development of educators 

is pivotal for the effective integration of technology in the classroom. This study 

evaluates the impact of a Massive Open Online Course focused on the Scratch 

programming environment, designed for education professionals from diverse 

disciplines. Utilizing a pre-test/post-test mixed-methods design, this study assessed 

shifts in educators' self-perceived digital competence, instructional confidence, and 

overall satisfaction. The findings reveal a statistically significant enhancement in 

programming skills across all participants (Cohen’s d = 1.20 (large effect size), 

demonstrating the Massive Open Online Course's effectiveness in building 

foundational technical knowledge. However, a significant disparity in satisfaction 

emerged, with Science, Technology, Engineering, and Mathematics educators 

reporting higher levels of perceived relevance and satisfaction compared to their non-

Science, Technology, Engineering and Mathematics counterparts (F (1,198) = 6.4, p = 

.01)). Qualitative data highlighted a universal demand for more practical application 

time, discipline-specific examples, and supplementary support materials. These results 

underscore the critical need for differentiated professional development pathways that 

align with principles of Universal Design for Learning and recognize skill acquisition 

through frameworks like micro-credentials. The authors argue that a "one-size-fits-all" 

approach to teacher training in digital skills is insufficient, and advocate for 

personalized, context-aware models to foster genuine digital competence and 

pedagogical transformation. 

 

Keywords: professional development, digital competence, teacher training, Scratch, 

computational thinking, Massive Open Online Course, Universal Design for Learning, 

educational technology.  
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Integrating ICT in Greek Secondary Education: 

Effective Practices and Challenges in Teaching 

Biology and Environmental Studies 

Anna Kollarou, Vasiliki Kollarou 

Abstract 

The integration of Information and Communication Technologies (ICT) in secondary 

education has reshaped teaching practices in science disciplines. In Greek schools, 

biology and environmental education face both opportunities and barriers in adopting 

digital tools. This review explores effective ICT-based methods used in these subjects, 

such as digital storytelling, augmented reality, and virtual labs. It also examines the 

challenges educators and students encounter, including limited infrastructure, uneven 

digital literacy, and resistance to pedagogical change. Drawing on recent literature, the 

paper highlights case studies from Greek secondary schools and outlines future 

directions for research and policy. The findings aim to support educators and decision-

makers in enhancing science education through sustainable and inclusive ICT 

integration. 

 
Keywords: Augmented reality, Biology education, Environmental education, ICT 

integration. 
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Learning painting styles through AI 
Maria Gorgala, Aikaterini Stratigi, Pelagia Tampakaki 

 

Abstract 
The aim of this work is to facilitate the understanding of painting styles through the 

creative use of Artificial Intelligence (AI) tools. Secondary objectives include the 

integration of AI into school curricula in an imaginative way and the interdisciplinary 

application of emerging Information and Communication Technology (ICT) tools. 

Initially, students created paintings in specific artistic styles using AI software. All 

artworks were collected on a virtual Padlet wall. Subsequently, students participated in 

a Kahoot game, where they were asked to identify the likely painter of an AI-generated 

painting. The final stage involved the development of educational applications by the 

students, focusing on various painting styles. A total of 67 first-grade lower secondary 

school students (Grade 7) participated in the project. The results indicate that students 

gained a better understanding of painting styles, enhanced their ICT skills, and 

experienced a creative first encounter with the possibilities offered by artificial 

intelligence. 

  
Keywords: artificial intelligence, text to image, painting styles. 
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Serious Games: Use and Perceptions of Secondary 

Education Teachers in Greece  

Vasiliki Loli, Eleni Vlachou and Ioannis Karydis 

 

Abstract 

This paper investigates the use and perception of serious games among secondary 

education teachers in Greece. A structured online questionnaire assessed the impact of 

prior experience on teachers’ attitudes. Results indicate that 44.8% of respondents have 

integrated serious games into their teaching, with most recognizing their value as 

motivational, collaborative, and instructional tools. Teachers with prior experience 

using serious games demonstrated significantly more positive attitudes than those 

without. Independent t-tests confirmed statistically significant differences in 

perceptions between the two groups. These findings highlight the potential of serious 

games in secondary education and underscore the importance of teacher experience in 

their acceptance and implementation. 

 

Keywords: motivation, secondary education teachers, serious games, teachers’ 

perceptions 

 
 

 

  



17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση 

 

ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Περιλήψεις άρθρων EJ-ENG   70 

 

 

Teaching 1984 through Play. Literary 

Literacy in the Age of Game-Based Learning 

Georgia Athanasiou and Nikolaos Sideris 

Abstract 

With this work, we will try to provide a theoretical framework for the experiential 

learning environment in a Secondary School, by promoting the interconnection and 

collaboration of educators from different scientific fields, the Modern Greek Language 

and Informatics, in a way that utilizes the teaching of an extensive literary work [1984, 

George Orwell]. We aimed in our teaching practice to achieve a substantial degree of 

participation of students through exploratory learning experience. Our starting point 

was the systematic study of 1984, through which students focused and reflected on 

critical concepts that promote active citizenship (power, control, authoritarianism, 

language of power). Then they were encouraged to co-form an extensive bank of 

interpretive, evaluative, and narrative questions. The latter formed the cognitive and 

playful foundation for the creation of a comprehensive digital board game, designed 

under the systematic guidance and supervision of the Informatics educator in the 

corresponding laboratory. This work aims to demonstrate that a collaborative and 

interdisciplinary approach to Literature can enhance the mental and emotional 

engagement of students and strengthen their metacognitive skills, making the literary 

work an aid to reflection and authentic creation. In addition, the pedagogical value of 

interconnecting Humanitarian Studies with New Technologies is highlighted. We are 

optimistic about contributing to the development of the complex skills that the 21st 

century thinking citizens must have, because we believe that modern schools have a 

formal and informal obligation to provide them. 

 
Keywords: Experiential learning, Game-Based Learning, Informatics, 

Interdisciplinary approach, Literary work, STEM.   
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The Integration of the Educational Environments 

Run Marco and XLogoOnline in Special Education: 

Teaching Intervention and Pedagogical Benefits 

Archontia Myrto Panagiotakopoulou  

Abstract  

The development of computational thinking and digital skills has become a 

fundamental goal at all levels of education, including Special Education. The 

integration of technology into the learning process has the potential to enhance digital 

literacy and support more active, engaging forms of learning. In the context of Special 

Education, the use of interactive, game-based digital environments may offer 

opportunities to adapt instruction to the diverse needs of students with special 

educational needs (SEN), including those with ADHD, autism spectrum disorder 

(ASD), intellectual disabilities, or learning difficulties. This paper presents two modern 

educational environments — Run Marco and XLogoOnline — which could be utilized 

to enhance learning in a playful and interactive way. The focus is on the pedagogical 

potential of these tools and on how they might be integrated into teaching practices in 

preschool and early primary education. The paper also discusses the cognitive and 

social benefits that their use may support, the potential for customizing exercises, and 

ways to align their use with Individualized Education Programs (IEPs). Through a 

comparative presentation, it outlines the advantages and limitations of each 

environment and suggests pedagogical practices that could inform differentiated 

instruction in Special Education.This study does not present empirical data; rather, it 

provides a theoretical and pedagogical analysis of the two platforms. It highlights the 

possible role of technology as an assistive tool for strengthening autonomy, creativity, 

and learning engagement among students with SEN.Contribution of the Study: This 

paper contributes to the existing body of research by (a) providing a theoretical analysis 

of the pedagogical potential of Run Marco and XLogoOnline in the context of Special 

Education, (b) proposing ways in which these digital environments may be integrated 

into Individualized Education Programs (IEPs) to support differentiated instruction, 

and (c) identifying opportunities and directions for future empirical validation of their 

impact on cognitive, social, and emotional learning outcomes for students with special 

educational needs. 

Keywords: Digital Educational Environments, Run Marco, XLogoOnline, Special 

Education 
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Underground Stories: Kindergarten  Roma 

Children’s Participation in eTwinning Projectsfor 

Sustainable Development Goals 

Garyfalia Papasotiri 

Abstract  

The  establishment of the 17 Sustainable Development Goals of the United  

Nations, a framework for discussion and mutual learning on sustainability issues in 

education is being formed. With the above in mind, we will examine the participation 

of a kindergarten, attended by purely Roma children , in the European program " 

Underground stories " the 2024-25 school year. The program involved 18 Roma 

children , toddlers and pre-schoolers , who were attending this school year (2024-25) 

in a kindergarten located in a Roma settlement in a provincial town in Greece. The 

toddlers collaborated with students aged 5-10 from three European countries (Greece-

Italy-Turkey). The toddlers' participation in the program's activities aimed to develop 

a spirit of cooperation and collectivism, the simultaneous cultivation of the 

consciousness of the European citizen and the preservation of cultural identity and 

cultural self-awareness, the development of academic digital skills as well as the 

promotion of the value of inclusion. The program focuses on the 3rd, 4th , 11th , 12th 

, and 17th Sustainable Development Goals . The evaluation and results of the program 

offer valuable elements that promote opportunities for the empowerment of vulnerable 

social groups and for lifelong learning. 
 

Keywords: environmental sustainability, inclusion, kindergarten, Roma children. 
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των μελετών ακολούθησε τις οδηγίες PRISMA (Εικόνα 1), θέτοντας ως κριτήρια τη 
δημοσίευση μεταξύ 2013-2025 και την εστίαση σε εμπειρικές μελέτες με κριτές (peer-
reviewed) που αφορούσαν την εφαρμογή της ΤΝ σε παιδιά ηλικίας 3-6 ετών. 

 

2.3 Αξιολόγηση Μεθοδολογικής Ποιότητας Αξιοπιστίας (Methodological 
Quality Assessment - Reliability Matrix) 
Για τη διασφάλιση της μεθοδολογικής ποιότητας, αναπτύχθηκε ένα «Matrix 
Αξιοπιστίας Βιβλιογραφίας», αξιολογώντας κάθε μελέτη με βάση πέντε κριτήρια  και 
συνολική βαθμολογική κλίμακα 0-10.  

Πίνακας 1: Κριτήρια Αξιολόγησης Matrix

 

 
Εικόνα 1. Διάγραμμα ροής Prisma 
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Πίνακας 2: Πίνακας Αξιοπιστίας Ερευνών 

 
 
Κριτήρια Αξιολόγησης Πίνακα:2 Βαθμοί: Άριστο, 1 Βαθμός: Καλό, 0 Βαθμοί: Ανεπαρκές 
Η αξιολόγηση μέσω του Πίνακα 2 επιβεβαίωσε την υψηλή μεθοδολογική ποιότητα της 
βιβλιογραφίας, με την πλειοψηφία των μελετών (75%) να βαθμολογείται ως υψηλής 
αξιοπιστίας. Όλες οι μελέτες διέθεταν έγκυρο DOI, είχαν υποστεί peer-review και ήταν 
πρόσφατες (92% δημοσιευμένες την περίοδο 2021-2025), διασφαλίζοντας τη 
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σύγχρονη και αξιόπιστη κάλυψη του θέματος από διαφορετικές γεωγραφικές και 
μεθοδολογικές οπτικές. 
 
 
2. 4 Σύνθεση Δεδομένων  
Η σύνθεση των δεδομένων έγινε μέσω θεματικής ανάλυσης. Οι πληροφορίες από τις 
12 εμπειρικές μελέτες ομαδοποιήθηκαν και κατηγοριοποιήθηκαν βάσει των τριών 
ερευνητικών ερωτημάτων, εστιάζοντας σε κοινά θέματα, τάσεις και ερευνητικά 
ευρήματα. Παράλληλα, το σύνολο των 19 μελετών χρησιμοποιήθηκε για την 
ολοκληρωμένη θεωρητική προσέγγιση του θέματος και τον εντοπισμό βιβλιογραφικών 
κενών. 
 
2. 5 Περιορισμοί Μελέτης 
Οι βασικοί περιορισμοί της μελέτης περιλαμβάνουν την εστίαση σε ελληνική και 
αγγλική βιβλιογραφία της περιόδου 2013-2025 και τη μη εξαντλητική χρήση 
εξειδικευμένων βάσεων δεδομένων. Αυτοί οι παράγοντες, σε συνδυασμό με τη σχετική 
σπανιότητα εμπειρικών μελετών στο πεδίο, περιόρισαν τον τελικό αριθμό των 
αναλυόμενων άρθρων 

3. Αποτελέσματα: Εφαρμογές της ΤΝ στην Προσχολική 
Εκπαίδευση και Εμπειρίες Εκπαιδευτικών  
Η ΤΝ εισέρχεται δυναμικά στην προσχολική εκπαίδευση, κυρίως μέσω διαδραστικών 
εργαλείων, τα οποία υπόσχονται να μετασχηματίσουν τη μαθησιακή διαδικασία, 
καθιστώντας την πιο ελκυστική και προσαρμοσμένη στις ανάγκες των παιδιών.  

3. 1 Εφαρμογές ΤΝ στην εκπαίδευση παιδιών προσχολικής ηλικίας 
Η βιβλιογραφία αναδεικνύει πληθώρα ψηφιακών εφαρμογών ΤΝ, όπως ρομποτικά 
παιχνίδια και πλατφόρμες, που έχουν σχεδιαστεί για να εξοικειώσουν τα παιδιά με 
βασικές αρχές της ΤΝ, ενισχύοντας τη μάθηση μέσω διαδραστικών εμπειριών. Ο 
Πίνακας 3 συνοψίζει τις βασικές εφαρμογές, τα ευρήματα και τους προβληματισμούς 
που αναδείχθηκαν από τις σχετικές μελέτες (Doğan et al., 2025; Kewalramani et al., 
2021; Podpečan, 2023; Su & Yang, 2024; Williams et al., 2019; Yang et al., 2024).  
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Πίνακας 3: Συνοπτική Παρουσίαση Εφαρμογών ΤΝ στην Προσχολική Εκπαίδευση 
για Παιδιά

 
 

Ωστόσο, η χρήση αυτών των εργαλείων δεν είναι χωρίς προκλήσεις. Ενώ μελέτες όπως 
των Williams et al. (2019) επιβεβαιώνουν την αποτελεσματικότητα των ρομπότ στην 
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εκμάθηση βασικών εννοιών, ταυτόχρονα προειδοποιούν για τον κίνδυνο λανθασμένων 
υποθέσεων από τα παιδιά σχετικά με τις δυνατότητες της τεχνολογίας. Επεκτείνοντας 
αυτή την οπτική, οι Kewalramani et al. (2021) τονίζουν ότι, παρά την ανάπτυξη της 
δημιουργικότητας, παρατηρείται μη πλήρης κατανόηση της φύσης της ΤΝ και κίνδυνος 
υπερβολικής εμπιστοσύνης στην τεχνολογία. 

3. 2 Εφαρμογές ΤΝ για τον εμπλουτισμό του παιδαγωγικού έργου των 
εκπαιδευτικών 
Οι εκπαιδευτικοί προσχολικής αγωγής αξιοποιούν εργαλεία ΤΝ για τον εμπλουτισμό 
του παιδαγωγικού τους σχεδιασμού και την αποτελεσματικότερη διαχείριση του 
χρόνου τους (Ani-Rus et al., 2023; Chen et al., 2024; Nikolopoulou, 2024; Sugiarso et 
al., 2024). Ο Πίνακας 4 συνοψίζει τα βασικά ευρήματα σχετικά με τη χρήση εργαλείων 
ΤΝ από τους εκπαιδευτικούς.  

Εργαλεία όπως το ChatGPT αναγνωρίζονται ως πολύτιμοι βοηθοί για την παραγωγή 
ιδεών και τη βελτίωση της αποτελεσματικότητας της διδασκαλίας. Η έρευνα των Chen 
et al. (2024) αποδεικνύει τη βελτίωση της αποτελεσματικότητας της διδασκαλίας, αλλά 
ταυτόχρονα υπογραμμίζει την ανάγκη για κριτική προσέγγιση του παραγόμενου 
υλικού λόγω της έλλειψης εμπειρίας των εκπαιδευτικών. Αυτό το εύρημα ενισχύεται 
από τους Sugiarso et al. (2024), οι οποίοι, ενώ αναγνωρίζουν τη μείωση του 
διοικητικού φόρτου, επισημαίνουν ότι το παραγόμενο υλικό απαιτεί σημαντική 
προσαρμογή στις εκπαιδευτικές ανάγκες. 

4. Στάσεις και Προβληματισμοί των Παιδαγωγών για την 
Ενσωμάτωση της ΤΝ στην Προσχολική Εκπαίδευση  
Η ενσωμάτωση της ΤΝ στην εκπαιδευτική διαδικασία της προσχολικής ηλικίας 
συνοδεύεται από ποικίλες στάσεις, αντιλήψεις και προβληματισμούς εκ μέρους των 
παιδαγωγών. Επισκοπήσεις της βιβλιογραφίας, όπως αυτή των Berson et al. (2025), 
καταδεικνύουν ότι οι εκπαιδευτικοί αναγνωρίζουν τις δυνητικές ωφέλειες της ΤΝ, 
όπως η εξατομίκευση της μάθησης και η αξιοποίηση καινοτόμων διδακτικών 
μεθοδολογιών, ενώ ταυτόχρονα εκφράζουν επιφυλάξεις για ηθικές, παιδαγωγικές και 
τεχνικές διαστάσεις της εφαρμογής της. Η Ozturk (2025) υπογραμμίζει τη σημασία 
εξέτασης των παιδαγωγικών παραδειγμάτων, των ηθικών ζητημάτων και των 
κοινωνικο-πολιτικών συνεπειών.  
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Πίνακας 4: Συνοπτική Παρουσίαση Εφαρμογών ΤΝ για τον Εμπλουτισμό του 
Παιδαγωγικού Έργου των Εκπαιδευτικών

 

4.1 Θετικές Προσεγγίσεις και Δυνατότητες της ΤΝ  
Μια σημαντική μερίδα παιδαγωγών προσεγγίζει θετικά την ΤΝ, αναγνωρίζοντας τις 
δυνατότητές της να ενισχύσει τις μαθησιακές εμπειρίες. Τα ευρήματα της 
βιβλιογραφίας υποδεικνύουν μια τάση αποδοχής, η οποία ωστόσο διαφοροποιείται ως 
προς την εστίαση. Για παράδειγμα, η έρευνα του Mohammed (2023) καταδεικνύει ότι 
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οι εκπαιδευτικοί βλέπουν την ΤΝ ως ένα ελπιδοφόρο εργαλείο κυρίως για την 
εξατομίκευση της διδασκαλίας και την υποστήριξη της ολιστικής ανάπτυξης των 
μαθητών. Συμπληρωματικά σε αυτή την ευρύτερη θεώρηση, η μελέτη των Ani-Rus et 
al. (2023) εστιάζει πιο συγκεκριμένα στη χρησιμότητα των εκπαιδευτικών ρομπότ, 
σημειώνοντας ότι η πλειοψηφία των παιδαγωγών τα αναγνωρίζει ως πρακτικά μέσα 
για την εμπέδωση γνώσεων και την ενεργό συμμετοχή των παιδιών. Προχωρώντας ένα 
βήμα παραπέρα από την απλή εμπέδωση γνώσεων, οι Kölemen & Yıldırım (2025) 
επεκτείνουν το επιχείρημα, αναφέροντας ότι η χρήση της ΤΝ θεωρείται κατάλληλη για 
την καλλιέργεια ανώτερων δεξιοτήτων, όπως η υπολογιστική σκέψη, αναδεικνύοντας 
έτσι μια πιο σύνθετη παιδαγωγική της αξιοποίηση. 

4.2 Αντιρρήσεις, Ηθικά Ζητήματα και Πρακτικά Εμπόδια  
Ωστόσο, η θετική στάση δεν είναι καθολική, καθώς οι παιδαγωγοί εκφράζουν 
σημαντικούς και πολυεπίπεδους προβληματισμούς που μετριάζουν τον αρχικό 
ενθουσιασμό. Οι ανησυχίες αυτές μπορούν να ομαδοποιηθούν σε τρεις βασικούς 
άξονες: τα ηθικά διλήμματα, οι παιδαγωγικές επιπτώσεις και τα πρακτικά εμπόδια. 
Πρώτιστα, αναδεικνύεται ο ηθικός άξονας, με κυρίαρχη την ανησυχία για την 
προστασία των δεδομένων και την αλγοριθμική δικαιοσύνη. Οι Berson et al. (2025) 
κρούουν τον κώδωνα του κινδύνου για τα κενά που υπάρχουν στη διασφάλιση των 
προσωπικών δεδομένων των παιδιών, τα οποία θα μπορούσαν να οδηγήσουν στη 
δημιουργία ψηφιακών προφίλ και στην παραβίαση της ιδιωτικότητάς τους. Το ζήτημα 
αυτό αποκτά ευρύτερες κοινωνικές διαστάσεις, καθώς, όπως προσθέτει η Ozturk 
(2025), η χρήση μη αντιπροσωπευτικών δεδομένων στην εκπαίδευση των αλγορίθμων 
μπορεί να ενισχύσει και να παγιώσει προϋπάρχουσες κοινωνικές διακρίσεις. 

Στον παιδαγωγικό άξονα, οι προβληματισμοί εστιάζουν στην πιθανή υπονόμευση της 
ανθρώπινης αλληλεπίδρασης και της ολιστικής ανάπτυξης. Ο Mohammed (2023) 
εκφράζει την ανησυχία ότι η υπερβολική εξάρτηση από την τεχνολογία μπορεί να 
υποβαθμίσει τον κρίσιμο ρόλο της διαπροσωπικής επαφής. Η ανησυχία αυτή 
εξειδικεύεται από τους Berson et al. (2025), οι οποίοι επισημαίνουν ότι 
συναισθηματικά εργαλεία, όπως τα κοινωνικά ρομπότ, ενδέχεται να αποδυναμώσουν 
τη σχεσιακή μάθηση. Παράλληλα, αμφισβητείται και η ίδια η ποιότητα της μάθησης, 
με την Ozturk (2025) να αναφέρεται στην κριτική που δέχονται εφαρμογές που 
προωθούν τη μηχανική αποστήθιση εις βάρος της γνωστικής εμπλοκής, ενώ οι 
Prathyanga et al. (2024) προειδοποιούν για πιθανό περιορισμό της δημιουργικότητας. 

Τέλος, στον άξονα των πρακτικών εμποδίων, αναδεικνύεται η ελλιπής ετοιμότητα του 
εκπαιδευτικού συστήματος. Έρευνες, όπως των Kölemen & Yıldırım (2025) και των 
Ani-Rus et al. (2023), συγκλίνουν στο ότι η έλλειψη κατάρτισης των εκπαιδευτικών, η 
ανεπάρκεια κατάλληλων υλικών και οι ακατάλληλοι χώροι αποτελούν θεμελιώδη 
τροχοπέδη. Αυτό καθιστά επιτακτική την ανάγκη για ενδυνάμωση των δεξιοτήτων των 
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εκπαιδευτικών, όπως τονίζει η Deng (2025). Το πρόβλημα, ωστόσο, είναι ευρύτερο, 
καθώς η άνιση πρόσβαση σε υποδομές, που επισημαίνει η Rahiem (2021), κινδυνεύει 
να επιδεινώσει τις υπάρχουσες εκπαιδευτικές ανισότητες. Οι Doğan et al. (2025) και η 
Ozturk (2025) προειδοποιούν ότι, χωρίς σωστό σχεδιασμό, τα οφέλη της ΤΝ θα 
περιοριστούν σε σχολεία με πόρους, εντείνοντας το χάσμα μεταξύ των μαθητών. 

5. Συμπεράσματα και Προτάσεις  
Η παρούσα βιβλιογραφική ανασκόπηση ανέδειξε ότι η ενσωμάτωση της ΤΝ στην 
προσχολική εκπαίδευση αποτελεί ένα πεδίο έντονων αντιθέσεων, όπου οι σημαντικές 
παιδαγωγικές δυνατότητες αντισταθμίζονται από εξίσου σοβαρούς προβληματισμούς. 

Τα ευρήματα απαντούν στα ερευνητικά ερωτήματα, σκιαγραφώντας μια διττή 
πραγματικότητα. Από τη μία, εργαλεία όπως τα διαδραστικά ρομπότ και οι ευφυείς 
πλατφόρμες αποδεικνύονται ικανά να καλλιεργήσουν δεξιότητες και να υποστηρίξουν 
τον παιδαγωγικό σχεδιασμό (Chen et al., 2024; Williams et al., 2019). Από την άλλη, 
η στάση των παιδαγωγών χαρακτηρίζεται από επιφυλακτικότητα. Ενώ αναγνωρίζουν 
τις ωφέλειες της ΤΝ (Ani-Rus et al., 2023; Mohammed, 2023), ταυτόχρονα εκφράζουν 
ανησυχία για τα ηθικά διλήμματα (Berson et al., 2025; Ozturk, 2025 ), την υπονόμευση 
της ανθρώπινης αλληλεπίδρασης (Mohammed, 2023 ) και την ανεπαρκή ετοιμότητα 
των υποδομών (Kölemen & Yıldırım, 2025 ). 

Η καινοτομία της παρούσας μελέτης έγκειται ακριβώς στη συστηματική και κριτική 
σύνθεση αυτής της πολυπλοκότητας, προσφέροντας μια ολοκληρωμένη εικόνα των 
εφαρμογών, των στάσεων και των προκλήσεων που συνθέτουν το πεδίο. 

Συμπερασματικά, η ενσωμάτωση της ΤΝ στην προσχολική εκπαίδευση βρίσκεται σε 
ένα κρίσιμο μεταίχμιο. Η υπεύθυνη αξιοποίησή της προϋποθέτει την ανάπτυξη σαφών 
κανονιστικών πλαισίων, την ουσιαστική επιμόρφωση των εκπαιδευτικών και τη 
διασφάλιση ισότιμης πρόσβασης. Μελλοντικές έρευνες οφείλουν να εστιάσουν στην 
ανάπτυξη παιδαγωγικών μοντέλων που θα μεγιστοποιούν τα οφέλη, ελαχιστοποιώντας 
τους κινδύνους, ώστε η τεχνολογία να υπηρετεί τους ανθρωποκεντρικούς στόχους της 
εκπαίδευσης. 

Σύγκρουση Συμφερόντων: Οι συγγραφείς δηλώνουν ότι δεν έχουν γνωστά 
οικονομικά συμφέροντα ή προσωπικές σχέσεις που θα μπορούσαν να επηρεάσουν το 
έργο που αναφέρθηκε σε αυτό το άρθρο.  
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Abstract 

This paper investigates the integration of Artificial Intelligence in preschool education. Through 
a literature review, it examines applications such as interactive robots and platforms that support 
children's learning and the work of educators. Teachers recognize the potential of AI for 
personalized instruction and skill development. However, they express strong concerns about 
ethical issues, such as data privacy and algorithmic bias. These concerns extend to pedagogical 
impacts, like the reduction of human interaction. Practical obstacles are also highlighted, 
including the insufficient training of teachers and inadequate infrastructure. The research 
indicates that unequal access to technology risks intensifying educational inequalities. In 
conclusion, the responsible integration of AI is proposed through the substantive training of 
educators. Furthermore, the development of clear regulatory frameworks for its use is deemed 
necessary. 
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Περίληψη 
Η παρούσα εργασία αποτελεί βιβλιογραφική ανασκόπηση με αντικείμενο τη μελέτη των 
δυνατοτήτων και προκλήσεων του ChatGPT στην εκπαιδευτική διαδικασία. Το ChatGPT, ως 
προηγμένο γλωσσικό μοντέλο Τεχνητής Νοημοσύνης, προσφέρει σημαντικές δυνατότητες για 
εξατομικευμένη μάθηση, γνωστική υποστήριξη και ανάπτυξη δεξιοτήτων. Παράλληλα, 
προωθεί την ενίσχυση της διαδραστικότητας και τη διαφοροποίηση των διδακτικών 
προσεγγίσεων. Η εργασία αναδεικνύει τις παιδαγωγικές, τεχνολογικές και ηθικές προεκτάσεις 
της χρήσης του, καθώς και ζητήματα αξιοπιστίας, διαφάνειας και κριτικής αξιολόγησης της 
πληροφορίας. Στόχος είναι η καλλιέργεια ενός ουσιαστικού επιστημονικού διαλόγου για την 
υπεύθυνη και παιδαγωγικά ευαίσθητη ένταξη της Τεχνητής Νοημοσύνης στο εκπαιδευτικό 
περιβάλλον. 
 
Λέξεις κλειδιά: Τεχνητή Νοημοσύνη, ChatGPT, εκπαιδευτικά chatbots, βιβλιογραφική 
επισκόπηση 

1. Εισαγωγή 

Η ταχεία εξέλιξη της Τεχνητής Νοημοσύνης (ΤΝ) έχει διαμορφώσει ένα νέο 
τεχνολογικό και κοινωνικό πλαίσιο, το οποίο επηρεάζει ποικιλοτρόπως όλους τους 
τομείς της ανθρώπινης δραστηριότητας (Huang et al., 2020). Στο πεδίο της 
εκπαίδευσης, η ΤΝ έχει διεισδύσει αρχικά μέσω Ευφυών Εκπαιδευτικών Συστημάτων 
(ITS) και προσαρμοστικών μαθησιακών περιβαλλόντων. Η άνοδος των Large 
Language Models (LLMs), όπως το GPT της OpenAI, σηματοδοτεί ένα νέο κεφάλαιο 
στη χρήση της AI στην εκπαίδευση. Αυτό το εργαλείο, εντάσσεται στο ερευνητικό 
πεδίο Artificial Intelligence in Education (AIEd), επαναπροσδιορίζει τόσο τις μεθόδους 
διδασκαλίας όσο και την εκπαιδευτική αλληλεπίδραση (Chassignol et al., 2018).Οι 
λειτουργίες του ChatGPT περιλαμβάνουν εξατομικευμένη καθοδήγηση, υποστήριξη 
σε μαθησιακές δραστηριότητες, ενίσχυση της συνεργασίας, και ακόμη και συμβολή 
στην ψυχοκοινωνική ενδυνάμωση των μαθητών (Zawacki-Richter et al., 2019). 
Παράλληλα, προκύπτει η ανάγκη για θεωρητική και παιδαγωγική ερμηνεία αυτών των 
τεχνολογιών, ώστε να ενταχθούν με ουσιαστικό και παιδαγωγικά ευαίσθητο τρόπο στο 
σχολικό ή ακαδημαϊκό περιβάλλον. Παρά τα πλεονεκτήματα, η υιοθέτησή του 
παραμένει άνιση, γεγονός που γεννά εύλογα ερωτήματα ως προς τις δυνατότητες και 
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τα όρια της χρήσης του στην εκπαιδευτική πράξη (Labadze et al., 2023). Ωστόσο, η 
υπάρχουσα βιβλιογραφία παρουσιάζει περιορισμένη παιδαγωγική τεκμηρίωση των 
εφαρμογών αυτών (Wang et al., 2024), ενώ η εστίαση σε ηθικά ζητήματα, όπως η 
διαφάνεια των αλγορίθμων και η προστασία της ιδιωτικότητας, παραμένει ελλιπής 
(Labadze et al., 2023). 

Η παρούσα εργασία επιχειρεί μια αναλυτική αποτίμηση της εφαρμογής και 
αξιοποίησης των AI Chatbots στην εκπαίδευση, με επίκεντρο το ChatGPT. Στόχος 
είναι η αποτύπωση των δυνατοτήτων και περιορισμών του, η σύνδεση με υφιστάμενα 
παιδαγωγικά πλαίσια, και η καλλιέργεια ενός κριτικού διαλόγου αναφορικά με την 
ηθική του χρήση. 

Τα βασικά ερευνητικά ερωτήματα που καθοδηγούν την παρούσα ανάλυση είναι τα 
εξής: 

a) Ποιες δυνατότητες  παρέχει το ChatGPT στην ενίσχυση της εξατομικευμένης 
μάθησης και σε ευρύτερες διδακτικές πρακτικές; 

b) Ποιες είναι οι κύριες παιδαγωγικές, τεχνολογικές και ηθικές προκλήσεις που 
ανακύπτουν από την ένταξή τους στην εκπαιδευτική διαδικασία; 

c) Ποιες ευρύτερες επιπτώσεις έχουν τα εν λόγω εργαλεία στην εκπαιδευτική ε-
μπειρία, ιδίως όσον αφορά ζητήματα ηθικής ευθύνης, διαφάνειας και παιδα-
γωγικής αποτελεσματικότητας; 

Η απάντηση στα παραπάνω ερωτήματα προϋποθέτει μια πολυπαραγοντική 
προσέγγιση, βασισμένη σε τεκμηριωμένα ευρήματα και κριτική θεώρηση του ρόλου 
της ΤΝ στη σύγχρονη εκπαίδευση. 

2. Επιστημολογική προσέγγιση – Εννοιολογική ανάλυση 

2.1 Τι είναι το ChatGPT  
Το ChatGPT αποτελεί ένα προηγμένο διαλογικό μοντέλο Τεχνητής Νοημοσύνης (ΤΝ), 
το οποίο έχει αναπτυχθεί από την εταιρεία OpenAI το 2018, με σκοπό να μπορεί να 
κατανοεί και να παράγει απαντήσεις σε φυσική γλώσσα με τρόπο που προσομοιάζει 
την ανθρώπινη επικοινωνία (Τσιωτάκης, 2023:18). Εντάσσεται στην κατηγορία της 
Παραγωγικής Τεχνητής Νοημοσύνης (Generative Artificial Intelligence), δηλαδή των 
συστημάτων ΤΝ που είναι ικανά να δημιουργούν νέο και πρωτότυπο περιεχόμενο, 
όπως κείμενα, εικόνες και βίντεο (Τσιωτάκης, 2023:16). 

Η βασική λειτουργικότητα του ChatGPT συνίσταται στην επεξεργασία φυσικής 
γλώσσας, η οποία του επιτρέπει να εκπαιδεύεται από τεράστιο όγκο ψηφιακών 
δεδομένων και να ανταποκρίνεται σε ερωτήματα ή άλλα γλωσσικά ερεθίσματα με 
απαντήσεις συνεκτικές, κατάλληλα δομημένες και γλωσσικά επαρκείς (Lim et al., 
2023:2). Μέσω αυτής της διεπαφής, οι χρήστες μπορούν να αλληλεπιδρούν με το 
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μοντέλο σε πραγματικό χρόνο, χωρίς να απαιτείται εξειδικευμένη γνώση 
προγραμματισμού ή χρήση εντολών (Τσιωτάκης, 2023:19). 

Η ευχέρεια του ChatGPT να κατανοεί περίπλοκες διατυπώσεις και να διαμορφώνει 
λεκτικές απαντήσεις εντός του εκάστοτε συμφραζομένου, το καθιστά ένα από τα πλέον 
ισχυρά εργαλεία Παραγωγικής ΤΝ, με πληθώρα εφαρμογών σε διάφορους τομείς. 
Συγκεκριμένα, μπορεί να αξιοποιηθεί για την παραγωγή κειμένων, την ανάλυση ή 
σύνοψη πληροφοριών, τη δημιουργία παρουσιάσεων, τη μετάφραση, ακόμη και την 
υποστήριξη στη διαδικασία εκμάθησης ξένων γλωσσών (Τσιωτάκης, 2023:18). 

Στο πεδίο της εκπαίδευσης, το ChatGPT ανοίγει νέους δρόμους όσον αφορά την 
προσωποποιημένη και διαδραστική μάθηση. Παρέχει τη δυνατότητα υποστήριξης 
μαθησιακών αναγκών μέσω της γεφύρωσης γνωστικών κενών, ενώ παράλληλα 
συμβάλλει στην προώθηση πιο ηθικών και υπεύθυνων προσεγγίσεων για την ένταξη 
της Τεχνητής Νοημοσύνης σε μαθησιακά περιβάλλοντα (Chauncey & McKenna, 
2023:1· Τσιωτάκης, 2023:40). Η δυναμική του αυτή ενισχύεται από τη γενικότερη 
κοινωνική απήχηση που είχε η κυκλοφορία του, καθώς σηματοδότησε ένα ορόσημο 
για την εξοικείωση της ευρύτερης κοινωνίας με τις δυνατότητες αλλά και τις 
προκλήσεις της Τεχνητής Νοημοσύνης (Kohnke et al., 2023:4). 

Συνοψίζοντας, το ChatGPT αποτελεί ένα ευφυές σύστημα μηχανικής μάθησης, 
σχεδιασμένο να κατανοεί και να παράγει φυσικό λόγο, διευκολύνοντας ένα ευρύ 
φάσμα γνωστικών και επαγγελματικών δραστηριοτήτων. Η ικανότητά του να 
επικοινωνεί με τρόπο παρόμοιο της ανθρώπινης διάδρασης καθιστά το εργαλείο αυτό 
ένα ιδιαίτερα σημαντικό τεχνολογικό επίτευγμα στον σύγχρονο ψηφιακό κόσμο 
(Connor, 2023:2). 

2.2 Κατηγορίες και Εφαρμογές του ChatGPT στην Εκπαίδευση 

Η ένταξη της Τεχνητής Νοημοσύνης στην εκπαιδευτική διαδικασία αποτελεί πλέον μία 
ραγδαία εξελισσόμενη πραγματικότητα, με το ChatGPT να αναδεικνύεται σε ένα από 
τα πλέον πολυσυζητημένα και ισχυρά εργαλεία στο πλαίσιο αυτό. Ως προγνωστικό 
γλωσσικό μοντέλο, το ChatGPT επιτρέπει την αλληλεπίδραση μεταξύ ανθρώπου και 
μηχανής σε φυσική γλώσσα, γεγονός που προσδίδει νέες διαστάσεις στην παροχή 
εκπαιδευτικής υποστήριξης (Steele, 2023:1). 

Συγκεκριμένα, το ChatGPT μπορεί να λειτουργήσει ως γνωστικό εργαλείο που 
διευκολύνει τη μάθηση μέσω της εξατομικευμένης διδασκαλίας, λαμβάνοντας υπόψη 
τις ανάγκες και το γνωστικό επίπεδο του κάθε εκπαιδευόμενου (Liu et al., 2023:82). 
Υποστηρίζει τη διαδικασία σύνθεσης και συγγραφής κειμένων, προσφέρει γλωσσική 
βοήθεια, διευκολύνει την αναζήτηση και χαρτογράφηση λογοτεχνίας και, εν γένει, 
συμβάλλει στη δημιουργία ποιοτικού εκπαιδευτικού υλικού (Okagbue et al., 2023:11). 
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Πέραν αυτών, το εργαλείο μπορεί να ενισχύσει τη μαθησιακή διαδικασία μέσω της 
καλλιέργειας της κριτικής και στοχαστικής σκέψης, της δημιουργικότητας, της 
δεξιότητας επίλυσης προβλημάτων και της αποτελεσματικής κατανόησης εννοιών 
(Owan et al., 2023:2). Οι λειτουργίες αυτές ενσωματώνονται σε μαθησιακά 
περιβάλλοντα που στοχεύουν όχι μόνο στην απόκτηση γνώσης αλλά και στην 
ανάπτυξη μεταγνωστικών δεξιοτήτων. 

Από την πλευρά των εκπαιδευτικών οργανισμών, το ChatGPT μπορεί να συμβάλει 
καθοριστικά στον ψηφιακό μετασχηματισμό, παρέχοντας τα εργαλεία για αναθεώρηση 
των παραδοσιακών μεθόδων διδασκαλίας και υιοθέτηση τεχνολογικών καινοτομιών 
που διαφοροποιούν τις μορφές αλληλεπίδρασης εκπαιδευτή και εκπαιδευομένου (Liu 
et al., 2023:73). Ιδιαίτερη έμφαση δίνεται στην προώθηση εξατομικευμένης μάθησης 
μέσω τεχνικών βαθιάς και μηχανικής μάθησης, καθώς και στη βελτιστοποίηση των 
διαδικασιών εκπαιδευτικής διοίκησης. 

Ωστόσο, παρά τις δυνατότητές του, το ChatGPT δεν είναι απαλλαγμένο από 
περιορισμούς. Η αξιοπιστία των απαντήσεών του εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από τη 
σαφήνεια και την ποιότητα των προτροπών που του δίνονται. Επιπλέον, το γεγονός ότι 
έχει εκπαιδευτεί με δεδομένα έως το 2021 και δεν έχει άμεση πρόσβαση στο Διαδίκτυο 
περιορίζει την επικαιρότητα των πληροφοριών που παρέχει (Τσιωτάκης, 2023:19). Για 
τον λόγο αυτό, απαιτείται η ανάπτυξη δεξιοτήτων κριτικής σκέψης τόσο από τους 
εκπαιδευόμενους όσο και από τους εκπαιδευτικούς, προκειμένου να αξιολογούνται οι 
παραγόμενες πληροφορίες (Τσιωτάκης, 2023:20). 

Συμπερασματικά, το ChatGPT δύναται να διαδραματίσει ουσιαστικό ρόλο στην 
εκπαιδευτική διαδικασία, προωθώντας καινοτόμες και εξατομικευμένες μορφές 
μάθησης, ενισχύοντας τις παιδαγωγικές πρακτικές και υποστηρίζοντας τον ψηφιακό 
μετασχηματισμό της εκπαίδευσης. Παράλληλα, επιβάλλεται η υπεύθυνη χρήση του, με 
γνώμονα την ενίσχυση της αυτονομίας και της κριτικής σκέψης των εκπαιδευομένων. 

3. Μεθοδολογία Βιβλιογραφικής Ανασκόπησης 
Η παρούσα εργασία αποτελεί βιβλιογραφική ανασκόπηση θεματικού χαρακτήρα 
(thematic literature review), με στόχο την ανάδειξη των δυνατοτήτων, προκλήσεων και 
παιδαγωγικών προεκτάσεων του ChatGPT στην εκπαίδευση. Η επιλογή του τύπου 
ανασκόπησης βασίστηκε στην ανάγκη για συστηματική παρουσίαση και σύνοψη των 
υφιστάμενων θεωρητικών και εμπειρικών δεδομένων, εστιάζοντας σε ποιοτικά 
χαρακτηριστικά και κατευθύνσεις έρευνας (Snyder, 2019). Όλες οι πηγές ήταν διεθνώς 
αναγνωρισμένες και ακαδημαϊκά τεκμηριωμένες. Τα κριτήρια επιλογής άρθρων 
περιλάμβαναν: 
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Χρονική περίοδος: Άρθρα από το 2019 έως και το 2024, ώστε να καλύπτονται οι 
πρόσφατες εξελίξεις στην τεχνητή νοημοσύνη και την εκπαιδευτική τεχνολογία. 

Γλώσσα: Επιλέχθηκαν άρθρα γραμμένα στην αγγλική γλώσσα, δεδομένης της ευρείας 
επιστημονικής παραγωγής σε αυτή τη γλώσσα. 

Λέξεις-κλειδιά: «AI Chatbots», «artificial intelligence in education», «educational 
technology», «adaptive learning», «chatbot pedagogy», «educational challenges of 
AI», «personalized learning», «ethical issues in AI education». 

Η αναζήτηση της σχετικής βιβλιογραφίας περιελάμβανε επιστημονικά άρθρα, 
συστηματικές ανασκοπήσεις και θεωρητικές μελέτες, προκειμένου να καλυφθεί το 
πεδίο από διαφορετικές οπτικές και πραγματοποιήθηκε σε διεθνείς ηλεκτρονικές 
βάσεις δεδομένων όπως:  

• Science Direct  
• Frontiers in Education 
• Scopus 
• MDPI Journals – Computers 

4. Αξιοποίηση του ChatGPT ως εργαλείο υποστήριξης της 
μάθησης 
Οι τελευταίες μελέτες καταδεικνύουν πως το ChatGPT αποτελεί εργαλείο που 
συμβάλλει στην εξατομίκευση της μάθησης, βελτιώνοντας την εμπειρία του μαθητή 
και υποστηρίζοντας τους εκπαιδευτικούς (Almusharraf & Bailey, 2023; Cooper, 2023). 
Σύμφωνα με την παρούσα βιβλιογραφική έρευνα, παρέχει στο μαθητή: 

Προσαρμοστική Μάθηση και Εξατομίκευση. Η προσαρμοστική μάθηση και η 
εξατομίκευση συνιστούν βασικό πλεονέκτημα του ChatGPT, αφού μέσω έξυπνων 
αλγορίθμων προσαρμόζει το περιεχόμενο και το ρυθμό διδασκαλίας στις ανάγκες του 
κάθε μαθητή, αναλύοντας συνεχώς τις απαντήσεις του. Παράλληλα, παρέχουν άμεσο 
feedback σε πραγματικό χρόνο, ενισχύοντας τη διόρθωση λαθών και τη βαθύτερη 
κατανόηση (Zhai et al., 2021; Chen et al., 2023). Επιπλέον, κατά τον Celik et al. (2022) 
μέσω διαγνωστικών ερωτήσεων, εντοπίζονται τα γνωστικά κενά και διαμορφώνεται η 
συνέχεια του εκπαιδευτικού υλικού με στόχο τη σύγκλιση των ελλείψεων γνώσης του 
μαθητή. Η αποτελεσματικότητα αυτής της μεθόδου επιβεβαιώνεται από μελέτες που 
καταδεικνύουν την ταχύτερη πρόοδο και τη διατήρηση της μάθησης (Sullivan et al., 
2023). 

Υποστήριξη και Ενίσχυση της Μάθησης. Το ChatGPT συμβάλλει, επίσης, στην 
ουσιαστική ενίσχυση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Είναι διαθέσιμα 24 ώρες το 
24ώρο, δίνοντας τη δυνατότητα απαντήσεων όποτε τις χρειάζεται ο μαθητής, 
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βελτιώνοντας την εμπειρία μάθησης χάρη στη συνεχή υποστήριξη (Huang et al., 2020; 
Schiff, 2021).  

Ανάπτυξη δεξιοτήτων. Η διαδραστική φύση του ενθαρρύνει την ενεργητική συμμετοχή 
και την αυτοκαθοδηγούμενη μάθηση, καλλιεργώντας ερευνητική νοοτροπία και 
κριτική σκέψη. Ειδικότερα, μπορεί να βοηθήσει στην ενίσχυση των δεξιοτήτων 
γραφής, προσφέροντας προτάσεις για συντακτικές και γραμματικές διορθώσεις 
(Kaharuddin, 2021), να ενισχύσει τις ικανότητες επίλυσης προβλημάτων, παρέχοντας 
βήμα προς βήμα λύσεις (Benvenuti et al., 2023) και να διευκολύνει τις ομαδικές 
συζητήσεις και διαμάχες, παρέχοντας δομές συζήτησης και ανατροφοδότηση σε 
πραγματικό χρόνο (Ruthotto et al., 2020; Wang et al., 2024). 

Στους εκπαιδευτικούς: 

Αυτοματοποίηση Διοικητικών και Διδακτικών Εργασιών. Το ChatGPT προσφέρει 
σημαντικά πλεονεκτήματα στους εκπαιδευτικούς, κυρίως μέσω της εξοικονόμησης 
χρόνου. Ο Cooper (2023) αναφέρει ότι βοηθούν σε εργασίες ρουτίνας όπως ο 
προγραμματισμός, η βαθμολόγηση και η παροχή πληροφοριών, επιτρέποντας στους 
εκπαιδευτικούς να εστιάσουν στον διδακτικό σχεδιασμό. Για παράδειγμα, το ChatGPT 
μπορεί να δημιουργεί ερωτήσεις και απαντήσεις σε διάφορους κλάδους. Ωστόσο, είναι 
σημαντική η κριτική αξιολόγηση και προσαρμογή από τους εκπαιδευτικούς, καθώς η 
εμπειρία τους είναι απαραίτητη και η τεχνητή νοημοσύνη δεν μπορεί να 
αντικαταστήσει πλήρως τον ρόλο του καθηγητή.  

Βελτιωμένη παιδαγωγική. Σύμφωνα με τον Fariani et al. (2023) οι εκπαιδευτικοί 
μπορούν να το αξιοποιήσουν για να ενισχύσουν τη διδασκαλία τους και να παρέχουν 
εξατομικευμένη υποστήριξη. Το ChatGPT επιτρέπει τη δημιουργία ανοιχτών 
ερωτήσεων που ευθυγραμμίζονται με μαθησιακούς στόχους, προσαρμόζοντας το 
εκπαιδευτικό περιεχόμενο στις ανάγκες, τα ενδιαφέροντα και τις μαθησιακές 
προτιμήσεις κάθε φοιτητή, προσφέροντας εξατομικευμένο υλικό και δραστηριότητες 
(Al Ka’bi, 2023; Fariani et al., 2023).  

5. Προκλήσεις και Περιορισμοί στην Εφαρμογή του ChatGPT 
Η ενσωμάτωση του ChatGPT στην εκπαίδευση συνοδεύεται από πολλαπλές 
προκλήσεις που επηρεάζουν τεχνικές, παιδαγωγικές, ηθικές και κοινωνικές πτυχές. 
Αρχικά, οι τεχνικές προκλήσεις αφορούν την αξιοπιστία και ακρίβεια των απαντήσεων 
και την πιθανότητα εμφάνισης “hallucinations” (ψευδείς ή επινοημένες πληροφορίες), 
μία συχνότητα που φτάνει έως και το 27–46% των περιπτώσεων (Kasneci et al., 2023). 
Η αντιμετώπιση αυτής της ασυνήθιστης συμπεριφοράς των LLMs απαιτεί τη χρήση 
εκτεταμένων, ποιοτικών και διαφοροποιημένων συνόλων εκπαίδευσης  που θα 
μειώσουν τα λάθη. Επιπλέον, η λειτουργική ενσωμάτωσή τους σε υπάρχουσες 
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πλατφόρμες μάθησης (LMS, APIs) απαιτεί υψηλό επίπεδο διαλειτουργικότητας, που 
είναι συχνά δύσκολη και πολύπλοκη στην υλοποίηση. 

Σε επίπεδο παιδαγωγικής, υπάρχει ο κίνδυνος να υποκαταστήσει κρίσιμες μαθησιακές 
διαδικασίες. Ο Huang et al. (2020) τονίζουν ότι ενδέχεται να αποδυναμώσει την 
κριτική σκέψη και τη δημιουργικότητα, καθώς οι μαθητές μπορεί να εξαρτώνται από 
έτοιμες λύσεις αντί να αναζητούν τις δικές τους απαντήσεις Η υπερ-εξάρτηση από την 
τεχνολογία δημιουργεί μαθησιακή εξάρτηση ("τεχνολογική τεμπελιά") και περιορίζει 
την αυτονομία των μαθητών (Holmes et al., 2023).  Παράλληλα, επιβάλλεται η 
διατήρηση του θεμελιώδους ρόλου του ανθρώπινου εκπαιδευτικού, που παρέχει 
ψυχοκοινωνική στήριξη, προσωπική καθοδήγηση και διδακτική παρουσία. Επιπλέον, 
αναδεικνύεται η ανάγκη κατάρτισης των εκπαιδευτικών στην χρήση αυτών των 
εργαλείων για τη σωστή αξιοποίηση των Chatbots Τεχνητής Νοημοσύνης στη 
μαθησιακή διαδικασία (Zhai et al., 2021). 

Η δυσκολία αξιολόγησης της εργασίας των μαθητών, ιδιαίτερα όσον αφορά στις 
γραπτές εργασίες ή τις απαντήσεις αποτελεί μία από τις προκλήσεις που 
αντιμετωπίζουν οι εκπαιδευτικοί με την ενσωμάτωση του ChatGPT στην εκπαίδευση. 
Η ανίχνευση κειμένου που παράγεται από την τεχνητή νοημοσύνη, ενώ βελτιώνεται 
συνεχώς, δεν είναι ακόμη αλάνθαστη. Αυτό δημιουργεί αβεβαιότητα και μπορεί να 
υπονομεύσει την αξιοπιστία της διαδικασίας αξιολόγησης (Zawacki-Richter et al., 
2019). Οι εκπαιδευτικοί ενδέχεται να δυσκολεύονται να διακρίνουν εάν οι απαντήσεις 
είναι πραγματικά παραγόμενες από τον μαθητή ή εάν έχουν παραχθεί από την ΑΙ, 
επηρεάζοντας την ακρίβεια της βαθμολόγησης και της ανατροφοδότησης. Αυτό εγείρει 
ανησυχίες σχετικά με την ακαδημαϊκή ακεραιότητα και τις πρακτικές δίκαιης 
αξιολόγησης (AlAfnan et al., 2023; Kung et al., 2023). 

Οι ηθικές και κοινωνικές προκλήσεις εμπεριέχουν σημαντικά ζητήματα. Η συλλογή 
και επεξεργασία προσωπικών δεδομένων μαθητών δημιουργεί ανησυχίες για την 
ασφάλεια και το απόρρητο, καθώς ενδέχεται να εκτεθούν ευαίσθητες πληροφορίες σε 
τρίτους ή κακόβουλους παράγοντες. Η μεροληψία (bias) των δεδομένων εκπαίδευσης 
μεταφέρεται στα μοντέλα, προκαλώντας αθέμιτη αντιμετώπιση ορισμένων ομάδων 
μαθητών με βάση το φύλο, φυλή ή κοινωνική ομάδα (Zawacki-Richter et al., 2019). 
Το ψηφιακό χάσμα παραμένει μεγάλη πρόκληση, καθώς πολλές περιοχές ή οικονομικά 
ασθενείς ομάδες δεν έχουν πρόσβαση στην απαιτούμενη τεχνολογία. Σε αυτό το 
πλαίσιο, κατά τον Thurzo et al. (2023) ανακύπτουν και ζητήματα πνευματικών 
δικαιωμάτων και ακαδημαϊκής ακεραιότητας: οι μαθητές μπορεί να αντιγράφουν 
απαντήσεις ή να παρουσιάζουν AI παραγόμενο περιεχόμενο ως δικό τους χωρίς 
επαρκή έλεγχο.  

Αν δεν υπάρξει αυτή η ολοκληρωμένη προσέγγιση, η εφαρμογή του ChatGPT και εν 
γένει των AI Chatbots στην εκπαίδευση θα κινδυνεύσει να υπονομεύσει τη μάθηση, να 
εντείνει ανισότητες και να προκαλέσει σοβαρές ηθικές κρίσεις. 
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6. Παιδαγωγικές Προεκτάσεις και Στρατηγικές Ενσωμάτωσης  
Αναμόρφωση του Ρόλου του Εκπαιδευτικού. Σε ένα συνεχώς μεταβαλλόμενο 
εκπαιδευτικό τοπίο, η ενσωμάτωση των AI Chatbots φέρνει επαναπροσδιορισμό του 
ρόλου του εκπαιδευτικού, ανάπτυξη δεξιοτήτων του 21ου αιώνα, σχεδιασμό 
παιδαγωγικών σεναρίων και στοχευμένες δράσεις έρευνας και ανάπτυξης. Ο 
εκπαιδευτικός παύει να είναι απλός μεταδότης γνώσης και μετασχηματίζεται σε 
διευκολυντή, μέντορα και σχεδιαστή μάθησης (Zawacki-Richter et al., 2019). 
Αξιοποιεί το ChatGPT για δημιουργία θεματικών πλάνων, υποστήριξη μαθητών και 
παρακολούθηση της προόδου, ενώ εστιάζει σε δραστηριότητες με κοινωνικό και 
συναισθηματικό περιεχόμενο που τα συστήματα δεν μπορούν να παράγουν. 

Ανάπτυξη Δεξιοτήτων του 21ου Αιώνα. Τα AI Chatbots, όπως αναφέρουν ο Kasneci et 
al. (2023), μπορούν να συμβάλουν σημαντικά στην ανάπτυξη δεξιοτήτων του 21ου 
αιώνα, όπως η επίλυση προβλημάτων, η συνεργασία, η ψηφιακή παιδεία και η 
αυτορρυθμιζόμενη μάθηση. Μέσω εξατομικευμένης ανατροφοδότησης και 
υποστήριξης, ενθαρρύνεται η ενεργή συμμετοχή των μαθητών, ενώ παράλληλα 
ενισχύεται η δυνατότητα τους να μαθαίνουν ανεξάρτητα και κριτικά. 

Σχεδιασμός Αποτελεσματικών Παιδαγωγικών Σεναρίων. Ο σχεδιασμός παιδαγωγικών 
σεναρίων με κατάλληλη ένταξη του ChatGPT είναι κρίσιμος: πρέπει να λειτουργεί ως 
εργαλείο υποστήριξης και όχι ως αντικατάσταση του ανθρώπινου κρίκου. 
Παραδείγματα περιλαμβάνουν AI Chatbots ως μέντορες ή coaches που παρέχουν 
ανατροφοδότηση για δομές δοκιμίων, peer-bots και συναισθηματική υποστήριξη σε 
εργαστήρια πληροφορικής (Latif et al., 2023). Η κατάλληλη επιλογή ρόλου (π.χ., tutor, 
peer, συναισθηματικός υποστηρικτής) εξασφαλίζει μέγιστη παιδαγωγική αξία χωρίς να 
υποβαθμίζεται ο εκπαιδευτικός . 

Προϋποθέσεις Επιτυχούς Ενσωμάτωσης. Η επιτυχής χρήση εξαρτάται από το 
κατάλληλο ρυθμιστικό πλαίσιο, την τεχνική υποστήριξη και την παιδαγωγική 
κατάρτιση των εκπαιδευτικών. Χρειάζεται, επίσης, ευαισθητοποίηση για τα ηθικά 
ζητήματα, όπως η προστασία των προσωπικών δεδομένων και η αντιμετώπιση των 
μεροληψιών, ώστε να διασφαλίζεται η υπεύθυνη και δίκαιη χρήση της τεχνολογίας 
(Thurzo et al., 2023). 

Προτάσεις για Έρευνα και Ανάπτυξη. Μελλοντικές ερευνητικές προσπάθειες θα πρέπει 
να εστιάσουν στην ανάπτυξη πιο εξατομικευμένων και παιδαγωγικά ενήμερων AI 
Chatbots, τα οποία να λαμβάνουν υπόψη τις ανάγκες και τις ιδιαιτερότητες των 
μαθητών (Kuhail et al., 2022). Επιπλέον, οι μελέτες περίπτωσης που διερευνούν την 
αποτελεσματικότητα του ChatGPT σε διαφορετικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα και 
τομείς γνώσης θα βοηθήσουν στην καλύτερη κατανόηση της χρήσης τους (AlAfnan et 
al., 2023). Τέλος, η έρευνα για τις κοινωνικές και συναισθηματικές επιπτώσεις της 
χρήσης του στη μάθηση αποτελεί μια κρίσιμη περιοχή που χρειάζεται περαιτέρω 
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διερεύνηση (Thurzo et al., 2023). Με τη συντονισμένη εφαρμογή της παραπάνω 
στρατηγικής, επιτυγχάνεται η αρμονική συνύπαρξη της ανθρώπινης διδακτικής πράξης 
με τη δυναμική των AI Chatbots, δημιουργώντας ένα μέλλον όπου εκπαιδευτικός και 
τεχνολογία συνεργάζονται συνειδητά για την πνευματική πρόοδο των μαθητών. 

7. Συζήτηση και συμπεράσματα 
Η παρούσα βιβλιογραφική επισκόπηση αναδεικνύει τα πολλαπλά οφέλη και τις 
προκλήσεις της ενσωμάτωσης του ChatGPT στην εκπαιδευτική διαδικασία. Από την 
πλευρά των μαθητών, υπογραμμίζεται ότι το ChatGPT προσφέρει άμεση 
ανατροφοδότηση, υποστηρίζει την ενεργή συμμετοχή και ευνοεί την εξατομικευμένη 
και αυτορρυθμιζόμενη μάθηση, λειτουργώντας ως βοηθός μελέτης και ενισχύοντας την 
προετοιμασία και την ανάπτυξη δεξιοτήτων. Επιπλέον, ενισχύει τη γραπτή έκφραση 
και την επίλυση προβλημάτων, ενώ διευκολύνει συνεργατικές δραστηριότητες μέσω 
διαλογικής αλληλεπίδρασης. Για τους εκπαιδευτικούς, το ChatGPT συνεισφέρει στην 
εξοικονόμηση χρόνου μέσω αυτοματοποίησης διοικητικών καθηκόντων και προσφέρει 
δυνατότητες εξατομικευμένης διδασκαλίας μέσω ευέλικτης προσαρμογής 
περιεχομένου και αξιολογητικών εργαλείων (Chiu et al., 2023· Kim et al., 2022).  

Παρόλα αυτά, η ανάγκη αξιολόγησης της τεχνικής αξιοπιστίας του ChatGPT, καθώς 
και ο κίνδυνος υπερβολικής εξάρτησης από την τεχνολογία, εγείρει σοβαρά ζητήματα 
και για την ηθική διάσταση της χρήσης AI στην εκπαίδευση, με ιδιαίτερη έμφαση σε 
ζητήματα απορρήτου, μεροληψίας και την ανάγκη ύπαρξης σαφών ρυθμιστικών 
πλαισίων για την υπεύθυνη ενσωμάτωσή τους. 

Η αντιμετώπιση των προκλήσεων που σχετίζονται με τη χρήση των AI Chatbots στην 
εκπαίδευση μπορεί να επιτευχθεί με την εισαγωγή προληπτικών μέτρων. Αυτά 
περιλαμβάνουν δραστηριότητες όπως ο καθορισμός εκπαιδευτικών στόχων, η 
ανάπτυξη διδακτικών μεθόδων και προγραμμάτων σπουδών και η διεξαγωγή 
αξιολογήσεων. Τα εκπαιδευτικά ιδρύματα ενδέχεται να χρειαστεί να προσαρμόσουν 
γρήγορα τις πολιτικές και τις πρακτικές τους για να καθοδηγήσουν και να 
υποστηρίξουν τους μαθητές στη χρήση εκπαιδευτικών AI Chatbots με ασφαλή και 
εποικοδομητικό τρόπο (Baidoo-Anu & Owusu Ansah, 2023). Οι εκπαιδευτικοί και οι 
ερευνητές πρέπει να συνεχίσουν να διερευνούν τα πιθανά οφέλη και τους περιορισμούς 
αυτής της τεχνολογίας για να αξιοποιήσουν πλήρως τις δυνατότητές της. 

Καθώς η τεχνολογία συνεχίζει να προοδεύει, αναμένεται ότι το ChatGPT και τα 
εκπαιδευτικά AI Chatbots θα γίνουν πιο εξελιγμένα, παρέχοντας ακριβείς πληροφορίες 
και προσφέροντας ακόμα πιο εξατομικευμένες και ελκυστικές μαθησιακές εμπειρίες. 
Αναμένεται να αλληλεπιδρούν με τους ανθρώπους χρησιμοποιώντας αναγνώριση 
φωνής, να κατανοούν τα ανθρώπινα συναισθήματα και να πλοηγούνται στις κοινωνικές 
αλληλεπιδράσεις. Η κατανόηση του μέλλοντος των προηγμένων τεχνολογιών στην 
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εκπαίδευση απαιτεί τη σύζευξη της τεχνολογίας με την παιδαγωγική (González-
Calatayud et al., 2021). Τα εργαλεία της ΑΙ μπορούν να βελτιώσουν τη μάθηση, τη 
διδασκαλία, την αξιολόγηση και την εκπαιδευτική διοίκηση, (Chiu et al., 2023). Οι 
εκπαιδευτικοί βρίσκονται στο επίκεντρο αυτών των εξελίξεων, καθώς η στάση τους 
απέναντι στα AI Chatbots επηρεάζει σημαντικά την αποτελεσματικότητα της χρήσης 
τους στην εκπαιδευτική διαδικασία (Zhai et al., 2021). Η Εκπαίδευση, σύμφωνα με τον 
Southworth et al. (2023) πρέπει να προσαρμοστεί στις ανάγκες του ταχέως 
μεταβαλλόμενου κόσμου, διασφαλίζοντας τη συνεχή εξέλιξή της προκειμένου να 
παραμείνει επίκαιρη και να εξασφαλίσει το μέλλον της στην κοινωνία του αύριο (Lim 
et al., 2023). 

8. Περιορισμοί της Παρούσας Έρευνας 

Η παρούσα βιβλιογραφική ανασκόπηση εξετάζει την ενσωμάτωση του ChatGPT στην 
εκπαίδευση, αναδεικνύοντας τόσο τα οφέλη όσο και τις προκλήσεις του. Ωστόσο, η 
έρευνα παραμένει περιορισμένη ως προς τη μακροπρόθεσμη επίδραση, τη 
διαφοροποίηση ανάλογα με τα χαρακτηριστικά των μαθητών, τις παιδαγωγικές 
στρατηγικές και την εμπειρία χρήστη. Τεχνικά, παιδαγωγικά και ηθικά ζητήματα όπως 
η ακρίβεια, η μεροληψία και η ιδιωτικότητα προϋποθέτουν προληπτικά μέτρα, 
κατάλληλες πολιτικές και συνεχή έρευνα (Baidoo-Anu & Owusu Ansah, 2023; 
González-Calatayud et al., 2021). Τέλος, η παρούσα βιβλιογραφική ανασκόπηση 
αντιμετώπισε ορισμένους περιορισμούς, όπως η έλλειψη επαρκούς αριθμού 
εμπειρικών μελετών ειδικά για τις τελευταίες γενιές γενετικών AI Chatbots στην 
εκπαίδευση, καθώς και η γλωσσική περιοριστικότητα στην αγγλική γλώσσα που 
ενδέχεται να αποκλείει σχετικές μελέτες σε άλλες γλώσσες. Παρά τους περιορισμούς 
αυτούς, η ανασκόπηση παρέχει ένα εμπεριστατωμένο πλαίσιο για την κατανόηση και 
αξιολόγηση της προστιθέμενης αξίας του ChatGPT στην εκπαιδευτική διαδικασία. 
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Περίληψη 

Η παρούσα μελέτη εξετάζει τον ρόλο της Τεχνητής Νοημοσύνης (ΤΝ) στην εξ αποστάσεως 
εκπαίδευση ενηλίκων, με έμφαση στην ανάπτυξη επικοινωνιακών δεξιοτήτων, όπως η 
παραγωγή γραπτού και προφορικού λόγου, η διαπροσωπική αλληλεπίδραση, η συνεργασία και 
η μεταγλωσσική/μεταγνωστική επίγνωση. Μέσα από τέσσερις ημι-δομημένες συνεντεύξεις με 
εκπαιδευτικούς πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, καταγράφονται στάσεις και αντιλήψεις σχετικά με 
τη συμβολή της ΤΝ στη μαθησιακή διαδικασία. Από τις απαντήσεις των ερωτώμενων προκύπτει 
ότι η ΤΝ ενισχύει την ακρίβεια, τη σαφήνεια και την αυτοπεποίθηση στην επικοινωνία, 
υποστηρίζει τη συνεργασία και διευκολύνει τη γλωσσική ανάπτυξη. Ωστόσο, αναδεικνύονται 
ανησυχίες για την αυθεντικότητα της έκφρασης και τον κίνδυνο παθητικής χρήσης έτοιμων 
λύσεων. Συμπερασματικά, η ΤΝ μπορεί να αποτελέσει ισχυρό υποστηρικτικό εργαλείο στην εξ 
αποστάσεως εκπαίδευση, υπό την προϋπόθεση μιας κριτικά ενσυνείδητης παιδαγωγικής 
αξιοποίησης. 
 
Λέξεις κλειδιά: Τεχνητή Νοημοσύνη, Εξ αποστάσεως εκπαίδευση, Επικοινωνιακές δεξιότητες, 
Συνεργασία, Διαπροσωπική αλληλεπίδραση, Μεταγλωσσική/μεταγνωστική επίγνωση 

1. Εισαγωγή 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση ενηλίκων έχει αναδειχθεί ως σημαντική μέθοδος 
διδασκαλίας, προσφέροντας ευελιξία και δυνατότητα προσαρμογής στις προσωπικές 
και επαγγελματικές ανάγκες των εκπαιδευομένων (Knowles, Holton & Swanson, 
2015). Ωστόσο, οι ενήλικοι συχνά αντιμετωπίζουν προκλήσεις στην επικοινωνία και 
στην αλληλεπίδραση λόγω περιορισμένου χρόνου, έλλειψης φυσικής παρουσίας και 
περιορισμένων τεχνικών δεξιοτήτων, γεγονός που μπορεί να μειώσει την εμπλοκή και 
την ποιότητα της μαθησιακής εμπειρίας (Brookfield, 2013; Burgoon et al., 2016). 
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Ταυτόχρονα, η τεχνολογία και τελευταία η Τεχνητή Νοημοσύνη (ΤΝ) προσφέρουν 
νέες δυνατότητες ενίσχυσης της μάθησης, μέσω εξατομικευμένης ανατροφοδότησης, 
γλωσσικής υποστήριξης και προσαρμογής του περιεχομένου στις ανάγκες του 
κάθε εκπαιδευόμενου (Bai & Wang, 2023; Holmes et al., 2021). Οι εφαρμογές 
αυτές μπορούν να διευκολύνουν την ανάπτυξη επικοινωνιακών δεξιοτήτων, τη 
συνεργασία και τη μεταγνωστική/μεταγλωσσική επίγνωση. Παρά τα οφέλη τους, η 
υπερβολική εξάρτηση από εργαλεία ΤΝ ενδέχεται να περιορίσει την κριτική σκέψη, 
την αυθεντική έκφραση και την ενεργητική συμμετοχή των εκπαιδευομένων (Luckin 
et al., 2016, για πρώιμες εφαρμογές της ΤΝ στην εκπαίδευση; Selwyn, 2019). 

Η παρούσα μελέτη στοχεύει στη διερεύνηση του ρόλου της ΤΝ στην εξ αποστάσεως 
εκπαίδευση ενηλίκων, εστιάζοντας στην επίδρασή της στις επικοινωνιακές δεξιότητες, 
την ανάπτυξη του λόγου, στη διαπροσωπική αλληλεπίδραση και στη συνεργασία 
μεταξύ των εκπαιδευόμενων. Μέσω ημι-δομημένων συνεντεύξεων με επιλεγμένους 
εκπαιδευτικούς, η έρευνα επιδιώκει να καταγράψει εμπειρίες και αντιλήψεις, 
προσφέροντας ποιοτικά δεδομένα που μπορούν να υποστηρίξουν τη βελτιστοποίηση 
της ενσωμάτωσης της ΤΝ στη μαθησιακή διαδικασία και να θέσουν τη βάση για 
μελλοντικές έρευνες με μεγαλύτερα και ποικιλότερα δείγματα. 

2. Θεωρητικό Πλαίσιο 
2.1 Η εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση Ενηλίκων 
Οι ενήλικοι εκπαιδευόμενοι στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση έχουν αυξημένη ανάγκη 
για αυτονομία, συνάφεια με τη ζωή τους και άμεση εφαρμογή των γνώσεων (Knowles, 
Holton & Swanson, 2015). Αν και αυτά τα χαρακτηριστικά ενισχύουν την αυτο-
ρυθμιζόμενη μάθηση, δημιουργούν προκλήσεις στην επικοινωνία και αλληλεπίδραση. 
Συχνά, λόγω περιορισμένου χρόνου και υποχρεώσεων, δυσκολεύονται να 
συμμετάσχουν ενεργά ή να αναπτύξουν διαπροσωπικές σχέσεις, περιορίζοντας την 
εμπλοκή και τη συνεργασία (Brookfield, 2013; Kahu & Nelson, 2018). Η επικοινωνία 
μπορεί να γίνει μονοδιάστατη, όταν ο σχεδιασμός δεν ενσωματώνει στρατηγικές 
αλληλεπίδρασης, προκαλώντας απομόνωση και μειωμένη αίσθηση συμμετοχής. 

Οι ενήλικοι εκπαιδευόμενοι συχνά αντιμετωπίζουν τεχνικές προκλήσεις στη χρήση 
ψηφιακών εργαλείων και διαδικτυακών πλατφορμών. Η έλλειψη προηγούμενης 
τεχνολογικής εκπαίδευσης ή η δυσκολία στην πλοήγηση μπορεί να εντείνει την 
απογοήτευση και να περιορίσει την αξιοποίηση των εκπαιδευτικών πόρων (Ahmed et 
al., 2025; Mardiana, 2024; Meridha, 2024). Επιπλέον, η απουσία φυσικής 
αλληλεπίδρασης μειώνει τις μη λεκτικές ενδείξεις, όπως εκφράσεις προσώπου και 
γλώσσα σώματος. Αυτό καθιστά τη συνεργασία λιγότερο αποτελεσματική και ενίοτε 
αποπροσανατολιστική (Burgoon et al., 2016; Kock, 2005). 
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2.2 Η Τεχνητή Νοημοσύνη στην Εκπαιδευτική Πράξη 
Πρόσφατα η Τεχνητή Νοημοσύνη (ΤΝ) έχει αποκτήσει εξέχουσα θέση στην 
εκπαιδευτική πράξη, παρέχοντας ποικίλες δυνατότητες υποστήριξης της μάθησης, 
ιδιαίτερα στο πλαίσιο της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης. Εργαλεία, όπως οι ψηφιακοί 
βοηθοί (π.χ. ChatGPT), οι πλατφόρμες αυτόματης γλωσσικής ανατροφοδότησης (π.χ. 
Grammarly) και τα μεταφραστικά συστήματα (π.χ. DeepL, Google Translate) 
διευκολύνουν τη γλωσσική επεξεργασία, την άμεση ανατροφοδότηση και την 
προσαρμογή του μαθησιακού περιεχομένου στις ανάγκες του κάθε εκπαιδευόμενου 
(Bai & Wang, 2023; Zawacki-Richter et al., 2019). 

Πέρα όμως από την τεχνική διάσταση, η ΤΝ έχει αναδειχθεί στη βιβλιογραφία ως μέσο 
που δύναται να υποστηρίξει την ανάπτυξη των επικοινωνιακών δεξιοτήτων των 
εκπαιδευομένων (Holmes et al., 2021). Μέσω της εξατομικευμένης ανατροφοδότησης 
ενισχύεται η σαφήνεια και η ακρίβεια στην παραγωγή γραπτού και προφορικού λόγου, 
ενώ η δυνατότητα προτάσεων επαναδιατύπωσης καλλιεργεί την ευελιξία στη χρήση 
της γλώσσας και την ικανότητα προσαρμογής σε διαφορετικά επικοινωνιακά πλαίσια 
(Holmes et al., 2021). Παράλληλα, η χρήση μεταφραστικών εργαλείων υποστηρίζει τη 
διαπολιτισμική επικοινωνία, διευκολύνοντας την ένταξη εκπαιδευομένων με 
διαφορετικό γλωσσικό υπόβαθρο. 

Η ΤΝ μπορεί επίσης να λειτουργήσει ως γνωστικός συνομιλητής, ενθαρρύνοντας τον 
εκπαιδευόμενο να αναστοχάζεται πάνω στον τρόπο έκφρασης και επιχειρηματολογίας 
του, προάγοντας, έτσι, την κριτική σκέψη και τη μεταγλωσσική επίγνωση (Holmes et 
al., 2021). Με αυτόν τον τρόπο, η μάθηση δεν περιορίζεται απαραίτητα στην τεχνική 
επάρκεια, αλλά μπορεί να ανοίγει τον δρόμο για βαθύτερη κατανόηση της 
επικοινωνιακής διαδικασίας. 

Ωστόσο, η υπερβολική εξάρτηση από αυτοματοποιημένα συστήματα μπορεί να 
περιορίσει την αυθεντικότητα της έκφρασης και να οδηγήσει σε παθητική χρήση 
έτοιμων διατυπώσεων, αποδυναμώνοντας την πρωτοβουλία και την προσωπική φωνή 
των εκπαιδευομένων (Holmes et al., 2021). Τέτοιες ανησυχίες συνάδουν με 
παλαιότερη κριτική στάση απέναντι στην εκπαιδευτική τεχνολογία (Selwyn, 2019). 

2.3 Επικοινωνία σε ψηφιακά περιβάλλοντα μάθησης 
Στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση, η επικοινωνία πραγματοποιείται κυρίως μέσω 
γραπτών, ασύγχρονων και πολυτροπικών διαύλων αυξάνοντας την ανάγκη για 
σαφήνεια, συνοχή και συνειδητότητα στη γλωσσική χρήση. Η μεταγλωσσική επίγνωση 
και η ικανότητα παραγωγής στοχευμένης γραπτής έκφρασης γίνονται πλέον αναγκαίες 
δεξιότητες για τους εκπαιδευόμενους (Garrison, Anderson & Archer, 2000). 
Επιπρόσθετα, πρόσφατη έρευνα (Pentucci & Laici, 2023) επιβεβαιώνει ότι οι φοιτητές 



17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση  

 
ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Άρθρα                          410 

 
  
            
 

εκτιμούν την ανατροφοδότηση που δεν περιορίζεται σε αξιολόγηση, αλλά ενθαρρύνει 
αναστοχασμό και επαναδιατύπωση στην παραγωγή γραπτού λόγου. 

Η αξιοποίηση της ΤΝ στα ψηφιακά μαθησιακά περιβάλλοντα θα μπορούσε να 
λειτουργήσει ως γνωστικός συνομιλητής, διευκολύνοντας την εκφραστική ικανότητα 
του εκπαιδευόμενου, προτείνοντας διατυπώσεις ή υποστηρίζοντας τη διαδικασία της 
αναστοχαστικής γραφής. Σε πολυγλωσσικά ή πολυπολιτισμικά περιβάλλοντα, τα 
εργαλεία αυτά διευκολύνουν την ισότιμη συμμετοχή, ξεπερνώντας γλωσσικά εμπόδια 
και καθιστώντας την επικοινωνία πιο προσβάσιμη. 

Ωστόσο, ο ρόλος της ΤΝ στην εκπαιδευτική επικοινωνία δεν είναι μονοσήμαντος. Η 
υπερβολική εξάρτηση από αυτοματοποιημένα εργαλεία ενδέχεται να οδηγήσει σε 
αποπροσωποποίηση της έκφρασης, αλλοίωση της αυθεντικής φωνής του 
εκπαιδευόμενου, ή ακόμη και απώλεια δεξιοτήτων κριτικής σκέψης και παραγωγής 
πρωτογενούς λόγου (Selwyn, 2019). Οι απαντήσεις που παρέχουν τα μοντέλα ΤΝ 
συχνά στερούνται συμφραζομένων, κοινωνικής ευαισθησίας ή παιδαγωγικής 
διάκρισης, στοιχεία που είναι κρίσιμα στην εκπαιδευτική επικοινωνία. Επιπλέον, σε 
συνεργατικά έργα, η χρήση αυτοματοποιημένων συγγραφικών εργαλείων μπορεί να 
θολώσει τη γραμμή μεταξύ συλλογικής συμβολής και τεχνητής παραγωγής, εγείροντας 
ηθικά και παιδαγωγικά ζητήματα (Holmes et al., 2021).  

Συνοψίζοντας, η επικοινωνία στα ψηφιακά περιβάλλοντα μάθησης είναι 
πολυδιάστατη, περιλαμβάνοντας γραπτό και προφορικό λόγο, διαπροσωπική 
αλληλεπίδραση, συνεργασία και μεταγλωσσική επίγνωση. Η ενσωμάτωση της ΤΝ 
αναδεικνύει νέες δυνατότητες και προκλήσεις, καθιστώντας αναγκαία την εμπειρική 
διερεύνηση της αντίληψης και αξιοποίησης της από τους εκπαιδευόμενους. Παραμένει 
ανοικτό το ερώτημα κατά πόσο η ΤΝ ενισχύει ή περιορίζει την αυθεντικότητα, την 
ποιότητα της συνεργασίας και τη βιωσιμότητα της αλληλεπίδρασης. Η κατανόηση 
αυτών των διαστάσεων θεμελιώνει το μεθοδολογικό πλαίσιο της μελέτης και 
υπογραμμίζει την ανάγκη στοχευμένης παιδαγωγικής αξιοποίησης της ΤΝ. 

3. Μεθοδολογία 
Στην παρούσα μελέτη συμμετείχαν τέσσερις εκπαιδευόμενοι. Το δείγμα επιλέχθηκε 
στοχευμένα (purposeful sampling), ώστε να περιλαμβάνει άτομα με εμπειρία στη 
χρήση ΤΝ σε εξ αποστάσεως εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Η μικρή κλίμακα του 
δείγματος ανταποκρίνεται στη λογική των ημι-δομημένων συνεντεύξεων, όπου κύριο 
μέλημα είναι η εις βάθος κατανόηση των εμπειριών και των απόψεων των 
συμμετεχόντων, παρά η στατιστική γενίκευση των αποτελεσμάτων (Ίσαρη & Πουρκός, 
2015). Η συγκέντρωση πλούσιου και αναλυτικού υλικού επέτρεψε την ανάδειξη 
κρίσιμων θεμάτων και διαφοροποιημένων οπτικών, παρέχοντας αξιόπιστες ενδείξεις 
για την επίδραση της ΤΝ στη μαθησιακή διαδικασία. Παρά τον περιορισμένο αριθμό 
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συμμετεχόντων, η προσέγγιση αυτή πιστεύουμε ότι συμβάλλει στην παραγωγή 
σημαντικών ποιοτικών ευρημάτων, ενώ παραμένει ανοιχτή η διερεύνηση σε 
μεγαλύτερο και πιο ποικίλο δείγμα σε μελλοντικές έρευνες. 

3.1. Το δείγμα της έρευνας 

Για τις ανάγκες της μελέτης επιλέχθηκαν 4 εκπαιδευτικοί πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης 
(επιμορφούμενοι στις ΤΠΕ Β’) με εμπειρία σε προγράμματα εξ αποστάσεως 
εκπαίδευσης ενηλίκων ως επιμορφούμενοι. Οι εκπαιδευτικοί προέρχονταν από 2 
τμήματα επιμόρφωσης και η επιλογή έγινε σκόπιμα, αφού θεωρήθηκε ότι μπορούν να 
συνεισφέρουν στην εις βάθος κατανόηση του υπό μελέτη φαινομένου (Patton, 2002). 
Η επιλογή έγινε με κριτήριο τον βαθμό εμπειρίας με εργαλεία ΤΝ κατά τις ανάγκες της 
εξ αποστάσεως εκπαίδευσης. 

3.2 Το μέσο συλλογής δεδομένων 
Η συλλογή των δεδομένων πραγματοποιήθηκε μέσω ημι-δομημένων συνεντεύξεων, 
επιλεγμένων για την ικανότητά τους να προσφέρουν ευελιξία στη διατύπωση 
ερωτήσεων και ταυτόχρονα να επιτρέπουν στους συμμετέχοντες να εκφράσουν τις 
εμπειρίες και τις απόψεις τους με λεπτομέρεια. Το σχήμα των συνεντεύξεων βασίστηκε 
σε προκαθορισμένο οδηγό ερωτήσεων, ο οποίος κάλυπτε τις βασικές μεταβλητές της 
μελέτης, αλλά έδινε τη δυνατότητα για διευκρινίσεις, παραδείγματα και ανάπτυξη 
απαντήσεων σε βάθος. Η διεξαγωγή τους έγινε ατομικά, ώστε να διασφαλίζεται η 
ελεύθερη έκφραση των συμμετεχόντων, και η διάρκεια κάθε συνέντευξης κυμάνθηκε 
ανάλογα με το εύρος των απαντήσεων, προσφέροντας επαρκή χρόνο για την ανάδειξη 
διαφοροποιημένων οπτικών. Τα δεδομένα καταγράφηκαν πλήρως και αναλύθηκαν 
ποιοτικά, με στόχο την αναγνώριση θεμάτων, τάσεων και διαφοροποιήσεων στις 
εμπειρίες των εκπαιδευόμενων σχετικά με τη χρήση ΤΝ στην εξ αποστάσεως 
εκπαίδευση. Οι ερωτήσεις αφορούσαν στο αν οι εκπαιδευόμενοι θεωρούσαν ότι στην 
εξ αποστάσεως εκπαίδευση η μεσολάβηση της ΤΝ: 

A. ενισχύει τις επικοινωνιακές δεξιότητες στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση 
B. επιφέρει διαφορές στον τρόπο που επικοινωνούν με τους συμμαθητές τους  
C. συμβάλλει στην ανάπτυξη του γραπτού ή προφορικού λόγου και με ποιο τρόπο 
D. επιδρά στη διαπροσωπική αλληλεπίδραση στα ψηφιακά μαθησιακά 
περιβάλλοντα 
E. υποστηρίζει τη συνεργασία μεταξύ των εκπαιδευομένων 
F. προωθεί τη μεταγλωσσική/μεταγνωστική επίγνωση των εκπαιδευομένων 

3.3. Ζητήματα δεοντολογίας της έρευνας 
Για την πραγματοποίηση της συνέντευξης εξασφαλίστηκε η πρόθυμη συμμετοχή των 
εκπαιδευομένων, αφού αυτοί έλαβαν βεβαίωση διατήρησης της ανωνυμίας τους και 
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διασφάλισης της εμπιστευτικότητας. Κατόπιν τους γνωστοποιήθηκε η σκοπιμότητα 
της έρευνας. 

3.4. Μέθοδος ανάλυσης 
Για την ανάλυση των δεδομένων χρησιμοποιήθηκε θεματική ανάλυση περιεχομένου, 
η οποία επιτρέπει τον εντοπισμό, την ομαδοποίηση και την ερμηνεία 
επαναλαμβανόμενων μοτίβων νοήματος μέσα στις αφηγήσεις των συμμετεχόντων. Η 
διαδικασία ακολούθησε τα στάδια που προτείνουν οι Braun & Clarke (2006), δηλαδή 
την αρχική κωδικοποίηση, τη σύνθεση των κωδίκων σε θέματα και την τελική 
διαμόρφωση θεματικών κατηγοριών που αποτυπώνουν τις εμπειρίες και τις αντιλήψεις 
των συμμετεχόντων. 

4. Αποτελέσματα 

4.1 Χαρακτηριστικά συμμετεχόντων  
Στην έρευνα συμμετείχαν 1 άνδρας και 3 γυναίκες εκπαιδευτικοί του κλάδου των 
δασκάλων. Και οι 4 ανήκουν στην ηλικιακή ομάδα 30-39 ετών. Οι δύο από αυτούς 
έχουν από 21 ως 25 έτη διδακτικής εμπειρίας και οι άλλοι δύο από 6 ως 10 έτη. Ακόμη, 
όλοι τους είχαν εμπειρία από την εξ αποστάσεως εκπαίδευση, ενώ η σχέση τους με τη 
χρήση της ΤΝ κρίθηκε από τους ίδιους ως μέτρια και πάντα με δική τους πρωτοβουλία. 

4.2 Επιδράσεις στην επικοινωνία (Β2) 
•  Ενίσχυση ή μεταβολή επικοινωνιακών δεξιοτήτων (A) 

Οι συμμετέχοντες συμφωνούν ότι η ΤΝ ενισχύει τις επικοινωνιακές δεξιότητες στην 
εξ αποστάσεως εκπαίδευση, αν και με διαφορετικούς τρόπους. Για δύο από αυτούς, 
κρίσιμη είναι η εξατομικευμένη ανατροφοδότηση που επιτρέπει στοχευμένη βελτίωση. 
Ένας τρίτος τονίζει την άμεση γλωσσική υποστήριξη, όπως μετάφραση και διόρθωση, 
που διευκολύνει σαφή και ακριβή επικοινωνία. Ο τέταρτος συνδέει την ανάπτυξη 
δεξιοτήτων με την καλλιέργεια επιχειρηματολογίας και τον εμπλουτισμό λεξιλογίου σε 
θεματικά εξειδικευμένα πλαίσια. Συνολικά, η ΤΝ λειτουργεί ως πολυδιάστατο 
εργαλείο που ενισχύει ατομική έκφραση και αποτελεσματική αλληλεπίδραση. 

• Διαφορές στον τρόπο επικοινωνίας (B) 
Η πλειονότητα των συμμετεχόντων δεν αναγνώρισε σημαντικές αλλαγές στον τρόπο 
επικοινωνίας τους λόγω της χρήσης της ΤΝ. Ωστόσο, ένας συμμετέχων ανέφερε ότι η 
χρήση της επέφερε βελτίωση στον γραπτό του λόγο, καθιστώντας τον σαφέστερο και 
ακριβέστερο, με αποτέλεσμα η επικοινωνία του να γίνεται «αμεσότερη και 
αποτελεσματικότερη». Παρά τις διαφοροποιήσεις στις εμπειρίες τους, όλοι οι 
συμμετέχοντες συγκλίνουν στην άποψη ότι οι επιδράσεις της ΤΝ στην επικοινωνία 
ενδέχεται να καταστούν πιο εμφανείς στο μέλλον, καθώς η χρήση της θα ενταθεί και 
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θα ενσωματωθεί πιο ουσιαστικά στην καθημερινότητα. Το εύρημα αυτό αφήνει 
ανοιχτό το ζήτημα των μακροπρόθεσμων συνεπειών της ΤΝ στον τρόπο με τον οποίο 
οι εκπαιδευόμενοι θα αλληλεπιδρούν γλωσσικά στα ψηφιακά περιβάλλοντα. 

•  Ανάπτυξη γραπτού ή προφορικού λόγου ( C) 
Οι συμμετέχοντες συμφωνούν ότι η ΤΝ ενισχύει τον γραπτό και προφορικό λόγο στην 
εξ αποστάσεως εκπαίδευση, διευρύνει το λεξιλόγιο, βελτιώνει τη γραμματική και 
αυξάνει τη σαφήνεια στην έκφραση. Ένας συμμετέχων τόνισε τη σημασία της 
προσαρμογής του ύφους ανάλογα με την περίσταση. Όλοι τόνισαν ότι η ΤΝ ενισχύει 
την αυτοπεποίθηση και μειώνει το άγχος στη γλωσσική έκφραση. Τα δεδομένα 
δείχνουν ότι δεν περιορίζεται σε τεχνική βοήθεια, αλλά συμβάλλει ουσιαστικά στη 
γλωσσική ανάπτυξη. Έτσι ενδυναμώνεται η μαθησιακή εμπειρία των εκπαιδευομένων. 

•  Επίδραση στη διαπροσωπική αλληλεπίδραση σε ψηφιακά περιβάλλοντα (D) 
Οι συμμετέχοντες διχάζονται για τον ρόλο της ΤΝ στη διαπροσωπική αλληλεπίδραση. 
Δύο ανησυχούν ότι περιορίζει τις ευκαιρίες αυθεντικής επικοινωνίας, 
αποδυναμώνοντας τη διαπροσωπική διάσταση της μάθησης. Οι άλλοι δύο τονίζουν ότι 
η ΤΝ μπορεί να ενισχύει την αλληλεπίδραση, διευκολύνοντας κατανόηση, έκφραση 
ιδεών και υπέρβαση γλωσσικών εμποδίων. Ωστόσο, ακόμη και οι θετικά διακείμενοι 
φοβούνται ότι η υπερβολική χρήση μπορεί να περιορίσει την αυθεντικότητα. Το 
εύρημα δείχνει ότι η συμβολή της ΤΝ εξαρτάται από το πλαίσιο και τον τρόπο 
ενσωμάτωσής της στη μαθησιακή διαδικασία. 

• Συνεργασία μεταξύ των εκπαιδευομένων ( E) 
Οι τέσσερις συμμετέχοντες συμφώνησαν ότι η ΤΝ μπορεί να υποστηρίξει τη 
συνεργασία στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση, αν και με διαφορετικές προσεγγίσεις. 
Επισημαίνουν ότι διευκολύνει την άρση γλωσσικών εμποδίων και την οργάνωση 
πληροφοριών για τις ομαδικές παρουσιάσεις. Επιπλέον, ενισχύει σύνθετες μορφές 
συνεργασίας, όπως συντονισμό και συγγραφή κειμένων σε ομάδες. Διευκολύνει επίσης 
δημιουργικές διεργασίες, όπως ιδεοκαταιγισμό και αξιολόγηση εναλλακτικών λύσεων. 
Τα ευρήματα δείχνουν ότι η ΤΝ δεν περιορίζεται σε τεχνικές λειτουργίες, αλλά 
λειτουργεί ως καταλύτης για αλληλεπίδραση. Έτσι ενισχύεται η ποιότητα και το εύρος 
της συλλογικής εργασίας. 

•  Προώθηση μεταγνωστικής/μεταγλωσσικής επίγνωσης (F) 
Τα δεδομένα δείχνουν ότι η ανατροφοδότηση της ΤΝ σε σαφήνεια, δομή και ύφος 
ενισχύει τη μεταγλωσσική και μεταγνωστική επίγνωση των συμμετεχόντων. Η 
δυνατότητα εντοπισμού λαθών λειτουργεί ως βασικός μηχανισμός μάθησης και 
ενισχύει την αυτό-ρύθμιση στη γλώσσα. Παρ’ όλα αυτά, η παροχή «έτοιμων λύσεων» 
μπορεί να μειώνει την κριτική ανάλυση και την ενεργητική εμπλοκή. Το εύρημα 
υπογραμμίζει την ανάγκη στοχευμένης παιδαγωγικής αξιοποίησης της ΤΝ. Έτσι, η 
ανατροφοδότηση ενισχύει τη συνειδητοποίηση και την επεξεργασία αντί για παθητική 
αποδοχή. 
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5. Συμπεράσματα και Προτάσεις 
Οι απαντήσεις των συμμετεχόντων δείχνουν ότι η ΤΝ μπορεί να ενισχύσει τις 
επικοινωνιακές, γλωσσικές και συνεργατικές δεξιότητες των εκπαιδευόμενων στην εξ 
αποστάσεως εκπαίδευση. Συγκεκριμένα, η χρήση της προάγει τη σαφήνεια και την 
ακρίβεια στον γραπτό και προφορικό λόγο, ενισχύει τη μεταγνωστική επίγνωση και 
διευκολύνει τη συνεργασία και την ανταλλαγή ιδεών σε ψηφιακά περιβάλλοντα. Η 
εξατομικευμένη ανατροφοδότηση, η γλωσσική υποστήριξη και η δυνατότητα 
προσαρμογής του περιεχομένου στις ανάγκες του κάθε μαθητή αναδεικνύονται ως 
βασικοί παράγοντες της θετικής αυτής επίδρασης. 
Παράλληλα, στις απαντήσεις αναφέρεται ότι η υπερβολική εξάρτηση από εργαλεία ΤΝ 
μπορεί να περιορίσει την αυθεντικότητα της επικοινωνίας και την ενεργητική 
συμμετοχή των εκπαιδευομένων, ενώ η επίδραση στη διαπροσωπική αλληλεπίδραση 
φαίνεται διαφοροποιημένη ανάλογα με το πλαίσιο και τη συχνότητα χρήσης. 
Από τα παραπάνω προκύπτει ότι η κριτικά στοχευμένη ενσωμάτωση της ΤΝ στην εξ 
αποστάσεως εκπαίδευση, με έμφαση στην ενίσχυση της αυτο-ρύθμισης, της 
συνεργασίας και της κριτικής σκέψης, παρά στην απλή παροχή έτοιμων λύσεων. 
Τέλος, τα αποτελέσματα της μελέτης υποδεικνύουν την ανάγκη για μελλοντική έρευνα 
με μεγαλύτερα και ποικιλότερα δείγματα, ώστε να επικυρωθούν τα ευρήματα και να 
εξεταστεί η μακροπρόθεσμη επίδραση της ΤΝ στις επικοινωνιακές και συνεργατικές 
δεξιότητες των εκπαιδευομένων. 
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Abstract 
This study explores the role of Artificial Intelligence (AI) in adult distance education, focusing 
on the development of communication skills such as written and oral expression, interpersonal 
interaction, collaboration, and metalinguistic/metacognitive awareness. Through four semi-
structured interviews with primary school teachers, the research investigates attitudes and 
perceptions regarding the contribution of AI to the learning process. Findings indicate that AI 
enhances accuracy, clarity, and confidence in communication, supports collaboration, and 
facilitates linguistic development. However, concerns are raised about the authenticity of 
expression and the risk of passive reliance on ready-made solutions. Overall, AI can serve as a 
powerful supportive tool in distance education, provided it is integrated with critical pedagogical 
awareness. 
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Interpersonal Interaction, Metalinguistic/Metacognitive Awareness 
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Περίληψη 
Η παρούσα εργασία προτείνει τη διδακτική αξιοποίηση των Γεωγραφικών Συστημάτων 
Πληροφοριών (GIS) στην πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση, με επίκεντρο τη χρήση 
της πλατφόρμας ArcGIS Online στο μάθημα της Γεωγραφίας. Μέσα από τον σχεδιασμό δύο 
ενδεικτικών σεναρίων διδασκαλίας, αναδεικνύονται οι δυνατότητες των ψηφιακών γεωχωρικών 
εργαλείων –όπως το Web Map, το Field Maps, το MapMaker και τα StoryMaps– να ενισχύσουν 
τη γεωγραφική σκέψη, τον ψηφιακό γραμματισμό και τη βιωματική προσέγγιση της γνώσης. 
Τα σενάρια απευθύνονται σε μαθητές της ΣΤ΄ Δημοτικού και των πρώτων τάξεων του 
Γυμνασίου και επικεντρώνονται στην κατανόηση των γεωγραφικών συντεταγμένων, στην 
εξερεύνηση του φυσικού και ανθρωπογενούς τοπίου σε διαφορετικές κλίμακες και στην 
ανάλυση δεδομένων σχετικών με περιβαλλοντικά και κοινωνικά ζητήματα. Η αξιολόγηση 
προτείνεται να στηριχθεί σε συνεργατικές δραστηριότητες δημιουργίας χαρτών και στην 
παρουσίαση μαθητικών εργασιών. Τα συμπεράσματα υπογραμμίζουν τη συμβολή των GIS 
στον παιδαγωγικό μετασχηματισμό της Γεωγραφίας, προσφέροντας στους μαθητές τη 
δυνατότητα να μελετήσουν τον χώρο με ενεργό, διερευνητικό και κριτικό τρόπο. 
 
Λέξεις κλειδιά: Γεωγραφικά Συστήματα Πληροφοριών (GIS) στην εκπαίδευση, ArcGIS 
Online, ψηφιακή γεωγραφία, MapMaker, Field Maps, βιωματική μάθηση, γεωγραφική σκέψη, 
ψηφιακός γραμματισμός. 

1. Εισαγωγή  
Τα Γεωγραφικά Συστήματα Πληροφοριών (ΓΣΠ ή GIS) αποτελούν ολοκληρωμένα 
εργαλεία συλλογής, επεξεργασίας, ανάλυσης και απεικόνισης γεωχωρικών δεδομένων. 
Συνδυάζοντας υλικό, λογισμικό και βάσεις δεδομένων, τα GIS παρέχουν τη 
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δυνατότητα συσχέτισης πληροφοριών με συγκεκριμένες τοποθεσίες, επιτρέποντας έτσι 
την οπτικοποίηση και κατανόηση πολύπλοκων χωρικών φαινομένων (Jebur, 2021). 
Χάρη στην ικανότητά τους να διαχειρίζονται διαφορετικά θεματικά επίπεδα – όπως 
δορυφορικές εικόνες, χαρτογραφικά υπόβαθρα και δημογραφικά δεδομένα – τα GIS 
αξιοποιούνται ευρέως σε κλάδους όπως ο πολεοδομικός σχεδιασμός, η περιβαλλοντική 
διαχείριση, οι μεταφορές και η αστική ανθεκτικότητα (Utomo et al., 2020; Köse et al., 
2021). Η ενσωμάτωση της γεωγραφικής πληροφορίας στην ανάλυση προβλημάτων του 
πραγματικού κόσμου καθιστά τα GIS ισχυρό εργαλείο λήψης αποφάσεων. Πρόσθετες 
μελέτες αναδεικνύουν τα μοναδικά χαρακτηριστικά των GIS, όπως η δυνατότητα 
δυναμικής απεικόνισης, η διαδραστικότητα και η σύνδεση δεδομένων με πραγματικά 
περιβάλλοντα (Artvinli, 2010).  

Τα τελευταία είκοσι χρόνια, η διείσδυση των GIS στην εκπαίδευση έχει αυξηθεί 
σημαντικά, με πολλές χώρες να τα εντάσσουν στα αναλυτικά προγράμματα 
Γεωγραφίας τόσο στην πρωτοβάθμια όσο και στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση. Σε 
διεθνές επίπεδο, η αξιοποίησή τους έχει συσχετιστεί με την ανάπτυξη της χωρικής 
σκέψης, την ενίσχυση της διερευνητικής μάθησης και την καλλιέργεια του ψηφιακού 
γραμματισμού (Walshe, 2018; Yuan, 2020). Μελέτες όπως αυτή του Amaneddine 
(2007) τεκμηριώνουν τη θετική επίδραση των GIS στην κατανόηση γεωγραφικών 
εννοιών από μικρούς μαθητές, ενώ οι Kholoshyn et al. (2021) επιβεβαιώνουν την 
αυξανόμενη ενσωμάτωσή τους σε χώρες που παρέχουν επαρκή επιμόρφωση στους 
εκπαιδευτικούς και τεχνολογική υποστήριξη στα σχολεία. Μέσα από αυθεντικά έργα, 
όπως η χαρτογράφηση κοινωνικών ή περιβαλλοντικών φαινομένων, οι μαθητές 
αποκτούν δεξιότητες αναζήτησης, ερμηνείας και παρουσίασης δεδομένων. 

Η διαθεματική φύση των GIS τα καθιστά κατάλληλα για σύνδεση της Γεωγραφίας με 
επιστημονικά και τεχνολογικά μαθήματα όπως τα Μαθηματικά, η Φυσική και η 
Πληροφορική. Παράλληλα, η χρήση τους προάγει βασικές δεξιότητες του 21ου αιώνα, 
όπως η επίλυση προβλημάτων, η κατανόηση δεδομένων και η κριτική σκέψη (Zuqoni 
et al., 2022). 

Στην Ελλάδα, παρά το εκπαιδευτικό δυναμικό των GIS, η χρήση τους παραμένει 
περιορισμένη, ιδιαίτερα στην υποχρεωτική εκπαίδευση. Αν και έχουν υλοποιηθεί 
ορισμένες πιλοτικές δράσεις και συνεργασίες με ερευνητικούς φορείς και τοπική 
αυτοδιοίκηση, τα GIS δεν έχουν ακόμη ενσωματωθεί συστηματικά στο εθνικό 
αναλυτικό πρόγραμμα. Η απουσία τεχνολογικής υποδομής, επιμόρφωσης και 
κατάλληλου υλικού αποτελούν βασικά εμπόδια (Degirmenci, 2018). Ωστόσο, υπάρχει 
αυξανόμενο ενδιαφέρον από πλευράς εκπαιδευτικών, οι οποίοι αναγνωρίζουν τη 
συμβολή των GIS στην κατανόηση αφηρημένων γεωγραφικών εννοιών και στην 
ενεργό συμμετοχή των μαθητών στη μαθησιακή διαδικασία. 

Σημαντική είναι επίσης η συμβολή ευρωπαϊκών πρωτοβουλιών, ανοικτών λογισμικών 
όπως το QGIS και δωρεάν εκπαιδευτικών προγραμμάτων όπως το ArcGIS for Schools, 
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που επιχειρούν να καταστήσουν τα GIS πιο προσιτά στο σχολείο. Η ενσωμάτωσή τους 
δύναται να μετασχηματίσει τη διδασκαλία της Γεωγραφίας, καλλιεργώντας τη χωρική 
επίγνωση, τον ψηφιακό γραμματισμό και την περιβαλλοντική συνείδηση των μαθητών. 

2. Εκπαιδευτική Παρέμβαση με Χρήση GIS στην Πρωτοβάθμια 
και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση 
Σημαντική διαφοροποίηση εντοπίζεται ανάμεσα στην εφαρμογή στην πρωτοβάθμια 
και στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση. Στο Δημοτικό η χρήση των GIS εστιάζει σε 
βασικές έννοιες, όπως οι γεωγραφικές συντεταγμένες, η παρατήρηση και η εξοικείωση 
με το περιβάλλον, ενώ στο Γυμνάσιο οι δραστηριότητες αποκτούν μεγαλύτερο βάθος, 
με έμφαση στην ανάλυση δεδομένων, τη σύνθεση πληροφοριών και την κριτική 
ερμηνεία. Η διαφοροποίηση αυτή ερμηνεύεται παιδαγωγικά μέσω της αρχής της 
αναπτυξιακής καταλληλότητας και τεκμηριώνεται σε σχετικές μελέτες (Artvinli, 2010; 
Kholoshyn et al., 2021). 

2.1 Σκοπός και Διδακτικοί Στόχοι 
Η διδακτική παρέμβαση στηρίζεται σε θεωρίες μάθησης όπως ο κονστρουκτιβισμός 
και η κοινωνικοπολιτισμική θεωρία (Vygotsky), οι οποίες τονίζουν την ενεργό 
συμμετοχή, την αλληλεπίδραση και τη συνεργασία. Επίσης, το πλαίσιο της 
διερευνητικής μάθησης υπογραμμίζει τη σημασία της ενασχόλησης με αυθεντικά 
προβλήματα. Η παρούσα παρέμβαση αποσκοπεί στην ενίσχυση της χωρικής σκέψης, 
της γεωγραφικής γνώσης και των ψηφιακών δεξιοτήτων των μαθητών μέσω της 
παιδαγωγικής αξιοποίησης των GIS. Η προσέγγιση ευθυγραμμίζεται με σύγχρονες 
παιδαγωγικές αρχές που προτάσσουν τη διερευνητική και συνεργατική μάθηση, την 
επίλυση αυθεντικών προβλημάτων και τη διαθεματική σύνδεση γνώσεων (Walshe, 
2018). 

Οι βασικοί στόχοι περιλαμβάνουν: (α) την κατανόηση γεωγραφικών εννοιών και τη 
χρήση χαρτών, (β) την ανάπτυξη δεξιοτήτων συλλογής, επεξεργασίας και ανάλυσης 
χωρικών δεδομένων, (γ) τη συνεργασία για την επίλυση γεωχωρικών προκλήσεων και 
(δ) την εξοικείωση με ψηφιακά εργαλεία ΤΠΕ για την ερμηνεία και απεικόνιση του 
χώρου. Η παρέμβαση είναι συμβατή με τους σκοπούς των Προγραμμάτων Σπουδών 
Γεωγραφίας τόσο για το Δημοτικό όσο και για το Γυμνάσιο, εντάσσοντας τις 
τεχνολογίες GIS σε θεματικές ενότητες όπως η γεωμορφολογία, η γεωγραφία της 
Ευρώπης και τα περιβαλλοντικά προβλήματα (Artvinli, 2010; Kholoshyn et al., 2021). 

2.2 Περιγραφή της Παρέμβασης 
Η διδακτική εφαρμογή υλοποιείται σε εργαστήρια πληροφορικής ή αίθουσες με 
υπολογιστές και απευθύνεται σε μαθητές ΣΤ΄ Δημοτικού, καθώς και Α΄ και Β΄ 
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Γυμνασίου. Η μαθησιακή διαδικασία οργανώνεται σε διαδοχικές συνεδρίες, με τον 
εκπαιδευτικό να λειτουργεί ως καθοδηγητής και συντονιστής της ανακαλυπτικής 
πορείας των μαθητών. 

Αρχικά, οι μαθητές εισάγονται στις βασικές έννοιες των GIS και στη χρηστικότητά 
τους σε πραγματικά περιβάλλοντα, όπως η πολεοδομία, η περιβαλλοντική διαχείριση 
και οι μεταφορές (Jebur, 2021). Ακολουθεί η ανάλυση ψηφιακού χάρτη της τοπικής 
κοινότητας, με στόχο την αναγνώριση βασικών γεωγραφικών χαρακτηριστικών. Στη 
συνέχεια, δημιουργούν οι ίδιοι θεματικούς χάρτες με σημειακά, γραμμικά και 
πολυγωνικά στοιχεία, αποτυπώνοντας τον σχολικό και ευρύτερο κοινωνικό χώρο. 

Η χρήση εργαλείων όπως το «Measure» ή οι θεματικοί χάρτες πληθυσμιακής 
πυκνότητας και υψομετρικών επιπέδων επιτρέπει τη διερεύνηση χωρικών σχέσεων, την 
εξαγωγή τάσεων και την εντοπισμό κοινωνικών ζητημάτων. Η παιδαγωγική 
αξιοποίηση αυτών των δεδομένων επιδιώκει να ενισχύσει την ικανότητα των μαθητών 
για χωρική ερμηνεία και την καλλιέργεια τεκμηριωμένης επιχειρηματολογίας (Utomo 
et al., 2020; Yuan, 2020). 

Ο διδακτικός σχεδιασμός είναι ολιστικός και διαθεματικός: συνδέει τη γεωγραφία με 
τη φυσική, τα μαθηματικά, τη γλώσσα και την περιβαλλοντική εκπαίδευση, 
ενισχύοντας παράλληλα ήπιες δεξιότητες όπως η επικοινωνία και η ομαδική 
συνεργασία (Zuqoni et al., 2022). 

2.3 Σχεδιασμός και Αξιολόγηση 
Η παρέμβαση προτείνεται για τμήμα 20–24 μαθητών, το οποίο οργανώνεται σε ομάδες 
των 3-4 ατόμων. Κάθε ομάδα εργάζεται με έναν υπολογιστή, ο οποίος διαθέτει 
πρόσβαση στο διαδίκτυο και σε λογαριασμό ArcGIS Online. 

Η αξιολόγηση είναι πολυδιάστατη και περιλαμβάνει: 
Ομαδική εργασία: Δημιουργία ψηφιακού χάρτη με τρία ορόσημα, διαδρομή από το 
σπίτι στο σχολείο και γεωμορφολογικά δεδομένα. 
Παρουσίαση: Οι μαθητές παρουσιάζουν τα ευρήματά τους, ερμηνεύουν τα δεδομένα 
και αιτιολογούν τις επιλογές τους. 

Διαμορφωτική αξιολόγηση: Ο εκπαιδευτικός παρατηρεί τη συνεργασία, τη 
συμμετοχή και την αναλυτική ικανότητα των μαθητών. 

Η παρέμβαση εντάσσεται στο παιδαγωγικό πλαίσιο της ενεργού, βιωματικής και 
μαθητοκεντρικής μάθησης. Η χρήση GIS αναβαθμίζει τη διδακτική της Γεωγραφίας, 
μετατρέποντας το μάθημα σε ερευνητικό πεδίο αυθεντικής διερεύνησης και 
κατανόησης του χώρου. 

3. Προσδοκώμενα Μαθησιακά Αποτελέσματα 
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Σύμφωνα με προηγούμενες έρευνες, η χρήση GIS έχει συσχετιστεί με βελτίωση της 
χωρικής σκέψης (Amaneddine, 2007), την ανάπτυξη συνεργατικών δεξιοτήτων 
(Walshe, 2018) και την καλλιέργεια ψηφιακής εγγραμματοσύνης (Zuqoni et al., 2022). 

Η ενσωμάτωση των GIS στην εκπαιδευτική διαδικασία μετασχηματίζει τη γεωγραφική 
μάθηση από παθητική αποδοχή σε ενεργή διερεύνηση. Μέσα από την αξιοποίηση 
εργαλείων όπως το ArcGIS Online, το MapMaker και το Field Maps, οι μαθητές 
εμπλέκονται σε μια διαδικασία αυθεντικής εξερεύνησης, η οποία συνδυάζει γνωστικές, 
τεχνικές και κοινωνικές δεξιότητες με δραστηριότητες πραγματικού κόσμου. Η 
εφαρμογή ενός τέτοιου διδακτικού σεναρίου στην ανώτερη βαθμίδα του Δημοτικού 
και στις πρώτες τάξεις του Γυμνασίου οδηγεί σε ουσιαστικά μαθησιακά οφέλη. 

Καταρχάς, ενισχύεται η ανάπτυξη της χωρικής σκέψης, που αποτελεί θεμελιώδη στόχο 
της Γεωγραφίας. Μέσα από δραστηριότητες όπως ο εντοπισμός γεωγραφικών 
συντεταγμένων, η μέτρηση αποστάσεων μεταξύ τοποθεσιών (π.χ. Δράμα – 
Παλιάμπελα Αμφιλοχίας) και η ανάλυση υψομετρικών προφίλ με τη χρήση εργαλείων 
όπως το “Measure” ή το “Elevation Profile”, οι μαθητές κατανοούν εννοιολογικά 
πλαίσια όπως γεωγραφικό πλάτος και μήκος, διαφοροποιήσεις αναγλύφου και 
κατανομή των φυσικών χαρακτηριστικών στο χώρο. Οι αφηρημένες έννοιες αποκτούν 
συγκεκριμένο νόημα και συνδέονται με την καθημερινή εμπειρία, ενισχύοντας την 
κατανόηση παγκόσμιων χωρικών συσχετισμών. 

Παράλληλα, η αξιοποίηση των τεχνολογιών GIS καλλιεργεί τον ψηφιακό 
γραμματισμό. Οι μαθητές εξασκούνται στη χρήση ψηφιακών εργαλείων για την 
κατασκευή θεματικών χαρτών, τη δημιουργία σημείων, πολυγώνων και επιπέδων, την 
εισαγωγή μεταδεδομένων και την εκτέλεση χωρικών ερωτημάτων (“What’s here?”). 
Ειδικά μέσω της εφαρμογής Field Maps, αποκτούν εμπειρία στη γεωχωρική 
τεκμηρίωση πεδίου: εντοπίζουν σημεία ενδιαφέροντος, καταγράφουν παρατηρήσεις, 
συνδέουν φωτογραφίες και αποδίδουν κατηγορίες ή σχόλια σε πραγματικές 
τοποθεσίες. Αυτές οι εμπειρίες ενισχύουν τη δεξιότητα των μαθητών να διαχειρίζονται 
χωρικές πληροφορίες με ακρίβεια και να κινούνται με άνεση στο ψηφιακό περιβάλλον 
της σύγχρονης γνώσης. 

Η συνεργατική μάθηση και η ανάπτυξη ερευνητικών δεξιοτήτων αποτελούν επίσης 
σημαντικά μαθησιακά αποτελέσματα της παρέμβασης. Οι μαθητές εργάζονται σε 
ομάδες για να συλλέξουν, να αναλύσουν και να παρουσιάσουν γεωγραφικά δεδομένα, 
δημιουργώντας Web Maps ή StoryMaps που αποτυπώνουν είτε το άμεσο σχολικό 
περιβάλλον είτε απομακρυσμένες περιοχές. Μέσα από αυτή τη διαδικασία ενισχύονται 
οι ικανότητες στην επίλυση προβλημάτων, την κριτική ανάλυση δεδομένων και τη 
δημιουργική παρουσίαση αποτελεσμάτων, δεξιότητες που συνδέονται με τη σύγχρονη 
διαθεματική και ερευνητική προσέγγιση της μάθησης. 
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Επιπλέον, παρατηρείται αύξηση του ενδιαφέροντος των μαθητών για το μάθημα της 
Γεωγραφίας. Η δυνατότητα εικονικής “εξερεύνησης” του κόσμου μέσω δορυφορικών 
χαρτών, η χρήση ψηφιακών εργαλείων για την πλοήγηση σε παγκόσμιες γεωγραφικές 
ενότητες και η δημιουργία αφηγηματικών χαρτών ενισχύουν την ελκυστικότητα του 
μαθήματος και μετατρέπουν τη μάθηση σε βιωματική εμπειρία. Οι μαθητές δεν 
“μελετούν” απλώς τον κόσμο· τον ανακαλύπτουν. 

Τέλος, το σενάριο ενισχύει τη σύνδεση της γεωγραφικής γνώσης με το άμεσο 
περιβάλλον των μαθητών. Μέσα από την τεκμηρίωση της γειτονιάς τους με Field Maps 
– φωτογραφίζοντας, περιγράφοντας και κατατάσσοντας σημεία ενδιαφέροντος με 
γεωαναφορά – αποκτούν μια νέα οπτική για τον τόπο τους. Το σχολικό περιβάλλον 
μετατρέπεται σε αντικείμενο χωρικής ανάλυσης και ενισχύεται η περιβαλλοντική 
ευαισθητοποίηση και η συμμετοχική στάση των μαθητών απέναντι στον χώρο. 

Συνοψίζοντας, τα GIS προσφέρουν ένα πολύπλευρο εκπαιδευτικό δυναμικό στην 
πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση. Καλλιεργούν χωρική σκέψη, ψηφιακές 
και ερευνητικές δεξιότητες, περιβαλλοντική συνείδηση και συνεργατικό ήθος. Μέσα 
από την αξιοποίηση εργαλείων όπως το ArcGIS Online και το Field Maps, η 
Γεωγραφία μετατρέπεται από μάθημα απομνημόνευσης σε πεδίο αυθεντικής 
εξερεύνησης και δημιουργικής νοηματοδότησης του χώρου. 

4. Πρόταση διδακτικής αξιοποίησης του ArcGIS Online και 
γεωχωρικών εργαλείων για την κατανόηση των γεωγραφικών 
συντεταγμένων 
Η σύγχρονη διδασκαλία της Γεωγραφίας προσανατολίζεται σε παιδαγωγικές πρακτικές 
ενεργούς συμμετοχής και βιωματικής διερεύνησης. Η παρούσα πρόταση αξιοποιεί τα 
ψηφιακά εργαλεία ArcGIS Online, MapMaker και Field Maps με σκοπό την εισαγωγή 
των μαθητών της ΣΤ΄ Δημοτικού και των πρώτων τάξεων του Γυμνασίου στην έννοια 
των γεωγραφικών συντεταγμένων. 

Η πρόταση προβλέπει εισαγωγική φάση με τη δημιουργία Web Map στο ArcGIS 
Online, εντοπισμό σημείων όπως το σχολείο, η πόλη της Δράμας ή τα Παλιάμπελα και 
καταγραφή συντεταγμένων μέσω της λειτουργίας «What’s here?» (Εικόνα 1, Εικόνα 
2). Ακολουθεί εφαρμογή εργαλείων μέτρησης αποστάσεων (Εικόνα 3) και παραγωγή 
υψομετρικών προφίλ (Εικόνα 4) με χρήση του MapMaker. Η πρακτική διάσταση 
ενισχύεται με δραστηριότητες πεδίου: οι μαθητές χρησιμοποιούν το Field Maps 
(Εικόνα5, Εικόνα 6) για να αποτυπώσουν σημεία ενδιαφέροντος στη γειτονιά τους με 
GPS, φωτογραφίες και παρατηρήσεις. 
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Εικόνα 1. Στιγμιότυπο οθόνης Εικόνα 2. Στιγμιότυπο οθόνης 
«Τι υπάρχει;» «Γεωγραφικές Συντεταγμένες» 

  
Εικόνα 3. Στιγμιότυπο οθόνης μέτρηση           Εικόνα 4. Στιγμιότυπο οθόνης elevation 

αποστάσεων.                                                   Profile 

  

Εικόνα 5. Στιγμιότυπο οθόνης Field Maps   Εικόνα 6. Στιγμιότυπο οθόνης Field Maps 
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Η διδακτική προσέγγιση στηρίζεται στη συνεργατική μάθηση και την ενεργητική 
ανακάλυψη. Οι μαθητές καλούνται να δημιουργήσουν προσωπικούς ψηφιακούς 
χάρτες, ενισχύοντας τις χωρικές, ψηφιακές και περιβαλλοντικές τους δεξιότητες. Η 
πρόταση δεν αποσκοπεί μόνο στην κατανόηση των συντεταγμένων, αλλά στη 
διαμόρφωση γεωγραφικής σκέψης μέσα από δημιουργική και βιωματική μάθηση. 

5.  Πρόταση Διδακτικού Σεναρίου: «Ανακάλυψε τη Γη – Από το 
Σχολείο στο Διάστημα» 
Το προτεινόμενο σενάριο επιδιώκει να καλλιεργήσει γεωγραφική σκέψη, με αφετηρία 
το μικροπεριβάλλον του σχολείου και τελικό προορισμό την κατανόηση της 
παγκόσμιας γεωμορφολογίας. Οι μαθητές, μέσω μιας διαβαθμισμένης προσέγγισης 
παρατήρησης (zoom-out), μελετούν σταδιακά τη γειτονιά, τον νομό, τη χώρα, την 
ήπειρο και τον πλανήτη. 

Με χρήση εργαλείων του ArcGIS Online (Map Viewer, MapMaker), οι μαθητές 
παρατηρούν το ανάγλυφο, εντοπίζουν ποταμούς, οροσειρές, βιοκλιματικές ζώνες και 
ηφαίστεια, ενώ μετρούν αποστάσεις και υψομετρικές διαφορές. Σταδιακά συνδέουν τη 
γνώση του τοπικού χώρου με την παγκόσμια γεωπεριβαλλοντική εικόνα. Η 
δραστηριότητα ολοκληρώνεται με τη δημιουργία ενός ψηφιακού StoryMap με τίτλο 
«Από το σχολείο μου... στον κόσμο». Οι μαθητές παρουσιάζουν σταθμούς της 
εξερεύνησής τους με εικόνες, χάρτες και περιγραφές. Η πρόταση προσαρμόζεται 
ηλικιακά, δίνοντας έμφαση είτε σε απλή παρατήρηση είτε σε σύνθετες αναλύσεις. Η 
χρήση του Field Maps ενισχύει τη σύνδεση με το τοπικό περιβάλλον και προωθεί την 
περιβαλλοντική παρατήρηση. 

Το σενάριο λειτουργεί ως σύγχρονο εργαλείο γεωγραφικής και περιβαλλοντικής 
εκπαίδευσης, αξιοποιώντας τις δυνατότητες των GIS για την ενίσχυση της βιωματικής 
και πολυτροπικής μάθησης. 

6. Συμπεράσματα και Συζήτηση 
Η παρούσα εργασία αποτελεί διδακτική πρόταση στο πλαίσιο ερευνητικού 
σχεδιασμού, εστιάζοντας στη θεωρητική τεκμηρίωση της διδακτικής αξίας και της 
συμβολής των Γεωγραφικών Συστημάτων Πληροφοριών (GIS) στη διδασκαλία της 
Γεωγραφίας. Δεν περιλαμβάνει ακόμη εμπειρικά δεδομένα εφαρμογής, καθώς αυτά 
αναμένεται να συλλεχθούν στο πλαίσιο μελλοντικής πιλοτικής υλοποίησης. 

Η αξιοποίηση των GIS στην πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση 
αναδεικνύεται ως ιδιαίτερα υποσχόμενη για τον μετασχηματισμό της διδακτικής 
προσέγγισης της Γεωγραφίας. Μέσα από την εφαρμογή εργαλείων όπως το ArcGIS 
Online, το MapMaker και το Field Maps, οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να 
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συμμετέχουν σε διερευνητικές και βιωματικές μαθησιακές δραστηριότητες, 
αναπτύσσοντας ουσιαστική κατανόηση γεωγραφικών εννοιών, όπως οι συντεταγμένες, 
η απόσταση, το υψόμετρο και η κλίμακα. 

Η διδακτική πρόταση, η οποία προορίζεται για μαθητές ΣΤ’ Δημοτικού και Γυμνασίου, 
μπορεί με την ενεργό εμπλοκή των μαθητών με τα γεωχωρικά εργαλεία να διευκολύνει 
τη σύνδεση αφηρημένων εννοιών με την πραγματικότητα. Οι μαθητές εμπλέκονται σε 
δραστηριότητες όπως η δημιουργία θεματικών χαρτών, η παρατήρηση του τοπίου και 
η συγκριτική ανάλυση περιοχών, γεγονός που επιβεβαιώνει την παιδαγωγική αξία των 
GIS στη γεωγραφική εκπαίδευση (Amaneddine, 2007; Artvinli, 2010). Επιπλέον, η 
ενσωμάτωση ψηφιακής αφήγησης μέσω των StoryMaps προσέφερε έναν πολυτροπικό 
και δημιουργικό τρόπο έκφρασης και παρουσίασης γεωχωρικών δεδομένων, 
καλλιεργώντας δεξιότητες κριτικής σκέψης, ψηφιακής ευχέρειας και χωρικής 
συλλογιστικής (Walshe, 2018; Zuqoni et al., 2022). 

Ωστόσο, η ευρεία εφαρμογή των GIS στην εκπαίδευση εξακολουθεί να αντιμετωπίζει 
σημαντικές προκλήσεις. Η έλλειψη τεχνολογικής υποδομής σε αρκετά σχολεία, σε 
συνδυασμό με την ανεπαρκή επιμόρφωση των εκπαιδευτικών, περιορίζει τη δυναμική 
ενσωμάτωσης των γεωπληροφοριακών τεχνολογιών στο ωρολόγιο πρόγραμμα 
(Degirmenci, 2018; Kholoshyn et al., 2021). Για να αξιοποιηθούν πλήρως οι 
δυνατότητες των GIS, απαιτείται επένδυση σε υλικοτεχνική υποδομή, συνεχής 
επαγγελματική ανάπτυξη των εκπαιδευτικών και δημιουργία δικτύων συνεργασίας και 
ανταλλαγής καλών πρακτικών. Όπου τέτοιες συνθήκες έχουν καλλιεργηθεί, έχουν 
καταγραφεί θετικά αποτελέσματα στη μαθησιακή διαδικασία (Utomo et al., 2020). 

Η διαθεματικότητα που προσφέρουν τα GIS ενισχύει τη σύνδεση της Γεωγραφίας με 
γνωστικά πεδία όπως οι Φυσικές Επιστήμες, τα Μαθηματικά, η Τεχνολογία και η 
Αγωγή του Πολίτη, διευρύνοντας τις παιδαγωγικές εφαρμογές τους (Jebur, 2021; Köse 
et al., 2021). Η μελλοντική έρευνα καλείται να εξετάσει σε βάθος τον μακροπρόθεσμο 
αντίκτυπο των γεωχωρικών τεχνολογιών στα μαθησιακά αποτελέσματα, ιδιαίτερα σε 
τομείς όπως η περιβαλλοντική συνείδηση, η κριτική ανάλυση δεδομένων, η χωρική 
επίγνωση και η ενίσχυση της ιδιότητας του ψηφιακά εγγράμματου πολίτη (Yuan, 
2020). 

Συνοψίζοντας, η ενσωμάτωση των GIS στην εκπαιδευτική πράξη προσφέρει 
σημαντικές ευκαιρίες για ανανέωση της διδασκαλίας της Γεωγραφίας και καλλιέργεια 
σύγχρονων δεξιοτήτων. Παρά τις υφιστάμενες δυσκολίες, οι δυνατότητες που 
προσφέρονται είναι πολλαπλές και ουσιαστικές, αρκεί να υποστηρίζονται από 
κατάλληλο σχεδιασμό, επιμόρφωση και υποδομή. Μέσα από την ανάπτυξη αυτών των 
συνθηκών, τα GIS μπορούν να συμβάλουν καθοριστικά στην κατανόηση του σύνθετου 
γεωπεριβαλλοντικού κόσμου και στη διαμόρφωση ενεργών και κριτικά σκεπτόμενων 
μαθητών. 



17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση  

 
ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Άρθρα                          426 

 
  
            
 

 Αναφορές 
Amaneddine, N. (2007). Using Geographic Information System (GIS) Technology to 
Enhance Elementary Students’ Geographic Understanding. Theory & Research in 
Social Education; Taylor & Francis. 
https://www.academia.edu/62655412/Using_Geographic_Information_System_GIS_
Technology_to_Enhance_Elementary_Students_Geographic_Understanding  

Artvinli, E. (2010). The Contribution of Geographic Information Systems (GIS) to 
Geography Education and Secondary School Students’ Attitudes Related to GIS. 
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ919854.pdf   

Degirmenci, Y. (2018). Use of geographic information systems (GIS) in geography 
lessons according to teachers’ opinion. World Journal on Educational Technology: 
Current Issues, 10(3), 186–196. https://www.ceeol.com/search/article-
detail?id=963011  

Jebur, A. (2021). Uses and Applications of Geographic Information Systems. Saudi J 
Civ Eng, 5(2), 18–25. https://doi.org/10.36348/sjce.2021.v05i02.001  

Kholoshyn, I., Nazarenko, T., Bondarenko, O., Hanchuk, O., & Varfolomyeyeva, I. 
(2021). The application of geographic information systems in schools around the world: 
a retrospective analysis. Journal of Physics: Conference Series, 1840(1), 012017. 
https://doi.org/10.1088/1742-6596/1840/1/012017  

Köse, M., Koçyiğit, M., Erdem, C., & Jega, I. M. (2021). An evaluation of accessibility 
to preschool education institutions using geographic information systems. Education 
and Information Technologies. https://doi.org/10.1007/s10639-021-10482-7  

Utomo, L. P., Saputra, I. A., None Rahmawati, & Nisa, Z. (2020). Mapping education 
facilities based on geographic information system. IOP Conference Series. Earth and 
Environmental Science, 485(1), 012104–012104. https://doi.org/10.1088/1755-
1315/485/1/012104  

Walshe, N. (2018). Geographical information systems for school geography. 
Geography, 103(1), 46–49. https://doi.org/10.1080/00167487.2018.12094035  

https://www.academia.edu/62655412/Using_Geographic_Information_System_GIS_Technology_to_Enhance_Elementary_Students_Geographic_Understanding
https://www.academia.edu/62655412/Using_Geographic_Information_System_GIS_Technology_to_Enhance_Elementary_Students_Geographic_Understanding
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ919854.pdf
https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=963011
https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=963011
https://doi.org/10.36348/sjce.2021.v05i02.001
https://doi.org/10.1088/1742-6596/1840/1/012017
https://doi.org/10.1007/s10639-021-10482-7
https://doi.org/10.1088/1755-1315/485/1/012104
https://doi.org/10.1088/1755-1315/485/1/012104
https://doi.org/10.1080/00167487.2018.12094035


17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση  

 
ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Άρθρα                          427 

 
  
            
 

Yuan, X. (2020). The Application of Geographic Information System (GIS) in 
Academic Success Center (ASC) of a Medium-sized Liberal Art University. Theory 
and Practice, 31(3), 94–100. https://www.nrmera.org/wp-content/uploads/2020/11/7-
Yuan-The-Application-of-Geographic-Information-System.pdf  

Zuqoni, Z., Rahman, F., Susmiyati, S., & Saugi, W. (2022). Analysis of Education 
Quality Mapping Based on Geographical Information System (GIS). Southeast Asian 
Journal of Islamic Education, 4(2), 272–284. https://doi.org/10.21093/sajie.v4i2.8216 

 
Integrating Geographic Information Systems (GIS) 

into Geography Education in Primary and Lower 
Secondary Schools 

 
Α. Louloudi1, Μ. Cholidou2 

1Elementary School teacher, Postgraduate student at Ionian University 
alouloudi@sch.gr 

2 Primary School teacher, Postgraduate student at Ionian University 
maria.holidou@yahoo.com  

 
Abstract 

This paper proposes the educational integration of Geographic Information Systems (GIS) in 
primary and secondary education, focusing on the use of the ArcGIS Online platform in the 
teaching of Geography. Through the design of two indicative teaching scenarios, the study 
highlights the potential of digital geospatial tools—such as Web Map, Field Maps, MapMaker, 
and StoryMaps—to foster geographical thinking, digital literacy, and experiential learning. The 
proposed scenarios, addressed to students in the final grade of primary school and the early years 
of lower secondary education, focus on understanding geographic coordinates, exploring natural 
and human landscapes at multiple scales, and analyzing environmental and social data. 
Evaluation is suggested through collaborative mapping activities and student project 
presentations. The findings underline the pedagogical value of GIS in transforming Geography 
teaching, enabling students to engage with space in an active, inquiry-based, and critically 
reflective way. 
Keywords: GIS in education, ArcGIS Online, spatial thinking, digital geoliteracy, experiential 
learning, primary and secondary Geography education, teaching with StoryMaps. 
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Περίληψη 
Η ποικιλομορφία του μαθητικού πληθυσμού στον 21ο αιώνα επιτάσσει την υιοθέτηση 
ευέλικτων, προσβάσιμων και συμπεριληπτικών εκπαιδευτικών προσεγγίσεων. Το πλαίσιο 
του Καθολικού Σχεδιασμού για τη Μάθηση (Universal Design for Learning – UDL) 
προτείνει τη διαφοροποίηση της διδασκαλίας μέσω τριών θεμελιωδών αρχών: την ενίσχυση 
της παρακίνησης των μαθητών, την παρουσίαση της πληροφορίας μέσω πολλαπλών 
τρόπων και την παροχή εναλλακτικών τρόπων έκφρασης και αξιολόγησης της γνώσης. Η 
παρούσα εργασία εξετάζει τη θεωρητική βάση και τις παιδαγωγικές δυνατότητες του 
Καθολικού Σχεδιασμού για τη Μάθηση, εστιάζοντας στη συμβολή της εκπαιδευτικής 
τεχνολογίας στην εφαρμογή του και παρουσιάζει ψηφιακά εργαλεία, των οποίων η 
παιδαγωγική αξιοποίηση τεκμηριώνεται στη βιβλιογραφία και μπορεί να ερμηνευθεί ως 
συναφής με τις βασικές αρχές του ΚΣΜ. Επιπρόσθετα, γίνεται αναφορά στον βαθμό 
ενσωμάτωσης του πλαισίου στην ελληνική εκπαιδευτική πραγματικότητα, ενώ 
παρουσιάζονται και ερευνητικά δεδομένα που αποτυπώνουν τις πρώτες εφαρμογές του στη 
γενική εκπαίδευση. 
Λέξεις κλειδιά: Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μάθηση, ψηφιακά εργαλεία, 
προσβασιμότητα, διαφοροποιημένη διδασκαλία 

1. Εισαγωγή 
Η εκπαίδευση στον 21ο αιώνα καλείται να ανταποκριθεί σε μία σειρά προκλήσεων που 
προκύπτουν από την έντονη ποικιλομορφία του μαθητικού πληθυσμού σε ικανότητες, 
ενδιαφέροντα και μαθησιακά στυλ. Μέσα σε αυτό το δυναμικό και διαφοροποιημένο 
περιβάλλον, το Universal Design for Learning (UDL), που αποδίδεται στα ελληνικά 
ως Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μάθηση (ΚΣΜ), αναδεικνύεται ως ένα καινοτόμο 
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παιδαγωγικό πλαίσιο, με στόχο τη διαμόρφωση μαθησιακών εμπειριών 
προσαρμοσμένων στις ποικίλες ανάγκες του μαθητικού πληθυσμού (Meyer et al., 
2014). 

Το εκπαιδευτικό αυτό μοντέλο θεμελιώνεται σε τρεις βασικές αρχές: την ενίσχυση της 
ενεργητικής συμμετοχής των μαθητών, την αξιοποίηση ποικίλων μορφών 
παρουσίασης της πληροφορίας και την παροχή εναλλακτικών μέσων δράσης και 
έκφρασης (CAST, 2024). Η εφαρμογή αυτών των αρχών στοχεύει στη διαμόρφωση 
ενός εκπαιδευτικού περιβάλλοντος που ενθαρρύνει τη συμμετοχικότητα, καλλιεργεί 
την αυτονομία και διασφαλίζει ίσες ευκαιρίες για όλους. 

Στο πλαίσιο αυτό, η αξιοποίηση της τεχνολογίας αναδεικνύεται σε καθοριστικό 
παράγοντα για την υποστήριξη της εφαρμογής του ΚΣΜ, καθώς η ραγδαία ανάπτυξη 
ψηφιακών εργαλείων προσφέρει στους εκπαιδευτικούς νέες δυνατότητες 
διαφοροποίησης και προσαρμογής της διδασκαλίας. Από εφαρμογές υποβοηθούμενης 
ανάγνωσης έως διαδραστικές πλατφόρμες μάθησης, η τεχνολογία λειτουργεί ως 
βασικός μηχανισμός που διευκολύνει την προσβασιμότητα και προάγει την ευέλικτη 
μάθηση. Όπως επισημαίνουν οι Edyburn (2010) και Rose & Dalton (2009), η 
τεχνολογία ενισχύει τη μαθησιακή διαδικασία, προσφέροντας σε όλους τους μαθητές 
τη δυνατότητα να μαθαίνουν με τρόπους που ανταποκρίνονται στις ατομικές τους 
ανάγκες. Αξιοποιώντας πολυτροπικά μέσα και διαδραστικά εργαλεία η τεχνολογία 
συμβάλλει στη δημιουργία ενός συμμετοχικού και συμπεριληπτικού περιβάλλοντος 
που καλύπτει τις ανάγκες διαφορετικών μαθησιακών προφίλ. 

Στόχος της παρούσας εργασίας είναι η διερεύνηση του Καθολικού Σχεδιασμού για τη 
Μάθηση (ΚΣΜ) ως παιδαγωγικού πλαισίου που προάγει τη συμπεριληπτική και 
διαφοροποιημένη διδασκαλία. Ιδιαίτερη έμφαση δίνεται στη συμβολή της τεχνολογίας 
στην υποστήριξη των αρχών του ΚΣΜ, μέσα από την τεκμηριωμένη παρουσίαση 
ψηφιακών εργαλείων τα οποία ευθυγραμμίζονται με τις αρχές του και μπορούν να 
αξιοποιηθούν στην εκπαιδευτική πράξη. Παράλληλα, γίνεται αναφορά στο βαθμό 
ενσωμάτωσης του ΚΣΜ στην ελληνική πραγματικότητα και παρατίθενται 
παραδείγματα εφαρμογής του σε διαφορετικά γνωστικά αντικείμενα, προκειμένου να 
αποτυπωθούν οι παιδαγωγικές δυνατότητες και τα οφέλη μιας τέτοιας προσέγγισης. 
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2. Ορισμός και θεμελιώδεις αρχές του Καθολικού Σχεδια-
σμού για τη Μάθηση 

Ο Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μάθηση είναι ένα εκπαιδευτικό πλαίσιο που στοχεύει 
στον αρχικό σχεδιασμό ενός ευέλικτου περιβάλλοντος μάθησης, ικανού να 
ανταποκρίνεται σε ένα ευρύ φάσμα μαθησιακών αναγκών και στυλ. Η έννοια αντλείται 
από τον αρχιτεκτονικό όρο «Καθολικός Σχεδιασμός» ο οποίος περιγράφει τη 
δημιουργία υποδομών προσβάσιμων εξ αρχής, ώστε να μπορούν να χρησιμοποιηθούν 
από όλους, ανεξαρτήτως ικανοτήτων ή περιορισμών (Meyer et al., 2014). 

Σύμφωνα με το CAST (2024), ο ΚΣΜ βασίζεται σε τρεις θεμελιώδεις αρχές, οι οποίες 
αντανακλούν βασικές λειτουργικές περιοχές του εγκεφάλου: 

α). Πολλαπλοί τρόποι εμπλοκής και παρακίνησης (Engagement – The “Why” of 
Learning) 

Αυτή η αρχή επικεντρώνεται στην ενίσχυση της κινητοποίησης των μαθητών, δίνοντας    

έμφαση στη συναισθηματική τους σύνδεση με τη μαθησιακή διαδικασία. 
Περιλαμβάνει στρατηγικές που ενισχύουν τη συγκέντρωση, ενθαρρύνουν την επιμονή 
και βοηθούν τους μαθητές να αισθάνονται ότι η μάθηση έχει αξία για τους ίδιους. Αυτό 
επιτυγχάνεται όταν, για παράδειγμα, τους δίνονται επιλογές, προσφέρονται 
δραστηριότητες που προκαλούν το ενδιαφέρον τους και ενθαρρύνονται να πιστεύουν 
στις ικανότητές τους (CAST, 2024). 

β). Πολλαπλοί τρόποι παρουσίασης της πληροφορίας (Representation –The “What” of 

Learning) 

Η συγκεκριμένη αρχή αφορά τις διαφοροποιημένες μορφές παρουσίασης του 
μαθησιακού περιεχομένου, ώστε αυτό να γίνεται κατανοητό με τρόπους που 
ανταποκρίνονται στις ποικίλες αισθητηριακές και γνωστικές ανάγκες των μαθητών. 
Μπορεί να περιλαμβάνει τη χρήση οπτικών στοιχείων (εικόνες, διαγράμματα, χάρτες), 
ακουστικών μέσων (αφήγηση, ηχητικά αποσπάσματα) ή πολυμεσικών εφαρμογών που 
συνδυάζουν πολλαπλές μορφές αναπαράστασης. Μέσα από αυτή την προσέγγιση 
ενισχύεται η κατανόηση, η διατήρηση της πληροφορίας και η δυνατότητα σύνδεσης 
των νέων γνώσεων με τις ήδη υπάρχουσες (CAST, 2018). 

γ). Πολλαπλοί τρόποι δράσης και έκφρασης (Expression – The “How” of Learning) 
Αυτή η αρχή εστιάζει στους διαφορετικούς τρόπους με τους οποίους οι μαθητές 
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μπορούν να εκφράσουν τις γνώσεις και τις δεξιότητές τους, λαμβάνοντας υπόψη τις 
εξατομικευμένες μαθησιακές και εκφραστικές ανάγκες τους. Στο πλαίσιο του ΚΣΜ, 
δίνεται έμφαση στη δυνατότητα ποικίλων μορφών έκφρασης, όπως ο γραπτός και 
προφορικός λόγος, η αξιοποίηση τεχνολογικών εργαλείων (παρουσιάσεις, βίντεο, 
διαδραστικά έργα), καθώς και δημιουργικές δραστηριότητες, όπως κατασκευές ή 
καλλιτεχνικά έργα. Παράλληλα, προωθείται η ανάπτυξη στρατηγικών αυτορρύθμισης 
και η υποστήριξη των μαθητών στην οργάνωση και ολοκλήρωση των εργασιών τους 
(Meyer et al., 2014). 

Οι παραπάνω αρχές σχετίζονται άμεσα με σύγχρονες νευροεπιστημονικές θεωρίες, 
σύμφωνα με τις οποίες η διαδικασία της μάθησης ενεργοποιεί ταυτόχρονα τρία βασικά 
νευρωνικά δίκτυα του εγκεφάλου: το αναπαραστατικό (πρόσληψη και κατανόηση της 
πληροφορίας), το στρατηγικό (σχεδιασμός και έκφραση της γνώσης) και το 
συναισθηματικό (παρακίνηση και συμμετοχή) (Rose & Dalton, 2009). Σε αντιστοιχία 
με αυτά, ο ΚΣΜ οργανώνεται γύρω από τις τρεις θεμελιώδεις αρχές — παρουσίαση, 
έκφραση, εμπλοκή — και καλύπτει γνωστικές, εκτελεστικές και συναισθηματικές 
ανάγκες των μαθητών, προάγοντας την καθολική πρόσβαση στη μάθηση (Γιαννέλος & 
Μαθιουδάκη, 2017). Ο παρακάτω πίνακας συνοψίζει τις βασικές αρχές του, τον 
παιδαγωγικό τους στόχο και παραδείγματα από τη διδακτική πράξη. 

Πίνακας 1. Οι τρεις αρχές του Καθολικού Σχεδιασμού για τη 
Μάθηση (ΚΣΜ), η παιδαγωγική τους εστίαση και ενδεικτικές 
διδακτικές πρακτικές 

 

Αρχές του UDL Παιδαγωγική Εστίαση Διδακτικές 
πρακτικές/Στόχοι 

α. Πολλαπλοί τρόποι ε-
μπλοκής και 
παρακίνησης 

 
ΕΜΠΛΟΚΗ 
Το “Γιατί” της Μάθησης 
Κείμενο 

Παρακίνηση των μαθητών 
και συναισθηματική σύν-
δεση με τη μάθηση 

- Παροχή επιλογών 
- Ενδιαφέρουσες 
δραστηριότητες 
- Ενίσχυση 
αυτοπεποίθησης 
- Ενθάρρυνση επιμονής 
και συγκέντρωσης 
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β. Πολλαπλοί τρόποι 
παρουσίασης της 
πληροφορίας 

 
ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗ 
Το “Τι” της Μάθησης 

Διαφορετικοί τρόποι 
παρουσίασης του πε-
ριεχομένου, ώστε να 
είναι κατανοητό από όλους 

-Οπτικά μέσα 
(εικόνες, χάρτες, 
διαγράμματα) 
- Ακουστικά μέσα 
(αφηγήσεις, ήχοι) 
- Πολυμέσα (ήχος, 
εικόνα, διάδραση) 
- Σύνδεση νέων γνώσεων 
με τις ήδη γνωστές 

γ. Πολλαπλοί τρόποι 
δράσης και έκφρασης 

 
ΕΚΦΡΑΣΗ 
Το “Πώς” της Μάθησης 

Διάφοροι τρόποι για να εκ-
φράσουν οι μαθητές όσα έ-
μαθαν 

- Λόγος, γραπτός ή 
προφορικός 
- Τεχνολογικά μέσα (π.χ. 
παρουσιάσεις, βίντεο) 
- Δημιουργικές 
δραστηριότητες 
(κατασκευές, τέχνη) 
- Ανάπτυξη 
αυτορρύθμισης και 
οργάνωσης 

Ταυτόχρονα, ο Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μάθηση (ΚΣΜ) βασίζεται σε 
σύγχρονες παιδαγωγικές θεωρίες – μεταξύ των οποίων η πολυτροπική μάθηση, η 
θεωρία της πολλαπλής νοημοσύνης και η διαφοροποιημένη διδασκαλία – θεωρίες 
που αναγνωρίζουν τη μαθησιακή ετερογένεια και προάγουν τη συμπερίληψη. Η 
πολυτροπική μάθηση τονίζει πως η γνώση αφομοιώνεται καλύτερα όταν 
παρουσιάζεται με πολλαπλούς τρόπους, καθώς έτσι ενισχύεται η συμμετοχή και 

καλύπτονται διαφορετικά μαθησιακά προφίλ (Massaro, 2012· Jewitt, 2008). 
Αντίστοιχα, η θεωρία της Πολλαπλής Νοημοσύνης του Gardner (1983) συνδέει τους 
τρόπους μάθησης με τους διαφορετικούς τύπους νοημοσύνης, αναδεικνύοντας την 
ανάγκη για διαφοροποίηση στην πρόσβαση και την έκφραση. Η διαφοροποιημένη 
διδασκαλία (Tomlinson, 2001) προσαρμόζει το περιεχόμενο της μάθησης, τις 
δραστηριότητες και τον τρόπο έκφρασης της γνώσης, προκειμένου να ανταποκρίνεται 
στις ιδιαίτερες ανάγκες και δυνατότητες του κάθε μαθητή. Η σχέση της με τον ΚΣΜ 
είναι στενή, καθώς και οι δύο προσεγγίσεις επιδιώκουν τη συμπερίληψη μέσω μιας 
ευέλικτης διδασκαλίας. Ωστόσο, ο ΚΣΜ υιοθετεί προληπτικά τις αναγκαίες 
προσαρμογές ήδη από το στάδιο του εκπαιδευτικού σχεδιασμού, σε αντίθεση με τη 
διαφοροποίηση, η οποία συχνά εφαρμόζεται εκ των υστέρων. 
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3. Ψηφιακά εργαλεία και οι δυνατότητες ευθυγράμμισής 
τους με τις αρχές του Καθολικού Σχεδιασμού για τη 
Μάθηση 

Η τεχνολογία στηρίζει ουσιαστικά τον Καθολικό Σχεδιασμό για τη Μάθηση 
(ΚΣΜ), διευκολύνοντας την εξατομίκευση και ενισχύοντας τη διαφοροποίηση της 
μαθησιακής διαδικασίας. Τα ψηφιακά εργαλεία προσφέρουν πολλαπλούς τρόπους 
παρουσίασης της πληροφορίας και έκφρασης της γνώσης, γεγονός που καλλιεργεί 
την αυτονομία, ενισχύει τη συμμετοχή και προάγει την ενεργή εμπλοκή του 
μαθητή. Επιπλέον, λειτουργίες όπως η άμεση ανατροφοδότηση, η συνεργασία σε 
πραγματικό χρόνο και η παιχνιδοποιημένη αξιολόγηση εμπλουτίζουν τη 
μαθησιακή εμπειρία με στοιχεία διαδραστικότητας και αυτενέργειας. Αν και στη 
σχετική βιβλιογραφία η σύνδεση των ψηφιακών εργαλείων με τον ΚΣΜ σπάνια 
διατυπώνεται με τρόπο ρητό, οι δυνατότητές τους παρουσιάζουν σαφή συνάφεια 
με τις βασικές αρχές του. Στην παρούσα ενότητα επιχειρείται, μέσω επισκόπησης 
της βιβλιογραφίας, η ανάδειξη αυτής της συνάφειας, με την παρουσίαση 
διαφορετικών ψηφιακών εργαλείων και της σύνδεσής τους με συγκεκριμένες αρχές 
του ΚΣΜ. 

Στην κατεύθυνση αυτή, σε πρόσφατη έρευνα των Bucheli et al. (2024) 
διερευνήθηκαν οι αντιλήψεις φοιτητών τριτοβάθμιας εκπαίδευσης σχετικά με το 
ποιες ψηφιακές τεχνολογίες θεωρούνται αποτελεσματικές για την υποστήριξη 
καθεμιάς από τις τρεις αρχές του ΚΣΜ. Σύμφωνα με τα ευρήματα (M = μέσος όρος 
αξιολόγησης σε κλίμακα 1–5), για την αρχή της αναπαράστασης ιδιαίτερα υψηλή 
βαθμολογία έλαβαν οι πολυμεσικοί πόροι (M = 4.74), οι διαδραστικές τεχνολογίες 
(M = 4.43), η προσαρμογή του περιεχομένου σε κινητές συσκευές (M = 4.40) και 
τα οπτικοακουστικά στοιχεία (M = 4.42). Για την αρχή της δράσης και έκφρασης, 
οι φοιτητές ανέδειξαν ως σημαντικά εργαλεία τη δημιουργική ψηφιακή έκφραση 
μέσω online παρουσιάσεων (M = 4.37), τα ψηφιακά portfolios (M = 4.31) και τις 
τεχνολογίες Virtual Reality/Augmented Reality (M = 4.34), αν και έδειξαν 
μικρότερη άνεση με τις δημόσιες διαδικτυακές συζητήσεις (M = 3.63). Τέλος, για 
την αρχή της εμπλοκής, ξεχώρισαν η εξατομίκευση της μάθησης (M = 4.33), η 
παιχνιδοποίηση (M = 4.30) και οι εφαρμογές κινητών συσκευών (M = 4.25).  

Τα ευρήματα αυτά σκιαγραφούν τον τρόπο με τον οποίο οι ψηφιακές τεχνολογίες 
συνδέονται με τις τρεις αρχές του ΚΣΜ, αναδεικνύοντας τόσο τις δυνατότητες όσο 
και τους περιορισμούς της χρήσης τους. Ωστόσο, η υπάρχουσα βιβλιογραφία 
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εστιάζει κυρίως σε γενικές κατηγορίες ψηφιακών τεχνολογιών και σπανίως σε 
συγκεκριμένα εργαλεία. Η συστηματική ανασκόπηση των Bray et al. (2024), η 
οποία εξετάζει 15 εμπειρικές μελέτες στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση όπου 
χρησιμοποιήθηκαν ψηφιακές τεχνολογίες στο πλαίσιο του ΚΣΜ, καταγράφει ότι η 
τεχνολογία αξιοποιείται κυρίως για την αναπαράσταση του περιεχομένου, ενώ 
υπάρχουν σημαντικά κενά όσον αφορά την υποστήριξη της εμπλοκής και στην 
παροχή εναλλακτικών τρόπων δράσης, έκφρασης και αυτοαξιολόγησης. Στην 
παρούσα εργασία επιχειρείται να καλυφθεί εν μέρει αυτό το κενό, με την 
παρουσίαση μελετών που διερευνούν ειδικότερα τη χρήση μεμονωμένων 
ψηφιακών εργαλείων και τη συνάφειά τους με τις τρεις βασικές αρχές του ΚΣΜ.  

Ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα αποτελεί η μελέτη των Rawat et al. (2024), η 
οποία εξετάζει το διαδικτυακό μάθημα “The Digital Teacher” που προσφέρεται 
από την UNESCO MGIEP και ενσωματώνει εννέα σημεία ελέγχου του ΚΣΜ. Για 
την εφαρμογή των σημείων αυτών αξιοποιούνται έντεκα δωρεάν ή freemium 
ψηφιακά εργαλεία, μεταξύ των οποίων τα Genially, Google Slides, NaturalReader, 
Amara, Canva, Mentimeter, Padlet, Jamboard και H5P. Η μελέτη αναδεικνύει ότι 
τα εργαλεία αυτά δίνουν τη δυνατότητα στους εκπαιδευτικούς να προσφέρουν 
εναλλακτικούς τρόπους πρόσληψης και αναπαράστασης της πληροφορίας, να 
ενισχύουν τη συνεργασία και την αλληλεπίδραση, να διαφοροποιούν τους τρόπους 
δράσης και έκφρασης, καθώς και να διευκολύνουν την αυτορρύθμιση και τον 
αναστοχασμό των μαθητών, στοιχεία που συνδέονται άμεσα με τις τρεις βασικές 
αρχές του ΚΣΜ. Ειδικότερα, επισημαίνεται ότι το Padlet επιτρέπει στους μαθητές 
να ανεβάζουν και να μοιράζονται πολλαπλούς τύπους αρχείων σε έναν κοινό 
ψηφιακό πίνακα ανακοινώσεων και ότι ευθυγραμμίζεται με την αρχή των 
πολλαπλών τρόπων δράσης και έκφρασης. Το Canva αναγνωρίζεται για τις 
δυνατότητές του να παρουσιάζει την πληροφορία μέσω infographics και να 
υποστηρίζει την οπτική έκφραση και επικοινωνία σε ποικίλες μορφές, 
εξυπηρετώντας τόσο την αρχή της πολλαπλής αναπαράστασης της πληροφορίας 
όσο και εκείνη των πολλαπλών τρόπων δράσης και έκφρασης. Τέλος, για το 
ThingLink αναφέρεται ότι δίνει τη δυνατότητα αναπαράστασης μέσω πολλαπλών 
μέσων, παρέχοντας διαδραστικές εικόνες με πολυμεσικούς σχολιασμούς, και 
συνδέεται κυρίως με την αρχή των πολλαπλών τρόπων παρουσίασης της 
πληροφορίας. 
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Σε πιο στοχευμένη ανάλυση, η μελέτη των Alkenani et al. (2023) επικεντρώθηκε 
αποκλειστικά στο Padlet, εξετάζοντάς το ως συνεργατικό εργαλείο σε πολύγλωσσα 
εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, αναλύοντας τις λειτουργίες του, την εμπλοκή των 
χρηστών και τον αντίκτυπό του στη μάθηση. Αναδείχθηκαν τα πλεονεκτήματά του, 
όπως η ενσωμάτωση πολυμέσων, η συνεργασία σε πραγματικό χρόνο και η 
διαισθητική διεπαφή, καθώς και η συμβολή του στην κάλυψη ποικίλων μαθησιακών 
αναγκών. Σημαντικό εύρημα αποτελεί η ρητή σύνδεση του Padlet με τις αρχές του 
ΚΣΜ, καθώς τεκμηριώνεται ο ρόλος του τόσο στην πολλαπλή αναπαράσταση όσο 
και στην εμπλοκή, ενώ παράλληλα προτείνονται πρακτικές στρατηγικές για την 
ενίσχυση της συνεργασίας και της συμπερίληψης.  

Σε διαφορετικό πλαίσιο, οι Wahidin et al. (2024) αποτύπωσαν την εμπειρία 
φοιτητών τριτοβάθμιας εκπαίδευσης από τη χρήση του Padlet. Αν και η έρευνά 
τους δεν εστίασε άμεσα στο πλαίσιο του ΚΣΜ, τα ευρήματα έδειξαν ότι το Padlet 
διευκόλυνε την ανταλλαγή ιδεών και ενίσχυσε την αίσθηση της κοινότητας, 
στοιχεία που συνδέονται με την αρχή της εμπλοκής. Επιπλέον, μέσα από ανώνυμες 
ή επώνυμες αναρτήσεις, σχόλια και ψηφοφορίες, περιορίστηκε το άγχος της 
έκθεσης και αυξήθηκε η συμμετοχή ακόμη και των πιο διστακτικών.  

Όσον αφορά το Canva, η έρευνα των Hafidzin et al. (2024), σε δείγμα μαθητών 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης με διαφορετικά μαθησιακά στυλ, επικεντρώθηκε στη 
χρήση του εργαλείου για τη δημιουργία πολυτροπικών κειμένων και τα 
αποτελέσματα έδειξαν ότι το εργαλείο διευκολύνει την κατανόηση και ενισχύει την 
παραγωγή γραπτού λόγου, καθώς οι μαθητές αξιοποιούν συνδυαστικά εικόνα και 
λόγο. Αν και η έρευνα δεν εστίασε άμεσα στο πλαίσιο του ΚΣΜ, τα αποτελέσματα 
μπορούν να ερμηνευθούν υπό το πρίσμα των αρχών του, καθώς η δυνατότητα 
συνδυαστικής χρήσης κειμένου και εικόνας παραπέμπει στην πολλαπλή 
αναπαράσταση, ενώ η ενίσχυση της γραπτής παραγωγής αντανακλά την αρχή της 
δράσης και έκφρασης, προσφέροντας ευκαιρίες εξατομικευμένης μάθησης. 

Ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα εργαλείου που χρησιμοποιείται για τη δημιουργία 
πολυτροπικών ψηφιακών κειμένων είναι το το Book Creator. Η έρευνα του Moylan 
(2025) σε μαθητές της πέμπτης τάξης δημοτικού έδειξε ότι η δημιουργία 
πολυτροπικών ψηφιακών κειμένων με το συγκεκριμένο εργαλείο ενίσχυσε τον ρόλο 
των μαθητών ως συγγραφέων και αύξησε τη συμμετοχή τους στη μαθησιακή 
διαδικασία. Αν και η μελέτη δεν εστίασε άμεσα στο πλαίσιο του ΚΣΜ, τα ευρήματά 
της μπορούν να ερμηνευθούν υπό το πρίσμα των αρχών του, καθώς η δυνατότητα 
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συνδυασμού κειμένου, εικόνας και χρώματος αντιστοιχεί σε πολλαπλούς τρόπους 
δράσης και έκφρασης, οι οποίοι ενισχύουν τη μαθητική εμπλοκή και προσφέρουν 
ευκαιρίες για ενεργό συμμετοχή και δημιουργική έκφραση.  

Συνολικά, τα ευρήματα από τις εμπειρικές μελέτες συγκλίνουν στο ότι τα εργαλεία 
Padlet, Canva και Book Creator δεν αποτελούν απλώς τεχνικά μέσα, αλλά μέσα από 
την πολυτροπικότητα και τη διαδραστικότητα που προσφέρουν, μπορούν να 
υποστηρίξουν βασικές αρχές του ΚΣΜ, επιτρέποντας την πρόσβαση σε ποικίλες 
μορφές πληροφορίας, ενισχύοντας την εμπλοκή και παρέχοντας ευέλικτους τρόπους 
έκφρασης και αξιολόγησης. 

Ωστόσο, η βιβλιογραφία που συνδέει ρητά τα εργαλεία αυτά με το πλαίσιο του ΚΣΜ 
παραμένει περιορισμένη, χωρίς να παρέχει συστηματικά δεδομένα για την 
αποτελεσματικότητά τους στο πλαίσιο εφαρμογής του. Κάποιες νεότερες μελέτες, 
όπως εκείνη των Saborío-Taylor και Rojas-Ramírez (2024), υποστηρίζουν ότι η 
τεχνητή νοημοσύνη μπορεί να αποτελέσει καταλύτη για πιο εξατομικευμένες, 
προσβάσιμες και κριτικές εφαρμογές του ΚΣΜ, αναδεικνύοντας νέες κατευθύνσεις για 
μελλοντική έρευνα. Ακόμα κι αν τα ερευνητικά δεδομένα είναι περιορισμένα, τα 
ψηφιακά εργαλεία μπορούν να αξιοποιηθούν δημιουργικά σε διαφορετικά γνωστικά 
αντικείμενα υπηρετώντας τις αρχές του ΚΣΜ. Ενδεικτικά, στην Ιστορία μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν διαδραστικοί χάρτες, στη Γεωγραφία εικονικές περιηγήσεις και 
πολυμεσικοί χάρτες, στη Νεοελληνική και την Ξένη Γλώσσα πολυτροπικές 
δραστηριότητες που ενισχύουν την κατανόηση και την παραγωγή λόγου, ενώ στις 
Φυσικές Επιστήμες η χρήση διαδραστικού υλικού μπορεί να συνοδεύει τα πειράματα.  

Η διαπίστωση αυτή οδηγεί αναπόφευκτα στην ανάγκη να εξεταστεί πώς οι αρχές του 
ΚΣΜ ενσωματώνονται όχι μόνο μέσω μεμονωμένων εργαλείων, αλλά και σε θεσμικό 
και συστημικό επίπεδο. Στο πλαίσιο αυτό, η επόμενη ενότητα εστιάζει στο θεσμικό 
πλαίσιο και σε παραδείγματα εφαρμογής του ΚΣΜ, με ιδιαίτερη αναφορά στο   
ελληνικό εκπαιδευτικό σύστημα. 

4. Θεσμικό πλαίσιο και παραδείγματα εφαρμογής του Καθολι-
κού Σχεδιασμού για τη Μάθηση στο ελληνικό εκπαιδευτικό σύ-
στημα 

Η εφαρμογή των αρχών του Καθολικού Σχεδιασμού για τη Μάθηση στην εκπαιδευτική 
πράξη αποτελεί αναδυόμενο πεδίο έρευνας. Από την επισκόπηση της βιβλιογραφίας, 
προκύπτει ότι η πλειονότητα των ερευνών προέρχεται από τις Ηνωμένες Πολιτείες, 
γεγονός που εξηγείται από την ανάπτυξη του πλαισίου από το CAST (Center for Applied 
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Special Technology) και την ένταξή του σε βασικά κείμενα εκπαιδευτικής πολιτικής και 
νομοθεσίας, όπως το Individuals with Disabilities Education Act (IDEA) και το Every 
Student Succeeds Act (ESSA). Οι παράγοντες αυτοί ενίσχυσαν τη χρηματοδότηση και την 
ερευνητική παραγωγή γύρω από τον ΚΣΜ, δημιουργώντας μια ισχυρή ερευνητική 
παράδοση στις ΗΠΑ. Αντίθετα, σε άλλες χώρες η υιοθέτηση υπήρξε μεταγενέστερη και 
λιγότερο συστηματική, με αποτέλεσμα η σχετική βιβλιογραφία να είναι περιορισμένη. Σε 
αυτό το πλαίσιο, οι Al-Azawei et al. (2016) επισημαίνουν ότι πέρα από τις Ηνωμένες 
Πολιτείες, εφαρμογές του ΚΣΜ καταγράφονται σε μικρότερο βαθμό στον Καναδά, στην 
Κύπρο, στην Αυστραλία και στη Σιγκαπούρη. Τα ευρήματα των μελετών αυτών 
αναδεικνύουν τη θετική επίδραση του ΚΣΜ στην προσβασιμότητα, τη συμμετοχή και 
τη στάση των μαθητών, ιδίως όταν αξιοποιούνται ψηφιακά εργαλεία και ευέλικτες 
παιδαγωγικές πρακτικές. Ειδικότερα, καταγράφεται βελτίωση στην απόδοση μαθητών 
με αναπηρίες, θετικότερη στάση απέναντι στη μάθηση και ενίσχυση της 
συμπερίληψης, ακόμα και σε περιπτώσεις όπου δεν παρατηρείται σημαντική αύξηση 
στην επίδοση (Al-Azawei et al., 2016). 

Σε ό,τι αφορά την ελληνική εκπαιδευτική πραγματικότητα η παιδαγωγική εφαρμογή 
του ΚΣΜ δεν έχει ακόμη προχωρήσει σε ευρεία κλίμακα· ωστόσο, υπάρχουν ορισμένα 
πρώτα δείγματα ενσωμάτωσής του, κυρίως σε θεσμικό επίπεδο. Η πρώτη ουσιαστική 
αναφορά γίνεται στο Νόμο 3699/2008 (άρθρο 2, παρ.5) για την Ειδική Αγωγή, όπου 
καθίσταται υποχρεωτική η εφαρμογή των αρχών του «Σχεδιασμού για Όλους» στον 
σχεδιασμό προγραμμάτων, υλικού, εξοπλισμού και υποδομών. Το 2021 στο Νόμο 
4823/2021 (άρθρο 54) για την «Αναβάθμιση του σχολείου, ενδυνάμωση των 
εκπαιδευτικών και άλλες διατάξεις» επισημαίνεται ότι ο προσδιορισμός των 
εκπαιδευτικών αναγκών και ο σχεδιασμός του Εξατομικευμένου Προγράμματος 
Εκπαίδευσης (ΕΠΕ) των μαθητών με αναπηρία ή ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες 
πραγματοποιούνται λαμβάνοντας υπόψη τις αρχές για την Καθολική Σχεδίαση για 
Μάθηση. 

Η ενσωμάτωση των αρχών του ΚΣΜ στην ελληνική εκπαιδευτική πράξη ενισχύθηκε 
μέσα από το έργο του ΙΕΠ «Καθολικός Σχεδιασμός και Ανάπτυξη Προσβάσιμου 
Ψηφιακού Εκπαιδευτικού Υλικού», στο πλαίσιο του ΕΣΠΑ 2014–2020 και σύμφωνα 
με τις κατευθύνσεις της UNESCO (2006). Στόχος του έργου ήταν η παραγωγή 
εκπαιδευτικού υλικού, έντυπου και ψηφιακού, σχεδιασμένου με βάση τις αρχές του 
ΚΣΜ, ώστε να απευθύνεται σε όλους τους μαθητές της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης, 
συμπεριλαμβανομένων αυτών με αναπηρίες ή/και ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες. Το 
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υλικό αυτό μπορεί να αξιοποιηθεί και στη Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση, σε Σχολικές 
Μονάδες Ειδικής Αγωγής (ΣΜΕΑΕ) και Εργαστήρια Ειδικής Επαγγελματικής 
Εκπαίδευσης και Κατάρτισης (ΕΕΕΕΚ) (Γελαστοπούλου & Κουρμπέτης, 2017). 

Ωστόσο, η καθολική ενσωμάτωσή του ΚΣΜ στην ελληνική εκπαιδευτική 
πραγματικότητα παραμένει περιορισμένη, κυρίως λόγω ελλιπούς υλικοτεχνικής 
υποδομής, ανεπαρκών ευκαιριών επιμόρφωσης και της απουσίας συνεκτικής και 
μακροπρόθεσμης πολιτικής στήριξης. Αυτό αποτυπώνεται και στα ερευνητικά 
δεδομένα που αφορούν την εφαρμογή του ΚΣΜ στο ελληνικό εκπαιδευτικό σύστημα, 
με ελάχιστες έρευνες να έχουν διεξαχθεί μέχρι σήμερα ιδιαίτερα στη σχολική 
εκπαίδευση. 

Ανάμεσα σε αυτές συγκαταλέγεται η έρευνα των Markou & Díaz-Noguera (2022), η 
οποία εξετάζει την εφαρμογή του ΚΣΜ σε Γυμνάσια και Σχολεία Δεύτερης Ευκαιρίας 
(ΣΔΕ), μέσα από τις αναστοχαστικές καταγραφές 25 εκπαιδευτικών. Οι συμμετέχοντες 
σχεδίασαν και υλοποίησαν μαθήματα σύμφωνα με τις τρεις βασικές αρχές του ΚΣΜ, 
δίνοντας έμφαση στην πολλαπλή αναπαράσταση της πληροφορίας μέσω 
πολυτροπικών μέσων, όπως εκπαιδευτικά βίντεο, διαδραστικές παρουσιάσεις, εικόνες, 
ήχο, εννοιολογικούς χάρτες και απλοποιημένα φύλλα εργασίας. Οι συγκεκριμένες 
πρακτικές υποστήριξαν ιδιαίτερα μαθητές με μαθησιακές δυσκολίες ή διαφορετική 
γλωσσική καταγωγή. Η ανταπόκριση των μαθητών ήταν θετική, με αυξημένη 
κατανόηση και συμμετοχή. Παρά τις δυσκολίες, όπως η έλλειψη επιμόρφωσης και 
εξοπλισμού, οι εκπαιδευτικοί αναγνώρισαν τη δυναμική του ΚΣΜ στη συμπερίληψη 
και την ενεργή μάθηση. Μια δεύτερη έρευνα που αξίζει να αναφερθεί είναι αυτή των 
Χαλκιαδάκη και Ακογιούνογλου (2018) που αφορά στην πιλοτική εφαρμογή του ΚΣΜ 
στην Ε’ Δημοτικού στο μάθημα της μουσικής. Σε τμήμα με έντονη ετερογένεια 
(μαθητές με ΔΕΠΥ, μαθησιακές δυσκολίες και πολύ διαφορετικές επιδόσεις), 
σχεδιάστηκε παρέμβαση βασισμένη στις τρεις αρχές του ΚΣΜ, με πολυτροπικά μέσα, 
κιναισθητικές δραστηριότητες και δυνατότητα επιλογής στον τρόπο έκφρασης της 
γνώσης. Η αξιολόγηση ήταν διαμορφωτική και διαφοροποιημένη. Η συμμετοχή των 
μαθητών αυξήθηκε αισθητά, ιδιαίτερα όσων συνήθως δεν εμπλέκονταν. Οι παραπάνω 
έρευνες, αν και περιορισμένες σε αριθμό, αποτυπώνουν την αποτελεσματικότητα της 
εφαρμογής του ΚΣΜ. 
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5. Συμπεράσματα και προτάσεις 
Η παρούσα εργασία αναδεικνύει τη σημασία του Καθολικού Σχεδιασμού για τη 
Μάθηση ως ενός σύγχρονου, δυναμικού παιδαγωγικού πλαισίου που υποστηρίζει την 
ισότιμη και εξατομικευμένη πρόσβαση όλων των μαθητών στη γνώση. Μέσα από τη 
θεωρητική ανάλυση και την εξέταση εφαρμογών στην Ελλάδα τεκμηριώνεται ότι η 
ενσωμάτωση των αρχών του ΚΣΜ προάγει ένα σχολικό περιβάλλον δημοκρατικό, 
ευέλικτο και συμπεριληπτικό, ενισχύοντας τη συμμετοχή ακόμα και μαθητών που 
συχνά αποκλείονταν. 

Ωστόσο, η πλήρης ενσωμάτωση του ΚΣΜ στο ελληνικό εκπαιδευτικό σύστημα 
αντιμετωπίζει προκλήσεις, όπως ανεπαρκή επιμόρφωση, ελλείψεις σε τεχνολογικές 
υποδομές και απουσία ενιαίας στρατηγικής. Παρόλο που υπάρχει θεσμική αναγνώριση 
των αρχών του ΚΣΜ ιδιαίτερα σε ό,τι αφορά την Ειδική Αγωγή, η πρακτική εφαρμογή 
παραμένει αποσπασματική και εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από τις πρωτοβουλίες 
μεμονωμένων εκπαιδευτικών ή σχολικών μονάδων. 

Για να αξιοποιηθεί ο Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μάθηση και στη γενική εκπαίδευση 
προτείνεται η συστηματική επιμόρφωση των εκπαιδευτικών, η ενίσχυση των 
τεχνολογικών υποδομών και της προσβασιμότητας, ώστε κάθε σχολείο να διαθέτει τα 
αναγκαία μέσα για την εφαρμογή του, η ανάπτυξη κοινοτήτων ανταλλαγής καλών 
πρακτικών και η δημιουργία ψηφιακών βιβλιοθηκών με προσαρμοσμένο υλικό για 
κάθε γνωστικό αντικείμενο. 

Η χρήση κατάλληλων ψηφιακών εργαλείων, όπως το Padlet, το Canva, το Book Creator 
και το ThingLink, μπορεί να υποστηρίξει αποτελεσματικά τις αρχές του ΚΣΜ στην 
καθημερινή διδακτική πρακτική, καθώς ενισχύουν την πολυτροπικότητα, την 
εξατομικευμένη έκφραση και την εμπλοκή όλων των μαθητών. Η επιλογή τους στην 
παρούσα εργασία τεκμηριώθηκε μέσω εμπειρικών μελετών και της αντιστοίχισής τους 
με τις τρεις βασικές αρχές του ΚΣΜ. 

Ο Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μάθηση, σε συνδυασμό με τις δυνατότητες της 
τεχνολογίας, αποτελεί ισχυρό εργαλείο για την προσωποποιημένη μάθηση και την 
ενίσχυση της προσβασιμότητας. Δεν προσφέρει μαγικές λύσεις, αλλά δημιουργεί τις 
προϋποθέσεις για έναν σχολικό περιβάλλον που αναγνωρίζει, σέβεται και αξιοποιεί τη 
μοναδικότητα κάθε μαθητή. Στο πλαίσιο της εκπαίδευσης του 21ου αιώνα, η μετάβαση 
προς ένα σχολείο χωρίς αποκλεισμούς περνά αναπόφευκτα μέσα από τον Καθολικό 
Σχεδιασμό για τη Μάθηση. 
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Abstract 
The diversity of the student population in the 21st century requires the adoption of flexible, 
accessible and inclusive educational approaches. The Universal Design for Learning (UDL) 
framework proposes differentiating instruction through three fundamental principles: 
enhancing student motivation, presenting information through multiple modes, and 
providing alternative ways to express and assess knowledge. This paper examines the 
theoretical basis and pedagogical potential of Universal Design for Learning, focusing on 
the role of educational technology in its implementation, and presents digital tools, whose 
pedagogical use is documented in literature and can be interpreted as relevant to its core 
principles. Additionally, the paper discusses the extent to which UDL has been integrated 
into the Greek educational context and presents research findings from its initial 
applications in general education. 
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Περίληψη 
Το fog computing είναι ένας νέος, σύγχρονος τύπος υπολογισμού που κατανέμει ορισμένους 
από τους περιορισμούς αποθήκευσης, εκτίμησης και επεξεργασίας του cloud computing πιο 
κοντά στην άκρη του δικτύου. Η επίδραση του Cloud και του Fog Computing σε ένα 
εκπαιδευτικό πλαίσιο είναι πλέον πιο σημαντική από ποτέ . Η παρούσα εργασία παρουσιάζει 
καινοτόμες σχεδιασμένες υπηρεσίες τεχνικών fog computing στον εκπαιδευτικό τομέα. 
Περιγράφονται  πρωτότυπα εκπαιδευτικά σενάρια, βασισμένα σε καινοτόμες τεχνικές fog 
computing και στην κατάλληλη χρήση διαδικτυακών εργαλείων συνεργατικής μάθησης.  
 
Λέξεις κλειδιά :Υπηρεσίες Δικτύου - Υπολογιστικό Νέφος-Υπολογισμός Ομίχλης -
Τεχνολογίες Αισθητήρων-Εκπαιδευτικά Σενάρια-Συνεργατική μάθηση 

1. Εισαγωγή 
Η έννοια του cloud computing χρονολογείται από το 1960, όταν ο John McCarthy 
εξέφρασε την άποψη ότι «η πληροφορική μπορεί κάποια μέρα να οργανωθεί ως 
δημόσια υπηρεσία». Το cloud computing παρέχει κοινόχρηστους πόρους, λογισμικό 
και πληροφορίες μέσω του Διαδικτύου ως βάση PAYGO (Pay-as-you-go). Ωστόσο, 
ενδέχεται να προκύψουν διάφορα ζητήματα, όπως προβλήματα με την καθυστέρηση, 
το εύρος ζώνης, την ασφάλεια, την επεκτασιμότητα, τη διαθεσιμότητα και τις δοκιμές 
αντοχής. Για να ξεπεραστούν οι παραπάνω περιορισμοί, ο υπολογισμός fog τοποθετεί 
τις διαδικασίες και τους πόρους πιο κοντά στην άκρη του δικτύου, ενώ τα δεδομένα 

mailto:vmamalis@uniwa.gr
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παραμένουν ως επί το πλείστον αποθηκευμένα στο cloud. Αυτό οδηγεί σε ταχύτερους 
χρόνους επεξεργασίας και σε λιγότερους πόρους που καταναλώνονται(Hu et. al.,2017). 

Το fog computing είναι μια βασική τεχνολογία με συνεχή πρόοδο και τη δυνατότητα 
να βελτιώσει σημαντικά τις καθημερινές μεθόδους για πολλούς τομείς, 
συμπεριλαμβανομένης της εκπαίδευσης (A. Raman, 2019).Στον εκπαιδευτικό τομέα, 
οι τεχνικές fog computing προωθούν τις εκπαιδευτικές λειτουργίες και προσφέρουν 
την ευκαιρία για την εφαρμογή καινοτόμων διδακτικών σεναρίων σε όλα τα επίπεδα 
εκπαίδευσης. Παρουσιάζονται ζητήματα σχεδιασμού και αξιολόγησης καινοτόμων 
υπηρεσιών στο εκπαιδευτικό σύστημα, με μελέτη και εφαρμογή καινοτόμων 
εκπαιδευτικών σεναρίων, με έμφαση σε τεχνικές διαχείρισης μεγάλων ροών 
δεδομένων, χειρισμού δεδομένων μέσω επιπέδων ομίχλης, υπολογιστικής εκφόρτωσης 
και επεξεργασίας δεδομένων σε ενδιάμεσους διακομιστές  χρήσης και ενσωμάτωσης 
εργαλείων etherpad κ.ά. Πολλαπλοί κόμβοι υποστηρίζουν κάθε επίπεδο ομίχλης, 
οδηγώντας σε μια πλήρως κατανεμημένη βάση συστήματος σε κάθε σχολείο και 
περιφερειακό κέντρο.  

Οι τεχνολογίες κοντέινερ και μικροϋπηρεσιών θα χρησιμοποιηθούν για την 
αποτελεσματική υποστήριξη της κλιμάκωσης και της εξισορρόπησης σε αυτό το 
περιβάλλον(Cai et al,2018).Επίσης,  επιλέγονται οι κατάλληλοι κόμβοι ομίχλης σε 
κάθε περίπτωση που θα υλοποιηθούν ανάλογα με το σχολείο, την ομάδα ίσως 
διαφορετικών τμημάτων, τάξεων ή σχολείων που συμμετέχουν στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. Ανάλογα με τις απαιτήσεις και την τυχόν συμφόρηση που υπάρχει, θα 
πρέπει να επιλέγονται κατάλληλοι κόμβοι ομίχλης - κόμβοι ομίχλης για την κάλυψη 
των απαιτήσεων της τάξης και των εκπαιδευτικών ιδρυμάτων (Okafor et al.,2017).  

Επιπλέον, ανάλογα με το πόσοι διακομιστές χρειάζονται σε κάθε σχολείο, καθώς και 
το πόσο βαρύς είναι ο κόμβος ομίχλης, θα υλοποιείται ένας αντίστοιχος μηχανισμός 
κλιμάκωσης / εξισορρόπησης μέσω τεχνολογιών που βασίζονται σε κοντέινερ και 
μικροϋπηρεσιών-Docker-μικροϋπηρεσιών. Θα πρέπει να λαμβάνεται υπόψη εάν 
υπάρχει μεγάλη κίνηση σε μια τάξη, ένα σχολείο ή γενικά σε ένα εκπαιδευτικό ίδρυμα, 
ώστε να λαμβάνει χώρα η κατάλληλη κυκλοφορία δεδομένων μέσω των κόμβων 
ομίχλης, πόση κίνηση περνάει από κάθε κόμβο ομίχλης, αλλά και ποιοι κόμβοι ομίχλης 
είναι κατάλληλοι για επιλογή ανάλογα με το εκπαιδευτικό σενάριο ή ανάλογα με το 
σχολείο ή το εκπαιδευτικό ίδρυμα που απευθύνεται (Raman, 2019).  

Οι αποφάσεις θα βασίζονται σε λεπτομερή ανάλυση κάθε περίπτωσης και θα 
εφαρμόζονται κατάλληλοι αλγόριθμοι που προτείνονται στη 
βιβλιογραφία(Ακριβόπουλος κ.ά,2018). 
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Διάγραμμα 1: Η προτεινόμενη αρχιτεκτονική σε επίπεδα που βασίζεται στην ομίχλη. 

2.  Σύγχρονα σενάρια διδασκαλίας με δυνατότητα ομίχλης 
 
Παρουσιάζεται ο σχεδιασμός και η υλοποίηση καινοτόμων διδακτικών σεναρίων, με 
έμφαση σε τεχνικές διαχείρισης μεγάλων ροών δεδομένων, κατανομής υπολογιστικής 
συμφόρησης και δεδομένων σε ενδιάμεσους κόμβους και κατανομής ευέλικτων 
διακομιστών σε επίπεδο τάξης, σχολείου, περιοχής, κ.λπ.Τα προτεινόμενα σενάρια 
περιλαμβάνουν τόσο αλληλεπίδραση μαθητή-μαθητή όσο και αλληλεπίδραση 
εκπαιδευτικού-μαθητή με απαιτήσεις σε πραγματικό χρόνο για τη μετάδοση 
περιεχομένου εικόνας/βίντεο. Για παράδειγμα, διαδικτυακές διαδραστικές εργασίες 
που απαιτούν σύγχρονη και ασύγχρονη συνεργασία βίντεο (με ή χωρίς 
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ανατροφοδότηση εκπαιδευτικού σε πραγματικό χρόνο. (χρόνος) μεταξύ μαθητών στις 
ίδιες ή διαφορετικές τάξεις που βρίσκονται είτε στο ίδιο είτε σε διαφορετικά σχολεία. 
Επίσης, εκπαιδευτικά παιχνίδια (με ή χωρίς χαρακτηριστικά εικονικής 
πραγματικότητας) που απαιτούν την ταυτόχρονη συμμετοχή σε πραγματικό χρόνο μίας 
ή περισσότερων ομάδων μαθητών είτε στο ίδιο, είτε σε διαφορετικά σχολεία, 
κ.λπ.(Ahammad,2023). Μεγάλα φορτία εικόνας/βίντεο θα ανταλλάσσονται σε 
πραγματικό χρόνο και θα διανέμονται αποτελεσματικά σε κατάλληλα επιλεγμένους 
κόμβους ομίχλης σε κάθε περίπτωση. Οι συσκευές τελικού χρήστη μπορεί να είναι 
οποιοδήποτε είδος έξυπνης/φορητής συσκευής(π.χ. τηλέφωνα, tablet, φορητοί 
υπολογιστές κ.λπ.).Ένα τέτοιο, πιο συγκεκριμένο σενάριο είναι η δημιουργία μιας 
ελεγχόμενης εφαρμογής που χρησιμεύει ως μέσο μεταφοράς προκατασκευασμένων 
ασκήσεων και εργασιών, ενισχυμένων με χαρακτηριστικά παιχνιδοποίησης και 
εικονικής πραγματικότητα, μαζί με ζωντανή επικοινωνία και την αίσθηση του να είσαι, 
να κινείσαι και να συνεργάζεσαι στον ίδιο χώρο - π.χ. εικονική προσομοίωση τάξης , 
κατά τη διάρκεια της συνεργασίας, στο πλαίσιο της συνεργατικής μάθησης, μεταξύ 
των μαθητών στο στα ίδια ή σε διαφορετικά σχολεία(Amo-Filva,2024). 

.2.1 1o Σενάριο - σχέδιο διδασκαλίας 

     Α. ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 
     Διδακτική ενότητα: " Φως " 

     Τίτλος: "Ανάκλαση-διάχυση-απορρόφηση φωτός " » 

     Διάρκεια: 1-2 διδακτικές ώρες Προϋποθέσεις για την εφαρμογή  της 

διδασκαλίας: 

 Για την υλοποίηση της συγκεκριμένης διδασκαλίας, απαιτούνται τα υλικά που θα 
χρησιμοποιήσουν οι μαθητές για την εκτέλεση των πειραμάτων. Αυτά είναι λέιζερ, 
καθρέφτες, αλουμινόχαρτο, χαρτόνι και φύλλα εργασίας, τα οποία θα δημιουργηθούν 
στην τάξη από τους μαθητές. Επίσης, χρησιμοποιούνται συνεργατικά ψηφιακά 
εργαλεία όπως etherpad (Etherpad Foundation,2023),opencv,βιντεοπειράματα, 
chat,ARTutor (Papadopoulos& Karakostas,2018), gamification.Χρησιμοποιούνται 
επίσης, εφαρμογές συνεργατικής ηλεκτρονικής μάθησης - Συνεργατική ηλεκτρονική 
μάθηση με  βίντεο - Εικονική Πραγματικότητα & κωδικός QR.- Συνεργατική 
ηλεκτρονική μάθηση, επαφές οπτικοακουστικού, κ.λπ. Επίσης, τα υλικά που θα 
χρησιμοποιηθούν είναι υπολογιστές, διαδραστικοί πίνακες, εκτυπωτές, φωτογραφική 
μηχανή, φωτογραφική μηχανή. Οι μαθητές κάνουν πειράματα, τα βιντεοσκοπούν, 
σημειώνουν τυχόν παρατηρήσεις - γράφουν ένα συλλογικό κείμενο και το δείχνουν - 
μοιράζονται ταυτόχρονα - διατυπώνουν ερωτήσεις-απόψεις-συμπεράσματα και  τα 
μοιράζoνται με άλλους συμμαθητές-στο πλαίσιο της τάξης-σχολείου-άλλων σχολείων 
χρησιμοποιώντας etherpad, chat, opencv(Bradski,2000), ARTutor, Kahoot (Wang & 
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Tahir,2020) κ.λπ. Γίνεται, επίσης, χρήση εφαρμογών συνεργατικής ηλεκτρονικής 
μάθησης. 

Β. ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΟΥ ΣΧΕΔΙΟΥ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ  
Β1. ΣΤΟΧΟΙ 
• Να διερευνήσουν τις γνώσεις τους σε θέματα διάδοσης του φωτός 
• Να αναγνωρίζουν και να καταγράφουν τους τρόπους διάδοσης του φωτός 
• Να διατυπώνουν επιστημονικά ερωτήματα και να διατυπώνουν υποθέσεις 
• Να καλλιεργήσουν μια θετική στάση απέναντι στην επιστημονική έρευνα 
• Να συνεργάζονται και να  επικοινωνούν τις απόψεις τους  

Γ. ΔΙΔΑΚΤΙΚΗ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ  
Περιγραφή δραστηριοτήτων - φάσεις διδασκαλίας 

Φάση 0-Tρόπος  συμμετοχής στη μαθησιακή διαδικασία  
Περιγραφή: Στην αρχή της εκπαιδευτικής διαδικασίας, ο/οι εκπαιδευτικός/οί 
οργανώνουν μια εκδήλωση στην οποία καθορίζονται ποιοι μαθητές συμμετέχουν, από 
ποια σχολεία, από τα ίδια ή διαφορετικά τμήματα-τάξεις των ίδιων ή διαφορετικών 
σχολείων, από την ίδια ή διαφορετικές περιοχές. Η εκδήλωση, ο σκοπός και οι στόχοι 
της καθορίζονται από τον/τους εκπαιδευτικό/ούς. 
 
Λειτουργικότητα: Οι συμμετέχουσες ομάδες καθορίζονται είτε από τον/τους 
εκπαιδευτικό/ούς, είτε κάθε μαθητής συνδέεται/ συνδέεται στην εφαρμογή και 
ξεχωριστά στην πλατφόρμα. Η πλατφόρμα διαμορφώνει και επιλέγει τις ομάδες, 
ανάλογα με την τοποθεσία σύνδεσης. Κάθε μαθητής ή κάθε ομάδα ρυθμίζει τα 
εργαλεία που θα χρησιμοποιηθούν. 

Εργαλεία και τρόπος χρήσης στην προτεινόμενη αρχιτεκτονική: Όλα τα εργαλεία 
πρέπει να είναι ενσωματωμένα στην εφαρμογή. Η εκπαιδευτική διαδικασία θα 
πραγματοποιηθεί σε μορφή ροής. Ανάλογα με το φορτίο ροής δεδομένων, θα 
δημιουργηθούν τα κατάλληλαDocker/imagesτα οποία με τα κατάλληλα Containers, 
Microservices θα διευκολύνουν την εφαρμογή των απαιτήσεων της διαδικασίας και 
των λειτουργιών της εφαρμογής. Σε αυτό το πλαίσιο μπορεί να έχουμε ζωντανή ροή, 
βίντεο,λήψη οθόνης, εκτύπωση οθόνης, ενέργειες διεπαφών, οπτικοακουστικές 
επαφές/συνέδρια, παιχνιδοποίηση και άλλες λειτουργίες της εφαρμογής. 
 

Φάση 1: Προσέλκυση ενδιαφέροντος – προσανατολισμός 
 
Περιγραφή: Προσέλκυση ενδιαφέροντος - προσανατολισμός για Ανάκλαση- Διάχυση- 
Απορρόφηση φωτός Σε αυτή τη φάση στόχος είναι να κεντρίσουμε το ενδιαφέρον των 
παιδιών, να ενεργοποιήσουμε την περιέργειά τους για το τι θα ακολουθήσει και να τα 
εισαγάγουμε στο θέμα που θα μελετηθεί, που είναι η Ανάκλαση, η Διάχυση και η 
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Απορρόφηση του φωτός. Όλες οι ομάδες μαθητών παρατηρούν-μελετούν τις εικόνες 
που σχετίζονται με το ψηφιακό βιβλίο φυσικής. 

Λειτουργικότητα: Για τον σκοπό αυτό, με τη βοήθεια του βιντεοπροβολέα και του 
υπολογιστή, οι εικόνες που σχετίζονται με αυτά τα φαινόμενα, τα οποία συναντάμε 
στην καθημερινότητά μας, θα παρουσιαστούν στην τάξη.  
 
Εργαλεία και τρόπος χρήσης τους στην προτεινόμενη αρχιτεκτονική: Οι μαθητές τα 
συζητούν και τα εκφράζουν τις απόψεις τους μέσω συνομιλίας, δημιουργούν 
συλλογικό κείμενο με etherpad και μοιράζονται βίντεο σε πραγματικό χρόνο με τις 
δράσεις και τις συζητήσεις τους. Χρήση βιντεοπροβολέα - προβολέα - ηλεκτρονικού 
υπολογιστή - προβολή σχετικών εικόνων– ψηφιακό βιβλίο φυσικής.  

Φάση 2: Εξόρυξη και διευκρίνιση αντιλήψεων 

Περιγραφή: Δίνεται στους μαθητές μια εικόνα που περιλαμβάνει έναν φακό, δύο 
καθρέφτες και έναν παρατηρητή και τους ζητείται να σχεδιάσουν την τροχιά μιας 
ακτίνας φωτός που ξεκινά από τον φακό και πέφτει..Ζωντανή μετάδοση της 
διαδικασίας-παρουσίασης στα μέλη των άλλων ομάδων-εντός/εκτός της τάξης του 
ίδιου σχολείου-άλλα σχολεία-Σκέψου-Συνεργάσου-Μοιράσου (Σκέψου-Ζεύγη-
Μοιράσου). 

Εργαλεία και τρόπος χρήσης στην προτεινόμενη αρχιτεκτονική: Σε text-etherpad - 
γράφουν μια αναφορά κειμένου - και την εμφανίζουν ταυτόχρονα σε πραγματικό 
χρόνο. Χρησιμοποιώντας το OpenCV, μπορούν με μια κάμερα να εμφανίσουν ένα 
πείραμα είτε ως αρχείο είτε ως ροή, να καταγράψουν ένα βίντεο/πείραμα. 
Χρησιμοποιώντας τα έγγραφα Google μπορούν να καταγράψουν τις παρατηρήσεις 
τους. Επίσης, οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν, να μοιραστούν και να 
επεξεργαστούν από κοινού κοινά έγγραφα, καθώς όλα τα έγγραφα κοινοποιούνται σε 
έναν χώρο cloud στον οποίο είναι προσβάσιμο από οπουδήποτε. Βιντεοσκοπούν τη 
διαδικασία και την μεταδίδουν σε επίπεδο τάξης-σχολείου-περιφέρειας σε πραγματικό 
χρόνο.  

Λειτουργικότητα: Οι μαθητές-εκπρόσωποι των ομάδων εργασίας, συγκεντρώνουν-
καταγράφουν τις απαντήσεις των συμμαθητών τους  και ανακοινώστε τις σε όλη την 
τάξη. 

  Φάση 3: Δημιουργία γνωστικής αντιπαράθεσης και ανακατασκευή 
αντιλήψεων 
 Περιγραφή: Σε συνεργασία, οι μαθητές σχεδιάζουν και εκτελούν ένα πείραμα, με τη 
βοήθεια κατάλληλων ερωτήσεων στο φύλλο εργασίας, για να εξετάσουν πώς το φως, 
όταν πέφτει σε μια λεία - γυαλιστερή επιφάνεια, αλλάζει κατεύθυνση. Προτείνουν και 
συλλέγουν τα υλικά, εκτελούν το πείραμα και εξάγουν συμπεράσματα. Εργαλεία: 

http://ebooks.edu.gr/ebooks/v/html/8547/2190/Fysika_E-Dimotikou_html-empl/index_7.html
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Μπορούμε επίσης να χρησιμοποιήσουμε το 
https://phet.colorado.edu/el/simulations/bending-light .  

Λειτουργικότητα Στη συνέχεια, συγκρίνουν τα ευρήματά τους με τις αρχικές τους 
προβλέψεις. Μέσω διαδικασιών κοινωνικογνωστικής σύγκρουσης, οι μαθητές είναι 
πιθανό να οδηγηθούν στην αλλαγή των αντιλήψεών τους, μέσω της ανακατασκευής 
των γνώσεών τους.Προβολή αρχείου - ροή - λήψη βίντεο/πειράματος. 

Φάση 4: Στοχασμός στη μαθησιακή διαδικασία 
 
Περιγραφή: Οι μαθητές απαντούν ξανά σε ερωτήσεις που είχαν ήδη απαντήσει στην 
αρχή της μαθησιακής δραστηριότητας. Στη συνέχεια, οι μαθητές καλούνται να 
συγκρίνουν τις αρχικές τους κατανοήσεις με τις κατανοήσεις που έχουν πλέον 
κατασκευάσει. Τέλος, τους ζητείται να αναλογιστούν τις αρχικές τους απόψεις-ιδέες.  

Λειτουργικότητα: Οι μαθητές-εκπρόσωποι των ομάδων εργασίας, συγκεντρώνουν-
καταγράφουν τις απαντήσεις των συμμαθητών τους και τις  ανακοινώνουν σε όλη την 
τάξη. Μοιράζοντας τις απόψεις-συμπεράσματά τους σε κείμενο, γράφουν ένα κείμενο 
και το παρουσιάζουν ταυτόχρονα χρησιμοποιώντας το OpenCV, έτσι ώστε με μια 
κάμερα να μπορούν να δείξουν ένα πείραμα είτε ως αρχείο είτε ως streaming, να 
καταγράψουν ένα βίντεο/πείραμα. Βιντεοσκοπούν τη διαδικασία και τη μεταδίδουν σε 
πραγματικό χρόνο ζωντανής ροής, σε επίπεδο τάξης-σχολείου-περιφέρειας. Οι ομάδες 
μαθητών εργάζονται σύμφωνα με τη μεθοδολογία: Σκέψου-Συνεργάσου-Μοιράσου. 
Οι εκπρόσωποι των ομάδων: συλλέγουν - καταγράφουν τις σκέψεις - τις απόψεις - 
κάνουν μια ανακοίνωση- κοινή χρήση ιδεών χρησιμοποιώντας συνεργατικό 
textetherpad - κοινή χρήση σε πραγματικό χρόνο - Χρησιμοποιείται επίσης OpenCV - 
ροή - καταγραφή βίντεο/πειράματος - βιντεοσκόπηση διαδικασιών - μετάδοση σε 
πραγματικό χρόνο σε επίπεδο τάξης-σχολείου-περιφέρειας. 
 
      Δ.ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ   
Η αξιολόγηση των μαθησιακών αποτελεσμάτων από την εφαρμογή του 
διδακτικού σχεδίου θα πραγματοποιηθεί με την ανάλυση των αντιλήψεων-
συμπερασμάτων των μαθητών.   
Με τη χρήση του ψηφιακού εργαλείου text etherpad,ή του Kahoot γράφουν τα 
αποτελέσματα, μοιράζονται το συνεργατικό ψηφιακό κείμενο και το προβάλουν 
ταυτόχρονα. Οι μαθητές βιντεοσκοπούν με το ανοιχτό βιογραφικό, σημειώνουν τυχόν 
παρατηρήσεις - διατυπώνουν ερωτήσεις-απόψεις-συμπεράσματα και τα μοιράζονται 
με άλλους συμμαθητές-στο πλαίσιο μιας τάξης-σχολείου-άλλων σχολείων. 

3. 2o Σενάριο – Σχέδιο - Διδασκαλίας 
Α.Εκπαιδευτικό Σενάριο: «Ο Καιρός και το Κλίμα – Παρατηρώντας το 
Περιβάλλον με Τεχνολογίες  Fog» 
Β.Ταυτότητα Σεναρίου 

https://phet.colorado.edu/el/simulations/bending-light
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• Διδακτική ενότητα: Γεωγραφία – Καιρικά φαινόμενα και Κλιματική αλλαγή  
• Τίτλος: «Ο Καιρός στην τάξη – Μετεωρολογία με χρήση τεχνολογίας Fog» 
• Διάρκεια: 2-3 διδακτικές ώρες 
• Επίπεδο: Στ’ Δημοτικού ή Γ’ Γυμνασίου 
• Στόχοι: 1.Κατανόηση των βασικών εννοιών των καιρικών φαινομένων 

2.Καλλιέργεια ερευνητικών δεξιοτήτων με χρήση αισθητήρων 3.Ανάπτυξη 
συνεργατικής σκέψης και ανταλλαγής δεδομένων σε πραγματικό χρόνο 

Β.Τεχνολογίες & Εργαλεία 
• Fog Nodes σε επίπεδο τάξης – σχολείου – περιοχής για την καταγραφή και 

ανάλυση τοπικών δεδομένων 
• Αισθητήρες θερμοκρασίας, υγρασίας, ατμοσφαιρικής πίεσης συνδεδεμένοι σε 

Raspberry Pi ή Arduino (Mathe & Venter,2024). 
• Εργαλεία: Etherpad, OpenCV, ARTutor, Google Earth, Think Binder, PhET  
• Πλατφόρμα Fog-enabled: Ροή δεδομένων σε πραγματικό χρόνο, με 

δυνατότητα visual dashboard/live streaming 

     Γ. Διδακτική Διαδικασία 

 
Φάση 0: Εισαγωγή & Οργάνωση Ομάδων 

• Ο εκπαιδευτικός οργανώνει ερευνητικές ομάδες μαθητών 
• Εγκατάσταση αισθητήρων στο σχολικό χώρο (αυλή, αίθουσα) 
• Δημιουργία εικονικών ομάδων με σύνδεση μέσω fog κόμβων 

Φάση 1: Παρατήρηση-καταγραφή  Καιρού 
• Καταγραφή πραγματικών δεδομένων (θερμοκρασία, υγρασία, πίεση) 
• Ανάκτηση ιστορικών μετεωρολογικών δεδομένων μέσω cloud 
• Συζήτηση: Ποιες μεταβολές παρατηρείτε; Πώς επηρεάζουν τη ζωή μας; 

Φάση 2: Ανάλυση Δεδομένων με Fog Nodes 
• Μετάδοση δεδομένων στον τοπικό fog κόμβο για προ-επεξεργασία 
• Συγκριτική ανάλυση με δεδομένα από άλλες περιοχές 
• Χρήση dashboard: στατιστικά, γραφήματα, προβλέψεις 

Φάση 3: Έρευνητική εργασία 
• Δημιουργία εκπαιδευτικής αναφοράς στο Etherpad 
• Σχεδιασμός infographic για τις αλλαγές του μικροκλίματος 
• Βιντεοσκοπημένη παρουσίαση – Live streaming μετάδοση μέσω OpenCV 

Φάση 4: Εφαρμογή & Προσομοιώσεις 
• Πείραμα στο PhET: Επίδραση του CO₂ στη θερμοκρασία 
• ARTutor: Δημιουργία AR αφίσας για το φαινόμενο του θερμοκηπίου 
• Kahoot: Quiz για βασικές έννοιες κλιματικής αλλαγής 

Φάση 5: Αναστοχασμός & Αξιολόγηση 
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• Σύγκριση των αρχικών αντιλήψεων με τα συμπεράσματα 
• Δημιουργία ομαδικού βίντεο παρουσίασης 
• Συμπλήρωση ψηφιακού φύλλου αξιολόγησης μέσω gamification 

 Φύλλα Εργασίας  

Φάση 1: Παρατήρηση και Καταγραφή Καιρού 
Τίτλος: « Καθημερινό Μετεωρολογικό Ημερολόγιο» 

• Πίνακας καταγραφής: Θερμοκρασία, Υγρασία, Πίεση (πρωί–μεσημέρι–
απόγευμα) 

• Παρατήρηση σύννεφων, ανέμου και βροχής 
• Ερώτηση: Πώς επηρεάζεται η διάθεσή μου ή η μετακίνησή μου από τον καιρό; 

Φάση 2:Ερευνητική εργασία 
Τίτλος: « Ανάλυση Δεδομένων» 

• Συγκριτικός πίνακας: Τα δεδομένα μου σε σχέση με τα δεδομένα άλλου 
σχολείου 

• Γράψε δύο δικές σας  ερωτήσεις για περαιτέρω διερεύνηση 
• Σχεδίασε ένα infographic (χάρτης θερμοκρασιών ή υγρασίας) 

Φάση 3:Αναστοχασμός 
Τίτλος: «Το Κλίμα Αλλάζει;» 

• Ποια αλλαγή στα δεδομένα σε εντυπωσίασε περισσότερο; 
• Ποια περιβαλλοντικά μέτρα μπορούν να επηρεάσουν την αλλαγή του 

κλίματος; 
• Δημιούργησε δικό σου σύνθημα για ένα πράσινο σχολείο  

Πίνακας 1.  Ψηφιακά Εργαλεία για Ενσωμάτωση 

Εργαλείο Χρήση 
Etherpad Συνεργατική συγγραφή κειμένου και αναφοράς 
OpenCV Καταγραφή βίντεο από αισθητήρες ή πειράματα 

ARTutor Εργαλείο Επαυξημένης πραγματικότητας για να 
«ζωντανέψει» ο καιρός 

PhET Simulations Διαδραστικές προσομοιώσεις για το φαινόμενο του 
θερμοκηπίου 

Google Earth Παρακολούθηση δορυφορικών δεδομένων για τα καιρικά 
φαινόμενα 

Kahoot Διαδραστικά κουίζ αξιολόγησης σε συνεργατική μορφή 
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 Ιδέες Υλοποίησης στην Τάξη 
•  Πρόβλεψη Καιρού με Αισθητήρες: Οι μαθητές διαβάζουν σε πραγματικό 

χρόνο τιμές από συσκευές, προβλέπουν αλλαγές και  συγκρίνουν με επίσημες 
μετεωρολογικές πηγές. 

•  Συνεργασία με άλλο σχολείο: Ανταλλαγή δεδομένων μέσω Fog Nodes. 
Δημιουργία κοινών εργασιών για σύγκριση διαφορετικών μικροκλιμάτων. 

• Διαγωνισμός infographic: Οι ομάδες σχεδιάζουν και παρουσιάζουν τις 
προβλέψεις τους με χρήση δεδομένων. 

•  Αφίσα επαυξημένης πραγματικότητας: Η κάθε ομάδα δημιουργεί μία 
ψηφιακή αφίσα για τοπικό καιρικό φαινόμενο (π.χ. καταιγίδα, χιονόπτωση, 
καύσωνας). 

•  Ραδιοφωνική εκπομπή – Podcast καιρού: Χρήση ήχου, βίντεο και 
συνεργατικής συγγραφής για να παρουσιάσουν την πρόγνωση σαν μικρή 
εκπομπή. 

4. Ζητήματα Σχεδιασμού και Υλοποίησης 
 
Η προτεινόμενη εκπαιδευτική πλατφόρμα που βασίζεται σε fog θα υλοποιηθεί μέσω 
container (εικόνες Docker (Docker & Docker Swarm,2021) και μικρουπηρεσιών ( 
Douglas & Nieh, 2019)  και κατάλληλης ενορχήστρωσης (βασισμένη στο Docker 
Swarm) για αποτελεσματική κλιμάκωση και εξισορρόπηση στο πραγματικό 
κατανεμημένο περιβάλλον. Ολόκληρη η εφαρμογή θα οργανωθεί κατάλληλα σε 
μικροϋπηρεσίες. Μια εικόνα docker θα μεταφορτωθεί για κάθε στιγμιότυπο 
μικροϋπηρεσίας στον σωστό (σωστά επιλεγμένο) κόμβο fog. Θα δημιουργηθεί μια 
ξεχωριστή σειρά μικροϋπηρεσιών  για τη συγκεκριμένη λειτουργία κάθε μαθητή κατά 
τη χρήση της σχεδιασμένης πλατφόρμας. Με αυτόν τον τρόπο, κάθε μεταφορά 
μεγάλου φόρτου (εικόνα, βίντεο κ.λπ.) θα υποβάλλεται σε επεξεργασία και θα 
κοινοποιείται με τον πιο αποτελεσματικό τρόπο, διασφαλίζοντας παράλληλα την 
κατάλληλη κλιμάκωση και εξισορρόπηση σε κάθε επίπεδο της αρχιτεκτονικής που 
βασίζεται σε fog(Sood et al,2019). Επιπλέον, η εκτέλεση όλων των λειτουργιών του 
μαθητή θα είναι φορητή και έτοιμη για εκτέλεση σε οποιονδήποτε κόμβο/επίπεδο fog 
χωρίς περιορισμούς σε κανένα επίπεδο της αρχιτεκτονικής που βασίζεται σε fog. Η 
κίνηση δεδομένων θα γίνεται μέσω κόμβων fog(Adel,2020). Η διανομή και η 
διαχείριση εφαρμογών σε container είναι πάντα ένα κρίσιμο ζήτημα για την απόδοση 
του συστήματος σε ένα περιβάλλον fog.Το Docker swarm (Docker Swarm,2021)  είναι 
ένα από τα πιο γνωστά, αξιόπιστα και ευρέως χρησιμοποιούμενα εργαλεία (μαζί με το 
Kubernetes) για την ενορχήστρωση κοντέινερ στις μέρες μας και αναμένεται να 
υποστηρίξει αποτελεσματικά την εξισορρόπηση φορτίου, ειδικά στην περίπτωση των 
επιπέδων ομίχλης σε τάξεις και σχολεία, όπου οι αντίστοιχες ανάγκες θα είναι πιο 
κρίσιμες (Alghamdi et al, 2019 Η απόδοση της πρωτότυπης αρχιτεκτονικής μας 
πρόκειται να αξιολογηθεί μέσω εκτεταμένων προσομοιώσεων καθώς και σε ένα 
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πραγματικό πιλοτικό περιβάλλον (που υλοποιείται μέσω του σχεδιασμού που 
βασίζεται σε κοντέινερ που περιγράφεται παραπάνω). Όσον αφορά τις προσομοιώσεις, 
συγκεκριμένα σενάρια (με εντατική μεταφορά δεδομένων και κατανομή μεγάλου 
φορτίου) θα κατασκευαστούν και θα μετρηθούν μέσω της χρήσης του 
simulatoriFogSim (Hu et al, 2017) το οποίο είναι ένα από τα πιο γνωστά και 
χρησιμοποιούμενα εργαλεία προσομοίωσης σε σχετική έρευνα(Rahman & 
Kumar,2024). Ο χρόνος απόκρισης της πλατφόρμας για συγκεκριμένες λειτουργίες 
μαθητών θα μετρηθεί με και χωρίς τη χρήση ενδιάμεσων στρωμάτων ομίχλης στην 
προτεινόμενη αρχιτεκτονική(Ghani& Kaur, 2024). Θα εξαχθούν συγκριτικά 
αποτελέσματα τόσο όσον αφορά τη χρήση των κόμβων ομίχλης κάθε επιπέδου όσο και 
τον καλύτερο αριθμό κόμβων ομίχλης σε κάθε επίπεδο υπό συγκεκριμένα φορτία. 

4.1 Παιδαγωγική Διάσταση – Οφέλη για τους μαθητές 
• Καλλιέργεια  δεξιοτήτων συνεργασίας: Οι μαθητές μαθαίνουν να 

συνεργάζονται σε ομάδες, τόσο εντός της τάξης όσο και με μαθητές  από άλλα 
σχολεία, καλλιεργώντας κοινωνικές και επικοινωνιακές δεξιότητες. 

• Διερευνητική μάθηση: Η χρήση πειραμάτων, αισθητήρων και εργαλείων 
προσομοίωσης προάγει την καλλιέργεια της επιστημονικής σκέψης, τη  
διατύπωσης υποθέσεων και τον έλεγχο των αποτελεσμάτων. 

• Κίνητρα μάθησης: Η παιχνιδοποίηση (gamification) και η 
εικονική/επαυξημένη πραγματικότητα κινητοποιούν το ενδιαφέρον και τη 
συμμετοχή των μαθητών. 

• Καλλιέργεια ψηφιακών δεξιοτήτων: Οι μαθητές εξοικειώνονται με σύγχρονα 
συνεργατικά εργαλεία, πλατφόρμες cloud/fog, αισθητήρες και λογισμικά 
επεξεργασίας δεδομένων. 

• Εξατομικευμένη μάθηση: Οι κόμβοι fog επιτρέπουν την  προσαρμογή του 
υλικού στις ανάγκες κάθε τάξης ή και κάθε μαθητή. 

4.2 Επίδραση  στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 
• Έμφαση στη μαθητοκεντρική και συνεργατική διδασκαλία. 
• Ανάπτυξη  της διεπιστημονικότητας (φυσική, γεωγραφία, πληροφορική). 
• Ο εκπαιδευτικός  από μεταδότης γνώσης μετατρέπεται  σε συντονιστή και 

καθοδηγητή μαθησιακών διεργασιών. 
• Ενίσχυση της εξ αποστάσεως και μικτής μάθησης, μέσα από τη  συμμετοχή 

σχολείων από διαφορετικές περιοχές. 

4.3 Δυσκολίες Εφαρμογής - Περιορισμοί 
• Κόστος εξοπλισμού: Η  αγορά αισθητήρων, κόμβων fog, υπολογιστών, 

VR/AR εργαλείων, αποτελεί ένα σημαντικό κόστος, που δεν είναι πάντα 
εύκολο να διατεθεί  από  όλα τα σχολεία. 

https://scite.ai/authors/harshit-gupta-Ydn2W3
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• Τεχνική υποστήριξη: Είναι αναγκαία η  συνεχής συντήρηση και επίλυση 
τεχνικών προβλημάτων (π.χ. καθυστερήσεις, συμβατότητα λογισμικών). 

• Διαπολιτισμικά στοιχεία: Σχολεία σε αγροτικές ή απομακρυσμένες περιοχές 
είναι πιθανό  να έχουν χαμηλό εύρος ζώνης και δυσκολία  πρόσβασης σε 
σύγχρονα δίκτυα. 

• Επιμόρφωση εκπαιδευτικών: Είναι απαραίτητη η  διαρκής επιμόρφωση και 
κατάρτιση των εκπαιδευτικών  για να  εξοικειωθούν και να αξιοποιήσουν 
επαρκώς  τις νέες τεχνολογίες και να μπορούν να σχεδιάσουν εκπαιδευτικά  
σενάρια. 

4.4  Μελλοντική Έρευνα-Προτάσεις 
• Χρήση   ποσοτικών και ποιοτικών μεθόδων, για την αξιολόγηση των 

μαθησιακών αποτελεσμάτων, ώστε να μετρηθεί η πραγματική επίδραση του 
cloud &fog computing στη μάθηση(Khan& Salah,2020). 

• Συγκριτικές μελέτες μεταξύ σχολείων, με ή χωρίς την εφαρμογή fog ,ώστε 
να γίνει καταγραφή στα μαθησιακά αποτελέσματα. 

• Συσχετισμός με STEM/STEAM: Εμπλουτισμός των εκπαιδευτικών 
σεναρίων με καλλιτεχνικές, κοινωνικές και περιβαλλοντικές διαστάσεις. 

• Διερεύνηση της εφαρμογής/επέκτασης: Ανάλυση κόστους/οφέλους και 
δημιουργία προτάσεων για μαζική εισαγωγή και εφαρμογή σε εκπαιδευτικά 
συστήματα. 

5. Συμπεράσματα 
 
Το Cloud & Fog Computing είναι ένα αναδυόμενο παράδειγμα και πλατφόρμα 
υπολογιστικής επόμενης γενιάς που μπορεί να προσφέρει τεράστια πληροφοριακή αξία 
οποιουδήποτε μεγέθους.Η αξιοποίηση των πλεονεκτημάτων που εισάγονται από την 
εφαρμογή τεχνικών fog computing στο εκπαιδευτικό περιβάλλον, διερευνάται  μέσω 
του σχεδιασμού και της υλοποίησης συγκεκριμένων καινοτόμων εκπαιδευτικών 
σεναρίων διδασκαλίας στην πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση. 
Συζητούνται, επίσης, συγκεκριμένα ζητήματα σχεδιασμού και υλοποίησης, καθώς και 
τεχνικές και λειτουργικές απαιτήσεις και αρχιτεκτονικός σχεδιασμός και υλοποίηση 
στα προτεινόμενα εκπαιδευτικά σενάρια. 
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Αbstract 
Fog computing is a new, modern type of computing that distributes some of the storage, 
estimation, and processing constraints of cloud computing closer to the edge of the 
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Περίληψη 
Τα μεγάλα γλωσσικά μοντέλα (Large Language Models – LLMs) έχουν εξελιχθεί ραγδαία και 
χρησιμοποιούνται όλο και περισσότερο στην εκπαιδευτική διαδικασία. Τα εργαλεία της 
Παραγωγικής Τεχνητής Νοημοσύνης (GAI), όπως το ChatGPT, αναμένεται να φέρουν 
επανάσταση στον τρόπο μετάδοσης της γνώσης μέσω της εξατομικευμένης διδασκαλίας. Η 
παρούσα εργασία διερευνά τον ρόλο της μηχανικής μάθησης και των εργαλείων παραγωγής 
εικόνας (image generators) στην ενίσχυση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Στο εργαστήριο 
Πληροφορικής, οι μαθητές της Β’ Γυμνασίου συνθέτουν ένα κόμικ με θέμα τον διαδικτυακό 
εκφοβισμό, το οποίο εικονογραφήθηκε με το λογισμικό Leonardo AI. Από την παρατήρηση στο 
πλαίσιο της διδασκαλίας φάνηκε ότι οι μαθητές ανταποκρίθηκαν στους ήρωες του κόμικ και 
προβληματίστηκαν σχετικά με τις συνέπειες του διαδικτυακού εκφοβισμού. 
 
Λέξεις κλειδιά: Παραγωγική Τεχνητή Νοημοσύνη, Κόμικ, Διαδικτυακός Εκφοβισμός, 
Leonardo AI. 

1. Εισαγωγή 
Ο κυβερνοεκφοβισμός αποτελεί ένα σοβαρό πρόβλημα στην εποχή μας. Στην Ελλάδα, 
σε δείγμα περίπου 600 εφήβων, το 28,3% ανέφερε ότι είχε υπάρξει θύμα 
κυβερνοεκφοβισμού και το 14,6% ότι είχε υπάρξει δράστης (Floros et al., 2013). Ενώ 
πρόσφατη στατιστική έρευνα του Cyberbullying Research Center (2023), που 
βασίστηκε σε δείγμα 5005 μαθητών Γυμνασίου και Λυκείου ηλικίας 13-17 ετών από 
τις Ηνωμένες Πολιτείες, έδειξε ότι περίπου το 55% των μαθητών υπέστησαν 
διαδικτυακό εκφοβισμό κάποια στιγμή στη ζωή τους. Ο κυβερνοεκφοβισμός, ορίζεται 
ως η ηθελημένη και επαναλαμβανόμενη βλάβη που προκαλείται από τη χρήση 
υπολογιστών, κινητών τηλεφώνων και άλλων ηλεκτρονικών συσκευών (Hinduja & 
Patchin, 2015). Ο Li (2005), υιοθετεί την άποψη ότι ο διαδικτυακός ή ηλεκτρονικός 
εκφοβισμός είναι απλώς μια μετακίνηση του παραδοσιακού εκφοβισμού σε ένα 
καινούριο πλαίσιο. Οι Olenik-Shemesh et al. (2019) υποστηρίζουν ότι η ενσωμάτωση 
των παραδοσιακών προτύπων εκφοβιστικής συμπεριφοράς οδηγεί στην 
αντικατάσταση του κλασικού εκφοβισμού από τον διαδικτυακό εκφοβισμό. Ο 
κυβερνοεκφοβισμός έχει άμεσο αντίκτυπο στη δυναμική της μάθησης και της 
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διδασκαλίας, καθώς και στη συναισθηματική και κοινωνική λειτουργία των μαθητών 
στην τάξη και στο σχολείο. Μελέτες της περασμένης δεκαετίας δείχνουν ότι ο 
κυβερνοεκφοβισμός έχει αρνητικές συνέπειες στην ψυχική υγεία του θύματος, του 
δράστη και των παρατηρητών, τόσο στο σχολείο όσο και στην καθημερινή τους ζωή 
(González-Cabrera et al., 2018). Η εκπαιδευτική κοινότητα μέσα από διάφορες 
δράσεις, έχει τη δυνατότητα αφενός να ευαισθητοποιήσει τους μαθητές στην πρόληψη 
των επιπτώσεων του διαδικτυακού εκφοβισμού και αφετέρου να ενημερώσει τους 
γονείς με τρόπους αντιμετώπισης των αρνητικών συνεπειών του. Σύμφωνα με το νέο 
Αναλυτικό Πρόγραμμα, στο πλαίσιο του μαθήματος της Πληροφορικής, στην ενότητα 
της Ψηφιακής Πολιτότητας, οι μαθητές εκπαιδεύονται να αναγνωρίζουν απειλές της 
διαδικτυακής φήμης, όπως η ανάρτηση ντροπιαστικών πληροφοριών και η αποστολή 
μηνυμάτων με ανάρμοστο περιεχόμενο. Σε αυτό το πλαίσιο, οι μαθητές δημιουργούν 
ένα κόμικ με κεντρικό θέμα τον διαδικτυακό εκφοβισμό. Η οπτική μάθηση μέσα από 
τις εικόνες ενεργοποιεί το ενδιαφέρον των μαθητών και βοηθά τον δάσκαλο να 
εξηγήσει μια έννοια αποτελεσματικότερα (Shabiralyani et al., 2015). Τα κόμικς 
συνδυάζουν μοναδικά τις λέξεις με τις εικόνες για να πουν μια ιστορία. Ενθαρρύνουν 
τη στοχαστική ονειροπόληση και καλλιεργούν τη φαντασία των μαθητών (Love & 
Withers, 2015).  

2. Σκοπός & Ερευνητικά Ερωτήματα 
Σκοπός της μελέτης είναι να διερευνήσει πώς η αξιοποίηση εργαλείων παραγωγικής 
τεχνητής νοημοσύνης, και ειδικότερα των γεννητριών εικόνας (Leonardo AI), μπορεί 
να ενισχύσει τη μαθησιακή διαδικασία αναφορικά με τον διαδικτυακό εκφοβισμό μέσα 
από τη δημιουργία κόμικ. Εξετάζεται πώς τα εργαλεία αυτά μπορούν να υποστηρίξουν 
τους μαθητές στη δημιουργία οπτικοαφηγηματικού περιεχομένου, καθώς και σε ποιον 
βαθμό η διδακτική δραστηριότητα συμβάλλει στην κατανόηση και ευαισθητοποίησή 
τους γύρω από το φαινόμενο του διαδικτυακού εκφοβισμού. 

3. Θεωρητικό Υπόβαθρο 
Η παραγωγική τεχνητή νοημοσύνη αναφέρεται σε συστήματα τεχνητής νοημοσύνης 
που βασίζονται κυρίως σε μεγάλα γλωσσικά μοντέλα (LLMs) και έχουν την ικανότητα 
δημιουργίας κειμένου, εικόνων ή άλλες μορφές πολυμέσων με τη βοήθεια μοντέλων 
παραγωγικής τεχνητής νοημοσύνης. Αυτά τα μοντέλα μαθαίνουν να αναγνωρίζουν 
μοτίβα μέσα από την εκπαίδευση μεγάλου όγκου δεδομένων (Sengar et al., 2024). 
Παραδείγματα εφαρμογών γενετικής AI περιλαμβάνουν: (1) ChatGPT για τη σύνταξη 
κειμένων (π.χ. αναρτήσεις σε μέσα κοινωνικής δικτύωσης και περιεχόμενο ιστότοπου), 
(2) Dall-E, Midjourney και Leonardo AI για τη δημιουργία ρεαλιστικών εικόνων και 
εικαστικών τεχνών, (3) Steve AI για την παραγωγή βίντεο και κινούμενων σχεδίων και 
(4) Boomy για τη δημιουργία πρωτότυπης μουσικής (Wahid et al., 2023). Ιδίως στον 
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τομέα της οπτικής γενετικής τεχνητής νοημοσύνης, μεταξύ των δημοφιλέστερων 
εργαλείων περιλαμβάνονται τα DALL·E, Midjourney, Stable Diffusion, Adobe Firefly 
και Leonardo AI. Η Εικόνα 1 παρουσιάζει συγκριτικά τα βασικά χαρακτηριστικά 
αυτών των εργαλείων, όπως τα περιβάλλοντα πρόσβασης, τα όρια προτροπών και οι 
υποστηριζόμενες αναλύσεις εικόνας (AltexSoft, 2024).  

 
Εικόνα 1. Εργαλεία Παραγωγής Εικόνας με Τεχνητή Νοημοσύνη  

Μοντέλο Τρόποι Πρόσβασης Προτροπές (Prompts) Μέγεθος Εικόνας 
(pixels) & Αναλογίες 

DALL·E • Διεπαφή ChatGPT 
• Microsoft Designer στο 
Copilot 
• API 

Μέγιστο μήκος: 1000 
χαρακτήρες 

1024×1024 
(τετράγωνο) 
1792×1024 (ευρύ) 
1024×1792 (κάθετο) 

Stable Diffusion • DreamStudio (επίσημο 
UI) 
• Hugging Face, Clipdrop 
κ.ά. 
• Τοπικά 
• Google Colab 
• API 

Μέγιστο μήκος: 
10.000 χαρακτήρες 
(SD3) 
Αρνητικά prompts 
Οδηγίες για σύνθεση, 
στυλ & χρώματα 

1024×1024 
(προεπιλογή) 
9 αναλογίες εικόνας 
Έως 4K με 
αναβάθμιση 

Adobe Firefly • Web εφαρμογή Firefly 
• Photoshop, InDesign, 
Illustrator, κ.ά. 
• API 

Μέγιστο μήκος: 1024 
χαρακτήρες 
Οδηγίες για στυλ & 
δομή 

2048×2048 
(τετράγωνο) 
2304×1792 
(οριζόντιο) 
1792×2304 
(πορτρέτο) 
2688×1536 (ευρύ) 

Midjourney • Discord bot 
• Web εφαρμογή 
(περιορισμένη πρόσβαση) 

Μέγιστο μήκος: 350 
λέξεις (~2300 
χαρακτήρες) 
Αρνητικά prompts 
(μέσω no parameter) 
Οδηγίες για σύνθεση, 
στυλ, χρώματα, 
χαρακτήρες 

1024×1024 
(προεπιλογή) 
2048×2048 με 
αναβάθμιση 
Προσαρμοζόμενες 
αναλογίες 

Leonardo AI • Web εφαρμογή 
Leonardo.ai 
• API (σε beta) 

• Alchemy pipeline 
(με presets) 
• Prompt weighting 
• Οδηγίες για 
φωτισμό, στυλ, 
λεπτομέρειες 

Εικόνες υψηλής 
ανάλυσης 
Αυξημένη 
λεπτομέρεια & 
φωτισμός 
Εναλλαγή pipeline 
on/off 
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Ειδικότερα, από το έτος 2022, άρχισαν να επικρατούν τα εργαλεία δημιουργίας εικόνας 
με Τεχνητή Νοημοσύνη (AI image generators). Η τεχνολογία αυτή βασίζεται σε 
συστήματα που αξιοποιούν αλγόριθμους βαθιάς μηχανικής μάθησης (deep learning), 
οι οποίοι εκπαιδεύονται σε μεγάλα σύνολα οπτικών δεδομένων, ώστε να μπορούν να 
παράγουν εικόνες που ανταποκρίνονται στις περιγραφές του χρήστη (Enjellina et al., 
2023). Υπάρχουν διάφορες τεχνικές που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τη 
δημιουργία εικόνων με πιο δημοφιλείς τις μεθόδους Generative Adversarial Networks 
(GANs) και της διάχυσης (diffusion) (Dhami & Brisco, 2024). Σύμφωνα με τους 
Google Developers (2022), ένα GAN (Generative Adversarial Network) αποτελείται 
από δύο νευρωνικά δίκτυα: έναν παραγωγό (generator) και έναν διακριτή 
(discriminator). Ο παραγωγός δημιουργεί μια ψεύτικη εικόνα από τυχαίο θόρυβο, ενώ 
ο διακριτής αξιολογεί αν η εικόνα που του παρουσιάζεται είναι αληθινή ή τεχνητή, 
συγκρίνοντάς την με δεδομένες πραγματικές εικόνες του ίδιου θέματος. Ο στόχος της 
εκπαίδευσης του GAN είναι να φτάσει σε σημείο όπου ο παραγωγός μπορεί να 
δημιουργεί διαρκώς εικόνες που δεν διακρίνονται από τις πραγματικές. Όταν ο 
παραγωγός έχει εκπαιδευτεί πλήρως, χρησιμοποιείται η ενσωμάτωση λέξεων (word 
embedding), ώστε να εξασφαλιστεί ότι αποδίδονται με ακρίβεια οι λέξεις που του 
δίνονται. Η ενσωμάτωση λέξεων, που είναι η διαδικασία εκπαίδευσης ενός δικτύου 
ώστε να αναγνωρίζει το νόημα μιας λέξης και τη σχέση της με άλλες λέξεις παρόμοιας 
σημασίας, βοηθά το δίκτυο να επιλέγει κατάλληλες αναπαραστάσεις για τις λέξεις 
αυτές (Goldberg, 2017). Συγκεκριμένα, οι γεννήτριες εικόνων τεχνητής νοημοσύνης 
συνθέτουν γραφικά από μηνύματα κειμένου, χρησιμοποιώντας ένα σύνολο 
προηγμένων μοντέλων βαθιάς μάθησης που ονομάζονται επίσης νευρωνικά δίκτυα. 
Εκπαιδεύονται σε τεράστια σύνολα δεδομένων που περιέχουν εκατομμύρια ζεύγη 
κειμένου σε εικόνα. Ως αποτέλεσμα, οι γεννήτριες αποκτούν τη δυνατότητα να 
συσχετίζουν περιγραφές με σχετικές εικόνες και να παράγουν νέα οπτικά αναλόγως 
(Inc, 2024). Ενώ τα GANs δημιουργούν εικόνες απευθείας από τυχαίο θόρυβο, τα 
μοντέλα διάχυσης (diffusion models) χρησιμοποιούν ένα νευρωνικό δίκτυο που 
ακολουθεί τη διαδικασία σε επαναληπτικά βήματα. Η εκπαίδευση ενός μοντέλου 
διάχυσης περιλαμβάνει τη λήψη μιας εικόνας και την προοδευτική προσθήκη 
Γκαουσιανού θορύβου, έως ότου η εικόνα μετατραπεί πλήρως σε τυχαίο θόρυβο. Αυτή 
η φάση ονομάζεται προώθηση διάχυσης (forward diffusion). Στη συνέχεια, η 
διαδικασία αντιστρέφεται: το νευρωνικό δίκτυο προσπαθεί να υπολογίσει πόσος 
θόρυβος έχει προστεθεί σε κάθε στάδιο, υπολογίζοντας πιθανότητες με σκοπό να 
ανακτήσει την αρχική εικόνα. Αυτό το βήμα ονομάζεται αντίστροφη διάχυση (reverse 
diffusion). Όταν το μοντέλο διάχυσης μάθει επαρκώς τη διαδικασία της αντίστροφης 
διάχυσης, μπορεί να αφαιρεί με ακρίβεια τον θόρυβο από τις εικόνες. Στο επόμενο 
στάδιο, μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να δημιουργεί νέες εικόνες ξεκινώντας από 
τυχαίο θόρυβο (Song et al., 2020). 
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4. Εκπαιδευτικές Εφαρμογές της Τεχνητής Νοημοσύνης 
Σε μεγάλο βαθμό η δημιουργία ενός κόμικς βασίζεται στην ικανότητα του δημιουργού 
να αποδίδει το αφηγηματικό περιεχόμενο σε οπτική αναπαράσταση (Chen & Jhala, 
2024). Οι πλατφόρμες παραγωγής εικόνας βασισμένες σε AI, όπως είναι η πλατφόρμα 
Leonardo AI χρησιμοποιούνται για να ενισχύσουν τη δημιουργικότητα των μαθητών. 
Το λογισμικό Leonardo AI, αξιοποιεί μοντέλα διάχυσης (diffusion models) για να 
δημιουργεί εικόνες υψηλής ποιότητας από κειμενικές περιγραφές (text-to-image 
prompts). Στο πλαίσιο της παρούσας διδακτικής δραστηριότητας, το Leonardo AI 
(Leonardo AI, 2025), χρησιμοποιήθηκε ως βασικό εργαλείο για τη δημιουργία 
ψηφιακού κόμικς με θέμα τον διαδικτυακό εκφοβισμό. Το Leonardo AI Image 
Creation έχει την ικανότητα να παράγει υψηλής ποιότητας ρεαλιστικές εικόνες από 
κειμενικές περιγραφές (prompts). Αυτό επιτρέπει στον χρήστη να περιγράψει τις 
σκηνές που έχει στο μυαλό του, και το AI τις ερμηνεύει και δημιουργεί εικόνες βάσει 
των prompts αυτών. Επιπλέον, αυτό το εργαλείο παρέχει διάφορα στυλ και 
καλλιτεχνικά εφέ, δίνοντας στον χρήστη την ευελιξία να προσαρμόζει τις δημιουργίες 
του σύμφωνα με τις προτιμήσεις του. Το Leonardo AI Image Creation προσφέρει ένα 
φιλικό περιβάλλον εργασίας, βοηθώντας τόσο αρχάριους όσο και έμπειρους 
καλλιτέχνες να πλοηγηθούν εύκολα και να αξιοποιήσουν τις δημιουργικές δυνατότητες 
του εργαλείου. Πληκτρολογώντας την προτροπή και πατώντας το κουμπί «Generate», 
καταναλώνονται coins. Ως δωρεάν χρήστης (free user) λαμβάνετε 150 coins 
καθημερινά. Με αυτά τα coins μπορείτε να δημιουργείται εικόνες σύμφωνα με τις 
προτιμήσεις σας. 

5. Μεθοδολογία 

5.1 Πλαίσιο Υλοποίησης 
Ο κυβερνοεκφοβισμός και ο σχολικός εκφοβισμός αποτελούν τον κυρίαρχο τρόπο 
εκδήλωσης βίας μεταξύ των εφήβων. Στο πλαίσιο εκπαιδευτικής δραστηριότητας τα 
παιδιά δημιουργούν ένα κόμικ με τίτλο «Υπερήρωες στον κόσμο του 0 και 1». Οι 
μαθητές μέσα από την αφήγηση της ιστορίας των ηρώων του, προσεγγίζουν το σύνθετο 
θέμα του διαδικτυακού εκφοβισμού, παρουσιάζοντας τον υποστηρικτικό ρόλο της 
οικογένειας και των φίλων. Η εκπαιδευτική παρέμβαση υλοποιήθηκε στο πλαίσιο του 
μαθήματος Πληροφορικής με μαθητές της Β’ Γυμνασίου, με διάρκεια τέσσερις 
διδακτικές ώρες. Η δραστηριότητα σχεδιάστηκε με βάση τις αρχές της βιωματικής, 
συνεργατικής και οπτικοακουστικής μάθησης και εντάσσεται στο θεματικό πεδίο της 
Ψηφιακής Πολιτότητας.  
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5.2 Διδακτικοί Στόχοι 
Οι διδακτικοί στόχοι είναι: 

• Αναγνώριση και κατανόηση του φαινομένου του διαδικτυακού εκφοβισμού. 
• Ανάπτυξη αφηγηματικών δεξιοτήτων και δημιουργικής έκφρασης. 
• Εισαγωγή στη χρήση εργαλείων παραγωγικής τεχνητής νοημοσύνης. 
• Καλλιέργεια ψηφιακού γραμματισμού και υπεύθυνης χρήσης του διαδικτύου. 

5.3 Παιδαγωγική Προσέγγιση 
Η δραστηριότητα βασίστηκε στις αρχές της συνεργατικής μάθησης, της διερευνητικής 
προσέγγισης, της μάθησης με διαφορετικά μέσα (όπως κείμενο, εικόνα και αφήγηση) 
και της δημιουργικής έκφρασης με τεχνητή νοημοσύνη μέσω προτροπών. 

5.4 Περιγραφή Δραστηριότητας 
Την πρώτη διδακτική ώρα, ο δάσκαλος εισάγει την έννοια του διαδικτυακού 
εκφοβισμού. Παρουσιάζει τις βασικές μορφές εκφοβισμού όπως τα υποτιμητικά 
σχόλια λόγω θρησκείας ή φυλής, τη σωματική θυματοποίηση, τη διάδοση φημών ή 
κακόβουλων ψεμάτων και τα σεξουαλικά αστεία, σχόλια ή χειρονομίες. Ενθαρρύνει 
τα παιδιά να αναφέρουν τις δικές τους εμπειρίες και να μοιραστούν τους 
προβληματισμούς και τις ανησυχίες τους. Οι μαθητές συζητούν και ανταλλάσσουν 
απόψεις για τις αιτίες του φαινομένου. Οι συζητήσεις αυτές λειτουργούν ως βάση για 
το σενάριο του κόμικ που θα δημιουργήσουν στη συνέχεια. Οι Cáceres Reche et al. 
(2022), τόνισαν τη σημασία διεξαγωγής ουσιαστικών συζητήσεων με αφορμή ένα 
κόμικ, πάνω στο ευαίσθητο θέμα του (διαδικτυακού) εκφοβισμού, ως μέσο ενίσχυσης 
τη σωστής αφομοίωσης του μηνύματος. Τη δεύτερη διδακτική ώρα, ο δάσκαλος 
χωρίζει τους μαθητές σε ομάδες των τριών ατόμων. Εξηγεί στους μαθητές ότι τα 
κόμικς είναι μια αφηγηματική μορφή που χρησιμοποιεί διαδοχικά καρέ με λεκτικές 
φούσκες (μπαλόνια), λεζάντες και λέξεις που μιμούνται ήχους, για να αφηγηθεί μια 
ιστορία που εκτυλίσσεται σταδιακά μέσα στον χρόνο. Καθοδηγεί τους μαθητές στη 
συγγραφή της ιστορίας καλώντας τους να σκεφτούν «πώς θα ξεκινάει η ιστορία», 
«ποιοι θα είναι οι βασικοί χαρακτήρες», «πού θα εξελίσσεται η ιστορία», «τι 
μπαλονάκι λόγου και σκέψης θα χρησιμοποιήσουν». Έπειτα, με την τεχνική του 
καταιγισμού ιδεών παροτρύνει τους μαθητές να αναπτύξουν μια ιστορία σχετική με το 
διαδικτυακό εκφοβισμό. Ένας μαθητής προτείνει: η ιστορία θα μπορούσε να ξεκινάει 
κάπως έτσι: «Ο Τους ήταν ένας ευδιάθετος και ενθουσιώδης έφηβος, που αγαπούσε 
την τεχνολογία και τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης…». Ένας άλλος συνεχίζει: «Ο Τους 
συνήθιζε να συντηρεί, έναν λογαριασμό σε ένα δημοφιλές κοινωνικό δίκτυο…». Η 
τρίτη διδακτική ώρα ξεκινάει με το δάσκαλο να εξηγεί στους μαθητές τι είναι η τεχνητή 
νοημοσύνη και πως μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία εικόνων. Στη 
συνέχεια διευκρινίζει στους μαθητές ότι οι εφαρμογές αυτές παράγουν εικόνες βάσει 
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συγκεκριμένων κειμένων (prompts) που τους δίνονται ως είσοδο. Για την υλοποίηση 
της δραστηριότητας χρησιμοποιήθηκε το εργαλείο παραγωγής εικόνων τεχνητής 
νοημοσύνης Leonardo AI. Ο εκπαιδευτικός Πληροφορικής εξηγεί τεχνικές σύνταξης 
προτροπών για τη δημιουργία εικόνας, όπως για παράδειγμα η τεχνική Προτροπής από 
το Λιγότερο προς το Περισσότερο (Least-to-Most Prompting – LtM). Σύμφωνα με την 
LtM τεχνική, παρέχουμε αρχικά στο μοντέλο απλές ή αόριστες προτροπές και στη 
συνέχεια αυξάνουμε σταδιακά το επίπεδο εξειδίκευσης, έως ότου παραχθεί το 
επιθυμητό αποτέλεσμα (Zanish, 2023). Οι μαθητές με τη σειρά τους πειραματίζονται 
με τις δικές τους περιγραφές κειμένου. Στο βήμα 1, οι μαθητές ξεκινούν με τη γενική 
σκηνή: «Create a school comic scene in a flat vector art style.». Στο βήμα 2, 
προσθέτουν ατμόσφαιρα: «Add shadows or mysterious elements in the comic to 
suggest something unsettling is happening at a prestigious high school». Στο βήμα 3, 
αναγνωρίζεται η απειλή του διαδικτυακού εκφοβισμού: «Show that students are being 
targeted by a cyberbully who spreads rumors through spam emails». Στο βήμα 4, 
ενσωματώνονται οπτικές λεπτομέρειες: «Use bold lines, vibrant colors, and dynamic 
textures to make the scene visually powerful. Include lockers, classrooms, and laptops 
in the background». Στο βήμα 5, δίνεται έμφαση στους χαρακτήρες και τα ανθρώπινα 
συναισθήματα: «Include a diverse cast of students with unique facial features, 
hairstyles, and skin tones, each reacting differently to the cyberbully's actions». Στο 
βήμα 6, οπτικοποιείται η απειλή με γραφικά: «Show the cyberbully’s messages on 
screens using a distorted, glitchy font to create a sense of menace and tension». Οι 
μαθητές με αυτόν τον τρόπο μαθαίνουν ότι οι επιτυχημένες προτροπές δεν πρέπει να 
περιέχουν ασάφειες στην περιγραφή της εικόνας. Σημειώνεται ότι, κατά τον χρόνο 
υλοποίησης της παρέμβασης (Φεβρουάριος 2024), η πλατφόρμα Leonardo AI δεν 
υποστήριζε ελληνικούς χαρακτήρες. Πρόκειται για τεχνικό περιορισμό του 
συγκεκριμένου εργαλείου και όχι για γενικό χαρακτηριστικό των εργαλείων 
Παραγωγικής Τεχνητής Νοημοσύνης (GAI), ενώ η χρήση του εργαλείου 
πραγματοποιήθηκε κατόπιν έγκρισης των γονέων. Την τέταρτη διδακτική ώρα, οι 
μαθητές ενσωματώνουν το υλικό που δημιούργησαν με την Τεχνητή Νοημοσύνη στα 
προκατασκευασμένα πρότυπα του εργαλείου Book Creator. Το Book Creator είναι ένα 
εύχρηστο εργαλείο για τη δημιουργία ψηφιακών βιβλίων. Η Εικόνα 2 απεικονίζει 
παράδειγμα σκηνής από το κόμικ. 
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Εικόνα 2. Παράδειγμα σκηνής από το κόμικ «Υπερήρωες στον κόσμο του 0 και 1»  

6. Συμπεράσματα 
Η αξιολόγηση της διδακτικής παρέμβασης βασίστηκε σε ποιοτικά δεδομένα, όπως 
είναι: η εμπειρική παρατήρηση της εμπλοκής των μαθητών καθ’ όλη τη διάρκεια της 
δραστηριότητας, την ανάλυση του κόμικ ως προς τον τρόπο που συνέδεσαν οι μαθητές 
την εικόνα με τους διαλόγους για να παρουσιάσουν ένα δομημένο αποτέλεσμα, καθώς 
και τα σχόλια των μαθητών κατά τη διάρκεια της δραστηριότητας. Η αξιολόγηση μέσω 
της παρατήρησης κατέγραψε ότι οι μαθητές έδειξαν μεγάλο ενδιαφέρον και ενεργό 
εμπλοκή στη δημιουργία του κόμικ. Παρόλο που οι μαθητές δεν διέθεταν κάποια 
προηγούμενη εμπειρία σε τεχνολογικά εργαλεία, η χρήση της Τεχνητής Νοημοσύνης, 
και ειδικότερα της εφαρμογής Leonardo AI, διευκόλυνε σημαντικά την παραγωγή του 
ψηφιακού κόμικ. Οι μαθητές μέσω της εκπαιδευτικής δραστηριότητας συνεργάστηκαν 
στη δημιουργία των διαλόγων και αντάλλαξαν απόψεις για το σημαντικό θέμα του 
διαδικτυακού εκφοβισμού, καθώς και τρόπους αντιμετώπισης, αναπτύσσοντας 
παράλληλα ενσυναίσθηση για τα συναισθήματα των συνομήλικων που είναι θύματα 
του κυβερνοεκφοβισμού (cyberbullying). Το γεγονός αυτό αναδεικνύει τις προοπτικές 
ένταξης της παραγωγικής Τεχνητής Νοημοσύνης στην εκπαιδευτική διαδικασία ως 
μέσο ενδυνάμωσης της δημιουργικής έκφρασης αλλά και ως μια καινοτόμο 
προσέγγιση παραγωγής εκπαιδευτικού υλικού με τη βοήθεια της Τεχνολογίας.  
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Abstract 

Large Language Models (LLMs) have evolved rapidly and are increasingly used in the 
educational process. Generative Artificial Intelligence (GAI) tools, such as ChatGPT, are 
expected to revolutionize the way knowledge is transmitted through personalized teaching. This 
paper explores the role of machine learning and image generators in enhancing the educational 
process. In the Computer Science laboratory, 8nd grade students created a comic about 
cyberbullying, which was illustrated with Leonardo AI software. Observations during the 
teaching process showed that the students responded to the comic characters and reflected on 
the consequences of cyberbullying. 
 
Keywords: Generative AI, Comic, Cyberbullying, Leonardo AI.  
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Περίληψη 
Αντικείμενο της παρούσας εκπαιδευτικής μελέτης αποτελεί η πρωτότυπη διδασκαλία θεμάτων 
για το περιβάλλον στα Αγγλικά σε παιδιά της Δ΄ Δημοτικού. Αυτό επιτυγχάνεται με 
συνδυαστική χρήση εργαλείων της τεχνητής νοημοσύνης και σύγχρονων εργαλείων ΤΠΕ. 
Επιμέρους στόχοι του σεναρίου είναι η ομαλή ένταξη της τεχνητής νοημοσύνης στο μάθημα 
των Αγγλικών, το άνοιγμα του μαθήματος της Πληροφορικής σε νέους τομείς και η εμπέδωση 
της διαθεματικότητας στο σχολείο. Το πρώτο μέρος του σεναρίου περιλαμβάνει τη δημιουργία 
και μετατροπή σε εικόνες φράσεων, σχετικών με το περιβάλλον, μέσω λογισμικού ΑΙ. 
Ακολούθως, όλες οι εικόνες, μαζί με τις αντίστοιχες φράσεις, συγκεντρώνονται σε έναν κοινό 
τοίχο Padlet. Σε δεύτερο στάδιο, οι μαθητές/τριες χρησιμοποίησαν εικόνες συμμαθητών/τριών 
τους, για να δημιουργήσουν κόμικς στα Αγγλικά. Στο συγκεκριμένο σενάριο πήραν μέρος 31 
μαθητές/μαθήτριες δύο τμημάτων της Δ΄ Δημοτικού. Στο τέλος υπήρξε αξιολόγηση από τους 
μαθητές/τριες.  
 
Λέξεις κλειδιά: κείμενο σε εικόνα, Αγγλικά, τεχνητή νοημοσύνη. 

1. Εισαγωγή 
Η σύγχρονη εκπαιδευτική πραγματικότητα απαιτεί την υιοθέτηση προσεγγίσεων που 
καλλιεργούν ολιστικές μορφές μάθησης και υπερβαίνουν τα στενά όρια των επιμέρους 
γνωστικών αντικειμένων. Η διαθεματικότητα, όπως διατυπώνεται σε σύγχρονα 
παιδαγωγικά μοντέλα, συνιστά καίρια παιδαγωγική επιλογή, καθώς επιτρέπει τη 
σύνδεση της ξενόγλωσσης διδασκαλίας με κοινωνικά και περιβαλλοντικά ζητήματα, 
ενισχύοντας τόσο την κριτική σκέψη όσο και τη δημιουργικότητα των μαθητών/τριών 
(Meyer, Rose & Gordon, 2014). Με βάση το παραπάνω δεδομένο, οι νέες τεχνολογίες 
και, πιο συγκεκριμένα, οι εφαρμογές τεχνητής νοημοσύνης που μετατρέπουν κείμενο 
σε εικόνα παρέχουν τη δυνατότητα ανάπτυξης πολυτροπικών μαθησιακών εμπειριών, 

mailto:desp.adam@gmail.com
mailto:adamosana@gmail.com
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οι οποίες με τη σειρά τους εναρμονίζονται με τη λογική της θεωρίας των 
πολυγραμματισμών (New London Group, 1996). Παράλληλα, η ένταξη των κόμικς 
στην εκπαίδευση αποτελεί αποτελεσματική παιδαγωγική πρακτική, καθώς ο 
συνδυασμός λόγου και εικόνας ενισχύει την κατανόηση, την αφηγηματική ικανότητα 
και την ενεργό συμμετοχή των μαθητών/τριών (Yang, 2012). Σε αυτό το πλαίσιο, η 
διερεύνηση του συνδυασμού των προαναφερθέντων καινοτόμων εργαλείων κρίνεται 
απαραίτητη, καθώς δύναται να συμβάλει εποικοδομητικά τόσο στη γλωσσική 
ανάπτυξη των μαθητών/τριών στην αγγλική γλώσσα όσο και στην καλλιέργεια 
περιβαλλοντικής συνείδησης. 

1.1 Διαθεματικότητα 
Ένα από τα ζητούμενα στη βασική εκπαίδευση αποτελεί η συνεργασία διαφορετικών 
κλάδων, με σκοπό την ανάπτυξη κοινών σχεδίων. Όπως αναφέρεται στη βιβλιογραφία, 
η διαθεματική προσέγγιση έχει πολλά θετικά στοιχεία. Αρχικά, κάνει την ενασχόληση 
με όλα τα σχολικά αντικείμενα πολύ πιο ενδιαφέρουσα. Με αυτόν τον τρόπο, οι 
μαθητές/τριες αφιερώνουν περισσότερο χρόνο και ενέργεια στο θέμα που μελετούν, 
τόσο εντός όσο και εκτός τάξης (O’Neal, 1999). 

Από τη μεριά των εκπαιδευτικών, έχει παρατηρηθεί ότι με τη διεπιστημονική 
προσέγγιση ενισχύεται η ενεργή μάθηση. Οι μαθητές/τριες έχουν τη δυνατότητα να 
αξιοποιήσουν και να συνδυάσουν πρότερες γνώσεις και εμπειρίες, αποκτώντας νέα 
κίνητρα και ιδέες. Επίσης, με την εξέλιξη ενός διαθεματικού σχεδίου, αυξάνεται 
σημαντικά η αυτοπεποίθηση των μαθητών/τριών. Αυτό γίνεται φανερό σε όλα τα 
σχολικά αντικείμενα (Penna-Baskinger, 2018). 

Πολύ σημαντικός παράγοντας για τη μεγαλύτερη εμπλοκή των μαθητών/τριών στην 
εκπαιδευτική διαδικασία θεωρείται, επίσης, η σωστή επιλογή του θέματος. Αυτό 
πρέπει να ταιριάζει με τα προσωπικά τους ενδιαφέροντα, τις προτιμήσεις και τους 
προβληματισμούς της εποχής. Με τον τόπο αυτόν, θα αποκτήσουν το κίνητρο, ώστε 
να αφιερώσουν περισσότερο χρόνο και ενέργεια, αναπτύσσοντας τη φαντασία και τη 
δημιουργικότητά τους (Tessier & Tessier, 2015). 

Στο ελληνικό εκπαιδευτικό ΑΠΣ για την πρωτοβάθμια εκπαίδευση, η διαθεματικότητα 
βρίσκεται στο επίκεντρο. Κατά την εφαρμογή διαθεματικών προσεγγίσεων, τα 
παραδοσιακά μαθήματα διατηρούν την αυτοτέλειά τους. Αντίθετα, οι συγγραφείς 
εκπαιδευτικού υλικού και οι εκπαιδευτικοί τάξης καλούνται να εφαρμόσουν 
διαθεματικά σενάρια με τρόπο ολιστικό, που να έχει αναφορές και σε καταστάσεις της 
καθημερινής ζωής (εγγραματισμός). Με βάση το ΔΕΠΠΣ, οι εκπαιδευτικοί αποκτούν 
μεγαλύτερη ελευθερία, έχοντας τη δυνατότητα να αφιερώσουν 10% του χρόνου κάθε 
μαθήματος σε διαθεματικές δράσεις (Καρατζιά-Σταυλιώτη, 2005). 
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Επιπρόσθετα, η επιλογή της διαθεματικής προσέγγισης στηρίζεται και στο σύγχρονο 
παιδαγωγικό μοντέλο TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), το 
οποίο εστιάζει στη σημασία του συνδυασμού της γνώσης του περιεχομένου, της 
παιδαγωγικής μεθοδολογίας και της τεχνολογίας. Η διαθεματικότητα προϋποθέτει την 
ενοποίηση διαφορετικών γνωστικών αντικειμένων (Content Knowledge), την 
αξιοποίηση κατάλληλων παιδαγωγικών στρατηγικών, όπως η συνεργατική ή 
διερευνητική μάθηση (Pedagogical Knowledge), αλλά και την ένταξη τεχνολογικών 
εργαλείων, με στόχο τη σύνδεση θεμάτων και την ενεργή συμμετοχή των 
μαθητών/τριών (Technological Knowledge) (Μαζαράκη, Παπανικολάου & Μακρή, 
2022). Συμπερασματικά, η διαθεματική διδασκαλία δεν προσφέρει απλώς μια 
ενοποιημένη εικόνα της γνώσης, αλλά ανταποκρίνεται πλήρως στις απαιτήσεις του 
TPACK, ενισχύοντας μια εποικοδομητική και πολυδιάστατη μαθησιακή εμπειρία. 

1.2 Μετατροπή κειμένου σε εικόνα μέσω τεχνητής νοημοσύνης 
Με τον όρο Τεχνητή Νοημοσύνη (Artificial Intelligence - AI) αναφερόμαστε στην 
ανάπτυξη υπολογιστικών συστημάτων που μπορούν να εκτελούν εργασίες, οι οποίες 
θα απαιτούσαν ανθρώπινη νοημοσύνη (Kok et al., 2009). Αυτά τα συστήματα έχουν 
σχεδιαστεί, ώστε να προσομοιώνουν διαδικασίες, όπως η μάθηση, η λογική σκέψη, η 
επίλυση προβλημάτων, η αντίληψη και η κατανόηση φυσικής γλώσσας. Η Τεχνητή 
Νοημοσύνη περιλαμβάνει ένα ευρύ φάσμα τεχνολογιών και τεχνικών, όπως η 
μηχανική μάθηση, η βαθιά μάθηση, τα νευρωνικά δίκτυα και η επεξεργασία φυσικής 
γλώσσας, μεταξύ άλλων. Μέσω της ανάλυσης τεράστιων ποσοτήτων δεδομένων, οι 
αλγόριθμοι τεχνητής νοημοσύνης μπορούν να εντοπίζουν πρότυπα, να κάνουν 
προβλέψεις και να προσαρμόζονται σε νέες πληροφορίες. Με εφαρμογές που 
εκτείνονται σε διάφορους τομείς, όπως τα οικονομικά, η υγειονομική περίθαλψη, οι 
μεταφορές και η ψυχαγωγία, η Τεχνητή Νοημοσύνη συνεχίζει να φέρνει επανάσταση 
στον τρόπο αλληλεπίδρασής μας με την τεχνολογία (Τσούκαλος, 2019). Αυτό έχει ως 
αποτέλεσμα την ενίσχυση των ανθρώπινων δυνατοτήτων και την προώθηση της 
καινοτομίας σε ποικίλους κλάδους. 

Η δημιουργία εικόνας από κείμενο (Text-to-Image Generation) είναι ένας ταχέως 
αναπτυσσόμενος κλάδος της τεχνητής νοημοσύνης (AI). Επικεντρώνεται στη 
δημιουργία οπτικού περιεχομένου από λεκτικές περιγραφές. Αυτό γίνεται μέσω 
εξελιγμένων αλγορίθμων και μοντέλων που είναι ικανά να κατανοούν και να 
ερμηνεύουν φυσική γλώσσα και να τη μεταφράζουν σε αντίστοιχες εικόνες. Η 
δημιουργία εικόνας από κείμενο εφαρμόζεται σε πλήθος τομέων, όπως το ηλεκτρονικό 
εμπόριο, η δημιουργία περιεχομένου, η εικονική πραγματικότητα και, φυσικά, η 
εκπαίδευση. Μέσω της δυνατότητας αυτοματοποίησης διαδικασιών παραγωγής 
οπτικού περιεχομένου, οδηγούμαστε στη βελτίωση της εμπειρίας των χρηστών 
(Gartner & Romanov, 2024). 
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1.3 Τα κόμικς στη βασική εκπαίδευση 
Από έρευνες που έχουν πραγματοποιηθεί (Brown, 2023), φαίνεται ότι η χρήση κόμικς 
στη βασική εκπαίδευση έχει πολλές θετικές πλευρές. Αρχικά, αποτελούν μια 
εξαιρετική οπτική αναπαράσταση της γνώσης. Λόγω των σύντομων κειμένων, 
παρουσιάζεται μόνο ό,τι είναι ουσιαστικό. Αυτό έχει ως συνέπεια να είναι πιο εύκολο 
να θυμηθεί κάποιος/κάποια ένα οπτικό γράφημα που περιέχει τις βασικές πληροφορίες. 
Στους/Στις μαθητές/τριες, ιδιαίτερα αυτούς/ές που βρίσκονται σε μικρές ηλικίες, τα 
κόμικς προκαλούν ενδιαφέρον, μέσω της σκέψης, της δημιουργίας και της συγγραφής. 
Λόγω των σύντομων φράσεων που περιέχουν, δύνανται να παρακινήσουν ακόμα και 
μαθητές/τριες με χαμηλό ενδιαφέρον για τη γραφή. Βοηθούν, επίσης, στην οργάνωση 
της σκέψης, μέσω της αφήγησης και της δημιουργίας σεναρίων. Η χρήση οπτικών 
αναπαραστάσεων μεταφέρει άμεσα το νόημα μιας ιστορίας ή ενός θέματος. 
Αναπτύσσει στους/στις μαθητές/τριες δημιουργικές και ανώτερες διαδικασίες σκέψης 
και τεχνικές σύνθεσης μέσω των οπτικο-λεκτικών συνδέσεων. Ως τελικό αποτέλεσμα, 
οδηγούμαστε στην ταχύτερη κατανόηση του διδακτικού αντικειμένου. 

Ειδικότερα, στη διδασκαλία ξένων γλωσσών, η χρήση κόμικς θεωρείται ότι ελαττώνει 
το άγχος των μαθητών/τριών, κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας. Επίσης, έχει φανεί 
ότι τους/τις βοηθά να κατανοήσουν ταχύτερα ένα νέο γραμματικό φαινόμενο και να 
χρησιμοποιήσουν αποτελεσματικότερα νέο λεξιλόγιο. Τέλος, μπορεί να βελτιώσει σε 
βάθος χρόνου τα αποτελέσματα των μαθητών/τριών στις εξετάσεις (Karap, 2017). 

Σε ό,τι αφορά την παρούσα εκπαιδευτική προσπάθεια, η μεθοδολογία που 
χρησιμοποιήθηκε κατά την εφαρμογή του σεναρίου περιείχε χρήση μεθόδων 
συνεργατικής μάθησης. Σε έρευνες που έχουν πραγματοποιηθεί (Gokhale, 1995) έχει 
φανεί ότι η συνεργατική μάθηση, είτε στην παραδοσιακή της μορφή είτε με σενάρια 
που χρησιμοποιούν υπολογιστή, παρέχει πολλά μαθησιακά οφέλη. Ορισμένα από αυτά 
είναι η ταχύτερη αφομοίωση γνώσεων και εμπειριών και η καλλιέργεια της κριτικής 
σκέψης. Με αυτόν τον τρόπο, οδηγούμαστε στην επιτάχυνση της μάθησης και τη 
δυνατότητα οι μαθητές/τριες να βλέπουν θέματα από πολλές διαφορετικές πλευρές. 

2. Η εφαρμογή στην τάξη 
Το σενάριο στηρίχτηκε στην ενότητα 8 του σχολικού βιβλίου Αγγλικών της Δ΄ 
Δημοτικού για το περιβάλλον. Εφαρμόστηκε σε 2 τμήματα ενός δημοτικού σχολείου 
της Περιφερειακής Ενότητας Θεσσαλονίκης. Στην υλοποίηση πήραν μέρος συνολικά 
31 μαθητές/τριες, κατά τη σχολική χρονιά 2024-2025. Βασικός στόχος του σεναρίου 
ήταν η ομαλή ενσωμάτωση νέων εκπαιδευτικών τεχνολογιών και της τεχνητής 
νοημοσύνης στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση. Επιμέρους στόχοι ήταν η ενίσχυση της 
διαθεματικότητας, μέσω της συνεργασίας διαφορετικών κλάδων, και η ενδυνάμωση 
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των προφορικών και γραπτών δεξιοτήτων των μαθητών/τριών στο μάθημα των 
Αγγλικών. Η διάρκεια του σεναρίου ήταν 3 σχολικές ώρες. 

Την πρώτη διδακτική ώρα, τα παιδιά διδάχθηκαν το μάθημα για το περιβάλλον στα 
Αγγλικά, μέσω του σχολικού βιβλίου, με τον κλασικό τρόπο στην τάξη. Έμαθαν να 
χρησιμοποιούν φράσεις, όπως: ‘We can’t walk on the grass’, ‘We must feed the 
animals’, ‘We must not pick the flowers’ κ.λπ. 

Η επόμενη φάση του σεναρίου απαιτούσε μετατροπή κειμένου σε εικόνα μέσω AI. Για 
την επιλογή του κατάλληλου λογισμικού, δοκιμάστηκαν αρκετές πλατφόρμες, για 
παράδειγμα, οι Craiyon.com, AdobeFirefly, ChatGPT κ.λπ. Κάποιες παρείχαν 
περισσότερες δυνατότητες και καλύτερο οπτικό αποτέλεσμα, αλλά έδιναν 
περιορισμένο αριθμό εικόνων ανά ημέρα, όπως, για παράδειγμα, οι AdobeFirefly και 
ChatGPT, ενώ ακόμα και για τις δωρεάν δυνατότητές τους, απαιτούσαν μία σύνθετη 
διαδικασία εγγραφής, η οποία καθιστούσε δύσκολη τη διαχείρισή της σε περιβάλλον 
Δημοτικού Σχολείου. Τελικά, επιλέχθηκε το Craiyon. 

Η πλατφόρμα Craiyon (https://www.craiyon.com/) δημιουργήθηκε το 2022. Επιτρέπει 
τη μετατροπή κειμένου σε εικόνα, μέσω AI, σε πολύ καλή ποιότητα. Δεν έχει 
περιορισμό στη γλώσσα εισαγωγής του κειμένου, αν και ακόμα παράγει καλύτερα 
αποτελέσματα στα Αγγλικά. Παρέχει ειδική προστασία, ώστε να μην είναι δυνατή η 
δημιουργία εικόνων με ακατάλληλο ή προσβλητικό περιεχόμενο. Στη δωρεάν έκδοση, 
ο χρήστης πρέπει να περιμένει 60 δευτερόλεπτα μέχρι τη δημιουργία των εικόνων. 
Μετά την πάροδο αυτού του διαστήματος, δημιουργούνται αυτόματα 9 εναλλακτικές 
εικόνες που στηρίζονται στο κείμενο. Ο χρήστης μπορεί να κατεβάσει στον υπολογιστή 
του όποιες από αυτές τις εικόνες επιθυμεί (Craiyon, 2025). 

Η δεύτερη διδακτική ώρα του σεναρίου πραγματοποιήθηκε στην αίθουσα 
Πληροφορικής του σχολείου. Εκεί, αρχικά έγινε μία σύντομη παρουσίαση των 
δυνατοτήτων AI της πλατφόρμας Craiyon. Ακολούθως, τα παιδιά κλήθηκαν να τη 
χρησιμοποιήσουν, ώστε να μετατρέψουν μία φράση σχετική με το περιβάλλον σε 
εικόνα. Έγραψαν φράσεις στα Αγγλικά, σχετικές με το περιβάλλον, αντίστοιχες με 
αυτές που είχαν διδαχθεί στην τάξη, και τις μετέτρεψαν σε εικόνες. Στη συνέχεια, 
επέλεξαν και αποθήκευσαν τις καλύτερες εικόνες στον υπολογιστή τους. Αμέσως μετά, 
μπήκαν σε έναν εικονικό τοίχο Padlet. Εκεί, κάθε παιδί δημιούργησε μία νέα 
ανάρτηση. Στον τίτλο έγραφε το μικρό του όνομα και ανέβαζε την εικόνα που 
δημιούργησε. Στο κυρίως σώμα της ανάρτησης έγραφε τη φράση που χρησιμοποίησε, 
για να ανεβάσει την εικόνα. Με αυτόν τον τρόπο δημιουργήθηκε μία συλλογή από 
εικόνες, σχετικές με το περιβάλλον.  

Η τρίτη διδακτική ώρα του σεναρίου υλοποιήθηκε στην αίθουσα Πληροφορικής. 
Περιλάμβανε τη δημιουργία ψηφιακών κόμικς. Το λογισμικό που αξιοποιήθηκε ήταν 
το ToonyTool (https://www.toonytool.com/). Πρόκειται για ένα δωρεάν διαδικτυακό 

https://www.toonytool.com/
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εργαλείο δημιουργίας κόμικς και καρτούν. Δίνει τη δυνατότητα δημιουργίας και 
διαμοιρασμού καρτούν, κόμικς και animation. Ο χρήστης μπορεί να επιλέξει ένα φόντο 
από τη συλλογή ή να ανεβάσει το δικό του. Μπορεί, επίσης, να προσθέσει έτοιμους ή 
τους δικούς του χαρακτήρες και να προσθέσει συννεφάκια διαλόγων. Παρέχει τη 
δυνατότητα δημιουργίας κόμικς με ένα ή περισσότερα καρέ και του συνδυασμού τους 
σε ένα ενιαίο κόμικ ή animation. Στο τελικό στάδιο, μπορεί να αποθηκευτεί το 
αποτέλεσμα σε τοπικό υπολογιστή, να εκτυπωθεί ή να διαμοιραστεί μέσω email 
(ToonyTool, 2025). 

Στην αρχή της τρίτης διδακτικής ώρας, έγινε μία σύντομη παρουσίαση των 
δυνατοτήτων του ToonyTool. Στη συνέχεια, κάθε παιδί μπήκε στην πλατφόρμα, 
επέλεξε και ανέβασε μία εικόνα που είχαν δημιουργήσει συμμαθητές/τριές του την 
προηγούμενη ώρα και τη χρησιμοποίησε ως φόντο στο κόμικς του. Πάνω σε αυτή την 
εικόνα πρόσθεσε χαρακτήρες, αντικείμενα και συννεφάκια με διαλόγους στα Αγγλικά. 
Οι διάλογοι εμπνέονταν από το σκηνικό που χρησιμοποίησε για φόντο και είχαν ως 
αντικείμενο την προστασία του περιβάλλοντος. Μετά τους τελικούς ελέγχους, κάθε 
παιδί κατέβασε το κόμικς του σε μορφή εικόνας στον υπολογιστή του και το ανέβασε 
σε ένα νέο Padlet. Εκεί συγκεντρώθηκαν όλα τα κόμικς. 

Η διαχείριση των επιμέρους στοιχείων του σεναρίου περιείχε αρκετές προκλήσεις. 
Λόγω της μικρής ηλικίας των παιδιών, υπήρχε ο κίνδυνος να χάνεται πολύτιμος χρόνος 
σε πληκτρολογήσεις διευθύνσεων και τυπογραφικά λάθη. Για τον λόγο αυτόν, 
δημιουργήθηκαν στον φυλλομετρητή απευθείας συντομεύσεις προς το Craiyon, το 
ToonyTool και τα Padlet.  

Οι εκπαιδευτικοί, σε όλη τη διάρκεια του σεναρίου, είχαν τον ρόλο του υποστηρικτή - 
συντονιστή - διευκολυντή. Ενθάρρυναν τους μικρούς/ές μαθητές/τριες, ώστε να 
ολοκληρώσουν το έργο τους, χωρίς να ξεφεύγουν από τον στόχο τους. Ζητήθηκε, 
επίσης, από τους μαθητές/τριες που είχαν μεγαλύτερη άνεση στα Αγγλικά και στην 
χρήση τεχνολογίας και κατάφερναν να ολοκληρώσουν σε σύντομο διάστημα την 
εργασία τους να βοηθούν τους συμμαθητές/τριές τους που χρειάζονταν υποστήριξη. 

3. Αποτελέσματα 
Μετά την ολοκλήρωση του σεναρίου, όλα τα παιδιά που πήραν μέρος κλήθηκαν να 
απαντήσουν σε ένα ερωτηματολόγιο αξιολόγησης. Ως εργαλείο χρησιμοποιήθηκε η 
πλατφόρμα GoogleForms. Τα συνολικά αποτελέσματα παρουσιάζονται στους 
παρακάτω πίνακες. 
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Πίνακας 1. Ενδιαφέρον εργαλείων: Δείγμα 31 μαθητές/μαθήτριες 

(Κλίμακα: 1-5 / 1: Καθόλου, 2: Λίγο, 3: Μέτριο, 4: Αρκετά, 5: Πολύ) 
Ερώτηση Ποσοστά 

1 2 3 4 5 
Σας φάνηκε ενδιαφέρουσα η δημιουργία 
εικόνων από κείμενο με το Craiyon; 

0% 9% 15% 33% 43% 

Σας φάνηκε ενδιαφέρουσα η δημιουργία 
κόμικς με το ToonyTool; 

3% 6% 9% 53% 29% 

Οι απαντήσεις στον παραπάνω πίνακα δείχνουν ότι η συντριπτική πλειοψηφία των 
παιδιών βρήκε τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν από αρκετά έως πολύ 
ενδιαφέροντα. Το γεγονός αυτό φανερώνει ότι κινητοποίησαν τους μαθητές/τριες σε 
μεγάλο βαθμό, ανταποκρινόμενα στα ενδιαφέροντα της ηλικίας τους. 

Πίνακας 2. Ευκολία χρήσης εργαλείων: δείγμα 31 μαθητές/μαθήτριες 

(Κλίμακα: 1-5 / 1: Πολύ Δύσκολο, 2: Δύσκολο, 3: Μέτριο, 4: Εύκολο, 5: Πολύ 
Εύκολο) 

Ερώτηση Ποσοστά 
1 2 3 4 5 

Πώς σας φάνηκε η χρήση του Craiyon; 0% 5% 12% 25% 58% 
Πώς σας φάνηκε η χρήση του ToonyTool; 0% 8% 17% 41% 34% 

Με βάση τις απαντήσεις του παραπάνω πίνακα, συμπεραίνεται ότι η χρήση του 
Craiyon είναι ιδιαίτερα εύκολη. Αυτό είναι αναμενόμενο, καθώς έχει μόνο ένα πεδίο 
κειμένου προς συμπλήρωση. Επίσης, το ToonyTool, με τις συγκεκριμένες επιλογές του 
για τη δημιουργία κόμικς, δε δυσκόλεψε ιδιαίτερα τα δεκάχρονα παιδιά.  

Πίνακας 3. Βελτίωση στα Αγγλικά: δείγμα 31 μαθητές/μαθήτριες 

(Κλίμακα: 1-5 / 1: Σίγουρα Όχι, 2: Όχι, 3: Μέτρια, 4: Ναι, 5: Σίγουρα Ναι) 
Ερώτηση - Δήλωση Ποσοστά 

1 2 3 4 5 
Πήρα ωραίες ιδέες με τις εικόνες και τα κόμικς 
των συμμαθητών/τριών μου. 

5% 16% 17% 42% 10% 

Τώρα μπορώ να χρησιμοποιήσω καλύτερα 
εκφράσεις για το περιβάλλον στα Αγγλικά. 

6% 14% 25% 29% 26% 

Ένα ενδιαφέρον εύρημα του πίνακα είναι ότι τα παιδιά πήραν πολλές ενδιαφέρουσες 
ιδέες από τις εικόνες και τα κόμικς των συμμαθητών/συμμαθητριών τους. Με την 
ανταλλαγή ιδεών και τη σύγκριση των δικών τους εργασιών με αυτές των άλλων 
παιδιών, οδηγήθηκαν στην καλύτερη κατανόηση των φράσεων για το περιβάλλον. 
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Πίνακας 4. Μελλοντικές επεκτάσεις: δείγμα 31 μαθητές/μαθήτριες 

(Κλίμακα: 1-5 / 1: Σίγουρα Όχι 2: Όχι 3: Μέτρια 4: Ναι 5: Σίγουρα Ναι) 
Ερώτηση - Δήλωση Ποσοστά 

1 2 3 4 5 
Θέλω να γίνουν στο μέλλον και άλλα 
μαθήματα με αυτόν τον τρόπο. 

0% 5% 8% 35% 52% 

Τα αποτελέσματα του πίνακα δείχνουν ξεκάθαρα την ικανοποίηση των μαθητών/τριών 
από την υλοποίηση του σεναρίου. Ο εύκολος και παιγνιώδης χαρακτήρας των 
λογισμικών που χρησιμοποιήθηκαν καλλιέργησε τις κατάλληλες συνθήκες μάθησης 
και ενίσχυσε το αίσθημα αυτοπεποίθησής τους. Με αυτόν τον τρόπο δημιουργήθηκε 
πολύ θετικό κλίμα για την υλοποίηση αντίστοιχων μελλοντικών σεναρίων. 

4. Συμπεράσματα 
Για την υλοποίηση του συγκεκριμένου σεναρίου, συνεργάστηκαν εκπαιδευτικοί των 
Αγγλικών και της Πληροφορικής. Η ανάπτυξη διαθεματικών σχεδίων των 
συγκεκριμένων κλάδων προσέφερε σημαντικά οφέλη σε όλους τους εμπλεκόμενους. 
Συγκεκριμένα, η δυνατότητα χρήσης υπολογιστή στο εργαστήριο, από κάθε παιδί την 
ίδια στιγμή, επιτάχυνε σημαντικά την εξέλιξη του έργου και έδωσε τη δυνατότητα να 
παραχθεί μεγάλος όγκος αποτελεσμάτων. Επιπρόσθετα, κατέστη δυνατόν να 
διδαχθούν, στο πλαίσιο του μαθήματος της Πληροφορικής, επιμέρους αντικείμενα, 
όπως η μετατροπή κειμένου σε εικόνα, η δημιουργία κόμικς και οι εικονικοί τοίχοι 
(Padlet), με διασκεδαστικό και, παράλληλα, εποικοδομητικό τρόπο. Το συμπέρασμα 
ήταν πως υπήρξε προστιθέμενη αξία και για τους δύο εμπλεκόμενους κλάδους. 
Σημαντική, επίσης, ήταν η παρατήρηση ότι, με τη συνεχή εξέλιξη τόσο των εργαλείων 
ΑΙ όσο και άλλων εκπαιδευτικών εργαλείων, η διεπαφή τους έχει γίνει πλέον τόσο 
εύκολη που μπορεί άνετα να χρησιμοποιηθεί ακόμα και από πολύ μικρούς/ές 
μαθητές/τριες. 

Επίσης, λόγω της παιγνιώδους φύσης του σεναρίου, παρατηρήθηκε η αυξημένη 
εμπλοκή των μαθητών/τριών, ακόμα και ορισμένων πιο αδύναμων. Η παράλληλη 
χρήση υπολογιστών στο εργαστήριο, επέτρεπε την αλληλοβοήθεια και την υποστήριξη 
μαθητών/τριών που έμεναν πίσω. Καθώς κάποιοι/κάποιες ολοκλήρωναν σε σύντομο 
χρονικό διάστημα την εργασία που τους είχε ανατεθεί, στη συνέχεια τους ζητείτο να 
παρέχουν βοήθεια σε συμμαθητές/τριες τους με μαθησιακές ή άλλες δυσκολίες που 
αντιμετώπιζαν. Με αυτόν τον τρόπο, οι προχωρημένοι μαθητές/τριες έπαιρναν τον 
ρόλο του εκπαιδευτικού, ενώ οι μαθητές/τριες που αντιμετώπιζαν δυσκολίες ένιωθαν 
τη χαρά πως κατάφεραν να ολοκληρώσουν την εργασία τους. 

Από τη σύγκριση των αποτελεσμάτων και από την παρατήρηση στην τάξη, φάνηκε ότι 
οι μαθητές/τριες ανέπτυξαν σε πολύ μεγάλο βαθμό τις γραπτές και προφορικές τους 
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δεξιότητες στα θέματα του περιβάλλοντος στα Αγγλικά. Κατανόησαν, επίσης, σε πολύ 
μεγαλύτερο βαθμό το υπό εξέταση θέμα, ανέπτυξαν τη φαντασία τους, πήραν ιδέες 
από τους/τις συμμαθητές/τριές τους, ενώ, παράλληλα, είχαν την ευκαιρία να 
συγκρίνουν άμεσα τα έργα τους με αυτά των υπολοίπων παιδιών. Τέλος, μέσω των 
στοχευμένων δραστηριοτήτων του σεναρίου, τα παιδιά ήρθαν σε μία πρώτη θετική 
επαφή με την τεχνητή νοημοσύνη και οι εκπαιδευτικοί βρήκαν νέους τρόπους, ώστε 
να την εντάξουν στην καθημερινή εκπαιδευτική διαδικασία. 

Γενικά, το σενάριο, λόγω του παιγνιώδους χαρακτήρα του και της οπτικοποίησης που 
προσφέρει, μπορεί να εφαρμοστεί εύκολα σε πολλές ενότητες του μαθήματος των 
Αγγλικών, καθώς και σε άλλα ξενόγλωσσα μαθήματα. Οι ηλικίες των παιδιών του 
δημοτικού σχολείου θεωρούνται ιδανικές, καθώς ξεδιπλώνουν πλούσια φαντασία και 
δημιουργικότητα. Τέλος, αξίζει να σημειωθεί ότι απαιτείται συνεχής παρακολούθηση 
των εξελίξεων των εργαλείων τεχνητής νοημοσύνης, καθώς υπάρχει πολύ γρήγορη 
εξέλιξη των δυνατοτήτων τους και σημαντικά συχνή αλλαγή των πλάνων για τις 
δωρεάν δυνατότητες που παρέχουν. 
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Learning About the Environment in English with the 
Support of Artificial Intelligence 

 
 

Abstract 
The subject of this educational initiative is the original teaching of environmental topics 
in English to fourth-grade primary school students. This goal is achieved through the 
combined use of AI tools and modern ICT resources. Specific objectives of the project 
include the smooth integration of artificial intelligence into English language 
instruction, the expansion of the ICT curriculum into new thematic areas, and the 
reinforcement of interdisciplinary learning within the school environment. The first 
part of the project involves the generation and transformation of environment-related 
phrases into images using AI software. Subsequently, all images and their 
corresponding phrases are collected and shared on a common Padlet wall. In the second 
phase, students used images created by their classmates to produce English-language 
comics. A total of 31 fourth-grade students from two classes participated in the project. 
The activity concluded with a student-led evaluation. 
 
Keywords: artificial intelligence, text to image, EFL.  
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Περίληψη 

Το άρθρο αυτό παρουσιάζει μία μεθοδολογική προσέγγιση για την εκπαίδευση ενός Πράκτορα 
(agent) με Ενισχυτική Μάθηση (Reinforcement Learning) στο ηλεκτρονικό παιχνίδι Pong, με 
επίκεντρο την περιγραφή και διαχείριση των καταστάσεων του περιβάλλοντός του. Η 
υλοποίηση γίνεται μέσω του Scratch και απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς Πληροφορικής που 
διδάσκουν στο Γυμνάσιο. Έμφαση δίνεται στις αναγκαίες αφηρημένες αναπαραστάσεις και 
μετασχηματισμούς ώστε να μειωθεί ο αριθμός των πιθανών καταστάσεων σε ένα διαχειρίσιμο 
πλήθος, αλλά ταυτόχρονα διατηρώντας, όσο είναι δυνατόν, τις βασικές ιδιότητες που 
επηρεάζουν την απόδοση του Πράκτορα. Το κρίσιμο στοιχείο αυτής της διαδικασίας είναι η 
αποτελεσματική μοντελοποίηση των καταστάσεων του περιβάλλοντος του Pong, την οποία θα 
αναλύσουμε σε αυτό το άρθρο. 
 
Λέξεις κλειδιά: Ενισχυτική Μάθηση, Pong, μοντελοποίηση, Scratch. 

1. Εισαγωγή 
Η Ενισχυτική Μάθηση θεωρείται ισχυρό εργαλείο για την εκπαίδευση πρακτόρων σε 
δυναμικά περιβάλλοντα, όπως τα ψηφιακά παιχνίδια. Η βασική ιδέα της Ενισχυτικής 
Μάθησης έγκειται στη διάδραση ενός Πράκτορα (πρόγραμμα Μηχανικής Μάθησης) 
με το περιβάλλον, το οποίο περιβάλλον περιγράφεται ως ένα σύνολο καταστάσεων 
(states) και την επιλογή δράσεων (actions) του Πράκτορα για κάθε κατάσταση, με τη 
χρήση αλγορίθμου (π.χ. του αλγορίθμου Q-learning) που έχει ως στόχο τη 
μεγιστοποίηση μιας ενίσχυσης - αθροιστικής ανταμοιβής (reward) για κάθε δράση 
στην αντίστοιχη κατάσταση (Ρεπαντής, 2024). Σε αυτό το πλαίσιο, ο ορισμός και η 
διαχείριση των καταστάσεων αποκτούν ιδιαίτερη σημασία. Στην παρούσα εργασία η 
διαχείριση των καταστάσεων εφαρμόζεται στο παιχνίδι Pong το οποίο αποτελεί ένα 
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ιδανικό πεδίο εισαγωγής στην ενισχυτική μάθηση για μαθητές και εκπαιδευτικούς, 
καθώς παρέχει ένα σαφώς ορισμένο περιβάλλον με περιορισμένο αριθμό αντικειμένων 
και καθορισμένους απλούς κανόνες. 

2. Από την Πραγματικότητα στην Αφηρημένη Αναπαράσταση 
Στη φιλοσοφία του σχεδιασμού ενός συστήματος Ενισχυτικής Μάθησης μια από τις 
βασικές προκλήσεις που αντιμετωπίζονται αφορά την περιγραφή των καταστάσεων 
του περιβάλλοντος (Sutton & Barto, 2015). Θεωρητικά, κάθε διαφορετικός 
συνδυασμός των παραμέτρων του παιχνιδιού μπορεί να αποτελέσει μία μοναδική 
κατάσταση. Για  παράδειγμα στην Εικόνα 1 φαίνεται η περιγραφή μιας κατάστασης 
του παιχνιδιού που μπορεί να βασίζεται στις εξής παραμέτρους: την Οριζόντια θέση 
της μπάλας (Ball: x position), την Κατακόρυφη θέση της μπάλας (Ball: y position), την 
Κατεύθυνση της μπάλας (Ball: direction) και την Οριζόντια θέση της ρακέτας (Paddle: 
x position). 

 
Εικόνα 1. Οι τέσσερες παράμετροι (Ball: x position, Ball: y position, Ball: direction, 
Paddle: x position) που ορίζουν μια κατάσταση του περιβάλλοντος στο παιχνίδι Pong 
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Κάθε μια από αυτές τις παραμέτρους έχει ένα πεδίο τιμών. Μια πρώτη παραδοχή που 
πρέπει γίνει είναι ότι αυτές οι παράμετροι θα έχουν μόνο ακέραιες τιμές, γιατί στο 
Scratch αυτές οι παράμετροι έχουν και δεκαδικές τιμές (Εικόνα 2). 

 
Εικόνα 2. Στο Scratch οι συντεταγμένες και η κατεύθυνση ενός αντικειμένου μπορεί να 

έχουν δεκαδικές τιμές 

Μετά από αυτή την παραδοχή έχουμε για κάθε παράμετρο ένα πεδίο τιμών που οδηγεί 
στο αντίστοιχο πλήθος τιμών (Πίνακας 1). 

Πίνακας 1. Πεδία και Πλήθος Τιμών των Παραμέτρων 

ΠΑΡΑΜΕΤΡΟΣ ΠΕΔΙΟ ΤΙΜΩΝ ΠΛΗΘΟΣ ΤΙΜΩΝ 
Χ μπάλας, Ball X position από  -240 έως +240 480 
Υ μπάλας, Ball Y position από  -180 έως +180 360 

Κατεύθυνση μπάλας, Ball direc-
tion 

από  -90 έως +90 μοίρες 180 

Χ ρακέτας, Paddle X position από  -240 έως +240 480 

Ο συνδυασμός όλων αυτών μας δίνει: 480 × 360 × 180 × 480 ≈ 14.9 δισεκατομμύρια 
καταστάσεις. Στην περίπτωση του Pong στο οποίο δεν έχει προηγηθεί καμία 
επεξεργασία, το συνολικό πλήθος των πιθανών καταστάσεων είναι τεράστιο, σχεδόν 
15 δισεκατομμύρια. Αυτό το πλήθος είναι απαγορευτικό τόσο παιδαγωγικά όσο και για 
την υπολογιστική ισχύ των απλών υπολογιστών που διαθέτουν τα σχολεία και οι 
μαθητές. Επομένως, καθίσταται αναγκαία η μετάβαση από τις πραγματικές τιμές των 
παραμέτρων σε πιο αφηρημένες και ποιοτικές αναπαραστάσεις, μέσω κατάλληλων 
συμβιβασμών και μετασχηματισμών. 

3. Μείωση του πλήθους των καταστάσεων στο περιβάλλον του 
Pong 
Με σκοπό να μειωθεί ο αριθμός των καταστάσεων σε ένα διαχειρίσιμο μέγεθος, 
εφαρμόζονται οι εξής μετασχηματισμοί: 

(1) Τμηματοποίηση του οριζόντιου άξονα Χ της μπάλας: Αντί να θεωρούμε ότι 
υπάρχουν στον οριζόντιο άξονα 480 ακέραιες θέσεις που μπορεί να βρεθεί η μπάλα, 
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δημιουργούμε 10 τομείς. Αυτή η διαδικασία ακολουθεί τέσσερες μετασχηματισμούς. 
Στον πρώτο μετασχηματισμό (Εικόνα 3Α) η αρχή των αξόνων μετατίθεται από το 
κέντρο στο αριστερό όριο του τερέν του Pong, στο δεύτερο μετασχηματισμό (Εικόνα 
3Β) διαιρούνται οι 480 στήλες διά 10 για τη δημιουργία δέκα τομέων, στον τρίτο 
μετασχηματισμό (Εικόνα 3Γ) στρογγυλοποιείται το πλάτος του κάθε τομέα σε 48 
στιγμές και τέλος ο τέταρτος μετασχηματισμός (Εικόνα 3Δ) αλλάζει την αρίθμηση των 
τομέων από 0…9 σε 1…10. 

 
Εικόνα 3. Οι τέσσερες διαδοχικοί μετασχηματισμοί που εφαρμόζονται στην 

τμηματοποίηση του οριζόντιου άξονα Χ της μπάλας 

Έτσι η θέση της μπάλας μετατρέπεται στον αριθμό τομέα στον οποίο ανήκει, βάσει του 
τύπου Seg_X_ball = floor ((x_position + 240) / 48) + 1 ή όπως αυτό διαμορφώνεται 
στο Scratch που φαίνεται στην Εικόνα 4. 

 
Εικόνα 4. Ο μαθηματικός τύπος που εφαρμόζεται στο Scratch για την τμηματοποίηση 

του οριζόντιου άξονα Χ της μπάλας 

(2) Τμηματοποίηση του κατακόρυφου άξονα Υ της μπάλας: Ακολουθείται 
παρόμοια λογική: Ο κατακόρυφος άξονας διαιρείται σε 10 τομείς, περιορίζοντας τις 
360 θέσεις σε 10 τομείς. 

(3) Τμηματοποίηση της κατεύθυνσης της μπάλας: Η κατεύθυνση δεν χρειάζεται να 
αναπαριστάται με ακρίβεια μοίρας. Αντ' αυτού, χωρίζεται σε 3 βασικούς τομείς: 
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Κατεύθυνση προς τα αριστερά, Κατεύθυνση προς το κέντρο και Κατεύθυνση προς τα 
δεξιά (Εικόνα 5). 

(4) Τμηματοποίηση της οριζόντιας θέσης της ρακέτας: Ο άξονας Χ της ρακέτας 
χωρίζεται σε 18 τομείς, περιορίζοντας σημαντικά τον αριθμό των πιθανών τιμών. Οι 
ανωτέρω μετασχηματισμοί των παραμέτρων σε τομείς γίνονται στο Scratch με βάση 
τους παρόμοιους τύπους της Εικόνας 6. 

 
Εικόνα 5. Αριστερά η αναπαράσταση της κατεύθυνσης της μπάλας σε μοίρες και δεξιά 

η αναπαράσταση σε τρεις τομείς 

 
Εικόνα 6. Οι μαθηματικοί τύποι όπως εφαρμόζονται στο Scratch για το 
μετασχηματισμό των τεσσάρων παραμέτρων στους αντίστοιχους τομείς 
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Ο συνδυασμός των μετασχηματισμένων μεταβλητών σε τομείς οδηγεί στον Πίνακα 2. 

Πίνακας 2. Πλήθος Τιμών Τομέων 

Τομείς Πλήθος Τιμών Τομέων 
Χ μπάλας 10 
Υ μπάλας 10 

Κατεύθυνση 
μπάλας 

3 

Χ ρακέτας 18 
Συνεπώς ο συνδυασμός όλων αυτών μας δίνει: 10 × 10 × 3 × 18 = 5.400 διαφορετικές 
καταστάσεις. Οι 5.400 καταστάσεις είναι ένα διαχειρίσιμο πλήθος, το οποίο επιτρέπει 
την εφαρμογή αλγορίθμων όπως το Q-Learning που έχει υιοθετηθεί στο συγκεκριμένο 
project, σε περιβάλλον Scratch, χωρίς την ανάγκη προηγμένων υπολογιστικών 
υποδομών. Όμως θα πρέπει να επισημανθεί ότι όταν ομαδοποιούμε συνεχείς τιμές 
(όπως τις θέσεις της μπάλας) σε διακριτούς τομείς, τότε οδηγούμαστε αναπόφευκτα σε 
απώλεια πληροφορίας που είναι το τίμημα της απλοποίησης στην περιγραφή του 
περιβάλλοντος. Αυτό φαίνεται και σε μια πειραματική προσομοίωση που έγινε μέσω 
του DeepSeek στην οποία προέκυψαν οι αντίστοιχες τιμές του Πίνακα 3. 

 
Πίνακας 3. % Επιτυχίας Στην Ομαδοποίηση Συνεχών Τιμών (θέσεις μπάλας) 

Μέγεθος 
Τομέων 

Πλήθος  
Καταστάσεων 

Ποσοστό 
Επιτυχίας 

Χρόνος  
Εκπαίδευσης 

24 pixels 21.600 82% ~ 8 ώρες 
48 pixels 5.400 75% ~ 2 ώρες 
80 pixels 1.620 62% ~ 1 ώρα 

4. Αναπαράσταση Καταστάσεων στον Κώδικα 
Το επόμενο βήμα για την περιγραφή μιας κατάστασης του περιβάλλοντος είναι η 
αντιστοίχιση των μεταβλητών των τεσσάρων τομέων (seg_Ball X, seg_Ball Y, 
seg_Ball Direction και seg_Paddle X) σε μια μοναδική αναγνωρίσιμη μεταβλητή στον 
κώδικα. Ο συνδυασμός των μεταβλητών των τεσσάρων τομέων σε μία μοναδική 
μεταβλητή (current_state) γίνεται με τον κώδικα της Εικόνας 7. 
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Εικόνα 7. Η διαδικασία και το τμήμα του κώδικα όπως εφαρμόζονται στο Scratch για 
τη σύμπτυξη των τεσσάρων τομέων σε μια αλφαριθμητική μεταβλητή, την current_state 

 

Ο Πράκτορας όταν παίζει Pong και εκπαιδεύεται, όλες τις καταστάσεις που 
ανακαλύπτει, τις αποθέτει στη λίστα states (Εικόνα 8), που δουλεύει ως σύνολο και 
υλοποιείται ως λίστα “states” στο Scratch. Η κατάσταση του περιβάλλοντος αλλάζει 
είτε (α) από την αυτόματη κίνηση της μπάλας (αλλαγή θέσης ή κατεύθυνσης), (β) είτε 
από τη δράση του Πράκτορα (μετακίνηση της ρακέτας), (γ) είτε από συνδυασμούς 
αυτών. Κάθε μεταβολή που σχετίζεται με τη δράση του Πράκτορα, οδηγεί σε νέα 
κατάσταση. Κάθε τέτοιος συνδυασμός “κατάστασης-δράσης” είναι σημαντικός για την 
ενίσχυση - αθροιστική ανταμοιβή (reward) που θα λάβει ο Πράκτορας οι οποίες 
ενισχύσεις αποτίθενται στις τρεις λίστες Q_left, Q_still, Q_right  που αντιστοιχούν στις 
δράσεις “κίνηση της ρακέτας αριστερά”, “ακινησία ρακέτας” και “κίνηση της ρακέτας 
δεξιά”. Καθώς το παιχνίδι εξελίσσεται και συσσωρεύονται τα δεδομένα των 
ενισχύσεων στις τρεις λίστες Q_left, Q_still, Q_right, ο Πράκτορας “μαθαίνει” ποιοι 
συνδυασμοί καταστάσεων και αντίστοιχων δράσεων οδηγούν σε ευνοϊκά 
αποτελέσματα (δηλαδή σε αποκρούσεις της μπάλας). Ο συνδυασμός της λίστας states 
με τις τρείς λίστες Q_left, Q_still, Q_right σχηματίζει τον Πίνακα Λήψης Αποφάσεων 
όπως αυτός υλοποιείται στο Scratch (Εικόνα 8). 
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Εικόνα 8. Ο συνδυασμός της λίστας states με τις τρείς λίστες Q_left, Q_still, Q_right 
σχηματίζει τον Πίνακα Λήψης Αποφάσεων όπως αυτός υλοποιείται στο Scratch 

5. Εναλλακτικοί τρόποι ορισμού της κατάστασης 
Η επιλογή των παραμέτρων που περιγράφουν την "κατάσταση" του περιβάλλοντος 
είναι κρίσιμη, καθώς επηρεάζει τόσο την αποτελεσματικότητα της μάθησης του 
Πράκτορα όσο και την κατανόηση των μαθητών σχετικά με τη συμπεριφορά και τη 
στρατηγική του. Προηγουμένως ο ορισμός της κατάστασης βασίστηκε στους 
παράγοντες: Οριζόντια θέση της μπάλας, Κατακόρυφη θέση της μπάλας, Κατεύθυνση 
της μπάλας και Οριζόντια θέση της ρακέτας (Paddle X position). Όμως ο ορισμός της 
κατάστασης θα μπορούσε να γίνει με άλλους παράγοντες. Στη συνέχεια 
παρουσιάζονται ιδέες / προτάσεις εναλλακτικών ή συμπληρωματικών παραμέτρων που 
μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τον ορισμό της κατάστασης στο παιχνίδι Pong. 

(5α) Σχετική θέση μπάλας-ρακέτας. Αντί για τις απόλυτες τιμές των θέσεων, μπορεί 
να χρησιμοποιηθούν οι σχετικές αποστάσεις μεταξύ της μπάλας και της ρακέτας. Π.χ.: 
(α) η διαφορά Χ: Ball X - Paddle X  και (β) το αν η μπάλα βρίσκεται δεξιά ή αριστερά 
από τη ρακέτα; Το πλεονέκτημα μιας τέτοιας επιλογής του ορισμού της κατάστασης 
είναι ότι ο Πράκτορας μαθαίνει συμπεριφορές ανεξαρτήτως της απόλυτης θέσης της 
ρακέτας στο γήπεδο. Σκέφτεται δηλαδή «αν η μπάλα είναι δεξιά, μετακινήσου δεξιά». 

(5β) Η κατεύθυνση της μπάλας ως διακριτό συμβάν. Αντί για αριθμητικές τιμές των 
γωνιών της κατεύθυνσης, η κατεύθυνση της μπάλας μπορεί να κωδικοποιηθεί σε πιο 
αφηρημένες κατηγορίες όπως (α) κατευθύνεται προς τη ρακέτα ή απομακρύνεται από 
αυτή και (β) είναι πιθανό να χτυπήσει ή όχι τη ρακέτα; Το πλεονέκτημα μιας τέτοιας 
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επιλογής του ορισμού της κατάστασης είναι ότι παρέχει στον Πράκτορα πληροφορία 
που σχετίζεται με τον αντικειμενικό σκοπό, που είναι χρήσιμη για τη λήψη αποφάσεων. 

(5γ) Η πρόβλεψη του σημείου πρόσκρουσης με χρήση παραμέτρου που να δηλώνει 
πού θα προσκρούσει η μπάλα στο τέρμα, εφόσον συνεχίσει την πορεία της, 
υπολογίζοντας το προβλεπόμενο Χ σημείο πρόσκρουσης της μπάλας στο τέρμα, με 
τμηματοποίησή του με τομέα πρόσκρουσης (1–10). Το πλεονέκτημα μιας τέτοιας 
επιλογής του ορισμού της κατάστασης είναι ότι ο Πράκτορας μαθαίνει να προβλέπει, 
και όχι απλώς να αντιδρά.  

(5δ) Η επικινδυνότητα της κατάστασης. Η κατάσταση μπορεί να κατηγοριοποιηθεί 
ως (α) “ασφαλής” όταν η μπάλα είναι μακριά από το τέρμα, (β) “ουδέτερη” και (γ) 
“κρίσιμη” όταν η μπάλα είναι κοντά στο τέρμα. Το πλεονέκτημα μιας τέτοιας επιλογής 
του ορισμού της κατάστασης είναι ότι ενισχύει τη στρατηγική του πότε υπάρχει 
αυξημένη «ανάγκη για δράση». 

(5ε) Η ταχύτητα με την οποία η μπάλα πλησιάζει το τέρμα. Ο χρόνος της αλλαγής 
της θέσης της μπάλας από θέση σε θέση μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να υπολογιστεί 
η ταχύτητά της. Το πλεονέκτημα μιας τέτοιας επιλογής είναι ότι επιτρέπει στον 
Πράκτορα να "αισθάνεται" την ταχύτητα της μπάλας και προσαρμόζει ανάλογα τη 
δράση του. 

Η πρόταση εναλλακτικών παραμέτρων μπορεί να αξιοποιηθεί στην τάξη (α) ως θέμα 
διερευνητικής εργασίας με τίτλο "Τι άλλο θα μπορούσαμε να παρατηρούμε για να 
μπορεί πάρει ο Πράκτορας μια απόφαση;" (β) ως συγκριτικό πείραμα με ερώτημα "Τι 
συμβαίνει στην απόδοση του Πράκτορα όταν αλλάξουμε την περιγραφή της 
κατάστασης;" και (γ) για ενίσχυση της μοντελοποίησης του πραγματικού κόσμου, 
απαντώντας π.χ. στο ερώτημα "Στην οδήγηση, παρατηρούμε το GPS ή τη σχετική θέση 
των άλλων αυτοκινήτων;". 

6. Παιδαγωγική Αξιοποίηση 
Η υλοποίηση ενός παραδείγματος Ενισχυτικής Μάθησης μέσω του παιχνιδιού Pong 
και του περιβάλλοντος Scratch προσφέρει μια μοναδική ευκαιρία για παιδαγωγική 
προσέγγιση σύγχρονων εννοιών της Τεχνητής Νοημοσύνης και της Υπολογιστικής 
Σκέψης στην τάξη. Η μετατροπή του πολύπλοκου μαθηματικού υπόβαθρου της 
Ενισχυτικής Μάθησης σε μια βιωματική, οπτικοποιημένη και διαδραστική εμπειρία, 
καθιστά τη διδασκαλία πιο προσιτή και ελκυστική για τους μαθητές γυμνασίου. 

Εκπαιδευτική αξία της απλοποίησης των καταστάσεων: Η διαδικασία περιγραφής 
και απλοποίησης των καταστάσεων του περιβάλλοντος καλλιεργεί τη δεξιότητα της 
αφαίρεσης, μια από τις θεμελιώδεις αρχές της υπολογιστικής σκέψης, βοηθά τους 
μαθητές να αντιληφθούν ότι η πραγματικότητα μπορεί να αναπαρασταθεί μέσω 
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μοντέλων και περιορισμένων μεταβλητών και εισάγει τις έννοιες της ποσοτικοποίησης, 
της κατηγοριοποίησης και του διακριτού χώρου κατάστασης, που αποτελούν βασικά 
γνωστικά εργαλεία σε πολλούς τομείς της επιστήμης των υπολογιστών. Η 
τμηματοποίηση του περιβάλλοντος (π.χ. διαχωρισμός του χώρου σε τομείς, 
περιορισμός γωνιών σε κατηγορίες) αποτελεί επίσης μια διδακτική αφετηρία για να 
συζητηθεί αφενός πώς οι υπολογιστικοί περιορισμοί (π.χ. μνήμη, υπολογιστική ισχύς) 
επιβάλλουν συμβιβασμούς στον σχεδιασμό λογισμικού και αφετέρου πώς οι άνθρωποι 
αντιλαμβάνονται και απλοποιούν τον φυσικό κόσμο για να λάβουν αποφάσεις. Επίσης 
η εφαρμοζόμενη στρατηγική ομαδοποίησης των παραμέτρων αποτελεί εξαιρετικό 
παράδειγμα εφαρμογής της θεωρίας της Ενισχυτικής Μάθησης σε εκπαιδευτικό 
περιβάλλον. Η προσέγγιση αυτή (α) κάνει δυνατή την εφαρμογή του αλγορίθμου Q-
learning σε προγραμματιστικά περιβάλλοντα με περιορισμένους πόρους όπως το 
Scratch, (β) διδάσκει τις βασικές αρχές μοντελοποίησης συστημάτων και 
υπολογιστικής αποδοτικότητας και (γ) προάγει την κριτική σκέψη όσον αφορά την 
αναζήτηση της ισορροπίας μεταξύ της  ακρίβειας και της πολυπλοκότητας. 

Σύνδεση με το Αναλυτικό Πρόγραμμα Πληροφορικής: Η εν λόγω δραστηριότητα 
μπορεί να ενταχθεί οργανικά αφενός στους Αλγορίθμους και τον Προγραμματισμό 
μέσα από τον σχεδιασμό και υλοποίηση των ενεργειών του Πράκτορα, και αφετέρου 
στις Εφαρμογές της Τεχνητής Νοημοσύνης, ενώ μπορεί να ενσωματωθεί και ως 
δραστηριότητα project στην Α’ ή Β’ Γυμνασίου, στο πλαίσιο μαθήματος ομίλου ή 
ερευνητικής εργασίας.  

Προτεινόμενες Διδακτικές Δραστηριότητες: (1) Κατανόηση του περιβάλλοντος του 
παιχνιδιού: Οι μαθητές αναλύουν τους παράγοντες που καθορίζουν τη συμπεριφορά 
του παιχνιδιού Pong και καταγράφουν τις παραμέτρους που πρέπει να "παρατηρεί" ο 
Πράκτορας. (2) Πειραματισμός με τους τομείς: Οι μαθητές πειραματίζονται με 
διαφορετικούς τρόπους κατηγοριοποίησης των παραμέτρων, π.χ. αυξομείωση του 
αριθμού των τομέων για την οριζόντια θέση της μπάλας. Τι συμβαίνει όταν οι τομείς 
είναι λίγοι ή πολλοί; (3) Απεικόνιση των μεταβάσεων: Οι μαθητές δημιουργούν ένα 
διάγραμμα καταστάσεων-δράσεων-ανταμοιβών και συζητούν πώς μαθαίνει ο 
Πράκτορας να επιλέγει στρατηγικές. (4) Προγραμματιστική υλοποίηση σε Scratch με 
(4α) κατασκευή της συνάρτησης που υπολογίζει τον “δείκτη” μιας κατάστασης βάσει 
των τομέων, (4β) Υλοποίηση της λογικής του Q-learning με απλές λίστες. (4γ) 
Παρατήρηση της βελτίωσης της συμπεριφοράς του Πράκτορα με την πάροδο των 
επεισοδίων. (5) Αναστοχασμός και μεταγνωστικές ερωτήσεις όπως (5α) Τι είναι 
"κατάσταση" σε ένα υπολογιστικό περιβάλλον; (5β) Ποιες παραδοχές/συμβιβασμούς 
κάναμε και γιατί; (5γ) Τι σχέση έχει ο τρόπος που αποφασίζει ο Πράκτορας  με τον 
τρόπο που οι άνθρωποι παίρνουν αποφάσεις; (6) Διαθεματικές επεκτάσεις όπως (6α) 
στα Μαθηματικά: αναλογίες, ποσοστά, στρογγυλοποιήσεις, πίνακες, (6β) στη Φυσική: 
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τροχιά, κατεύθυνση, ανάκλαση. (6γ) στην Κοινωνιολογία/Ηθική: πού χρησιμοποιείται 
η ενισχυτική μάθηση στην κοινωνία; Ποια ηθικά ζητήματα εγείρονται; 

Ανάπτυξη δεξιοτήτων 21ου αιώνα: Η ενασχόληση των μαθητών με τέτοιου είδους 
project συνεισφέρει στην καλλιέργεια: (1) της κριτικής σκέψης, με την αξιολόγηση της 
επιλογής των παραμέτρων και των επιπτώσεών τους στην απόδοση του Πράκτορα, (2) 
της επίλυσης προβλήματος, με το πώς θα "συμπυκνώσουμε" τις πληροφορίες για να 
είναι χρήσιμες στον Πράκτορα, (3) της δημιουργικότητας με το πώς θα οπτικοποιηθεί 
η πληροφορία και πώς θα παρουσιαστούν τα αποτελέσματα της Μηχανικής Μάθησης, 
(4) της συνεργασίας με την ανάπτυξη του project σε ομάδες, με τη δοκιμή 
εναλλακτικών προσεγγίσεων από κάθε ομάδα και την κριτική ανατροφοδότηση. 

Προσαρμογή για διαφορετικά επίπεδα μαθητών: Η φύση του project μπορεί να είναι 
προσαρμόσιμη αφενός στους αρχάριους μαθητές στους οποίους μπορεί να δοθεί το 
έτοιμο παιχνίδι Pong με ενσωματωμένο κώδικα κατάστασης, ζητώντας απλώς να 
πειραματιστούν με τις παραμέτρους και αφετέρου σε πιο προχωρημένοι μαθητές οι 
οποίοι μπορούν να κληθούν να εντοπίσουν μόνοι τους τις μεταβλητές που πρέπει να 
παρακολουθεί ο Πράκτορας και να δημιουργήσουν τον μηχανισμό μετατροπής σε 
τομείς. Τέλος για πολύ προχωρημένους μαθητές, μπορεί να τεθεί η πρόκληση 
σύγκρισης διαφορετικών πολιτικών μάθησης όπως η πολιτική εξερεύνησης 
(exploration) έναντι της πολιτικής εκμετάλλευσης (exploitation). 

7. Συμπεράσματα 
Η εφαρμογή της Ενισχυτικής Μάθησης σε ψηφιακά παιχνίδια αποτελεί ιδανικό πεδίο 
διδασκαλίας βασικών αρχών Αναγνώρισης Προτύπων και Τεχνητής Νοημοσύνης. Στο 
πλαίσιο αυτό, η δημιουργία ενός Πράκτορα που μαθαίνει να παίζει το κλασικό παιχνίδι 
Pong στο Scratch, εφαρμόζοντας τον αλγόριθμο Q-learning, προσφέρει μια προσιτή 
και διδακτικά πλούσια εμπειρία για μαθητές Γυμνασίου. Η επιτυχής εκπαίδευση του 
Πράκτορα εξαρτάται σε σημαντικό βαθμό από τον τρόπο που αναπαριστάνονται οι 
καταστάσεις του περιβάλλοντος. Μέσα από κατάλληλους μετασχηματισμούς, το 
αρχικά ανεξέλεγκτο πλήθος καταστάσεων μπορεί να μειωθεί σημαντικά, καθιστώντας 
εφικτή την εκπαίδευση του Πράκτορα σε πραγματικό χρόνο και με χρήση των 
περιορισμένων υπολογιστικών υποδομών του σχολείου. Η ενσωμάτωση της 
ενισχυτικής μάθησης στην εκπαιδευτική διαδικασία με χρήση εργαλείων όπως το 
Scratch ανοίγει νέους δρόμους στην κατανόηση αλγοριθμικών εννοιών και την επαφή 
των μαθητών με σύγχρονες τεχνολογίες. 
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Abstract 
This article presents a methodological approach to training an agent using Reinforcement 
Learning in the video game Pong, with a focus on describing and managing the states of its 
environment. The implementation is carried out in Scratch and is intended for computer science 
teachers in middle school. Emphasis is placed on the necessary abstract representations and 
transformations to reduce the number of possible states to a manageable set, while preserving, 
as far as possible, the key properties that affect the agent’s performance. The critical element of 
this process is the effective modeling of the Pong environment’s states, which we analyze in 
this article. 
 
Keywords: Reinforcement Learning, Pong, Modeling, Scratch.  
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Περίληψη 

Η ενσωμάτωση των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας (Τ.Π.Ε.) στην εκπαιδευτική 
διαδικασία έχει αναγνωριστεί ως καταλύτης για τον μετασχηματισμό της μάθησης, 
προσφέροντας στους μαθητές ευκαιρίες για ανακαλυπτική, ενεργητική και συμμετοχική 
εμπλοκή με τη γνώση (Kozma, 2003; Jonassen, 2000). Στο πλαίσιο του σύγχρονου 
εκπαιδευτικού σχεδιασμού, προβάλλεται η ανάγκη για σενάρια που αξιοποιούν την 
Πληροφορική ως εργαλείο ενδυνάμωσης των γνωστικών, μεταγνωστικών και κοινωνικών 
δεξιοτήτων των μαθητών, σε συνδυασμό με τη διαθεματική και βιωματική προσέγγιση. Το 
παρόν άρθρο παρουσιάζει ένα εκπαιδευτικό σενάριο για το Δημοτικό Σχολείο, το οποίο 
αξιοποιεί το φυσικό, ιστορικό και μυθολογικό σύμβολο του Ολύμπου ως άξονα για τη 
διεπιστημονική διερεύνηση, με τη χρήση κατάλληλων ψηφιακών εργαλείων και συνεργατικών 
πρακτικών. 
 
Λέξεις κλειδιά: Ψηφιακός Γραμματισμός, Διαθεματική Μάθηση, Πληροφορική,  
Συνεργατική Μάθηση, Όλυμπος. 

1. Παιδαγωγική Τεκμηρίωση και Διδακτική Συνάφεια 
Το σενάριο συνδέεται άμεσα με τις ενότητες της Γεωγραφίας, της Μελέτης 
Περιβάλλοντος, της Ιστορίας, της Μυθολογίας και της Πληροφορικής, όπως αυτές 
ορίζονται από το Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών (ΥΠΑΙΘ, 2021). Βασίζεται στις 
αρχές της κοινωνικο-πολιτισμικής θεωρίας (Vygotsky, 1978), της εποικοδομητικής 
μάθησης (Bruner, 1966) και της τεχνολογικά υποστηριζόμενης συνεργατικής 
διερεύνησης (Scardamalia & Bereiter, 2006). 

Η χρήση των Τ.Π.Ε. δεν αποτελεί αυτοσκοπό, αλλά μεταγνωστικό και 
διαμεσολαβητικό εργαλείο (Jonassen, 2000; Kynigos, 2007), επιτρέποντας στους 
μαθητές να αποκτήσουν πρόσβαση σε πολυεπίπεδες και πολυτροπικές 
αναπαραστάσεις της γνώσης, παρέχοντας πρόσβαση σε πολλαπλές μορφές 
πληροφορίας και ενισχύοντας την οπτικοποίηση και κατανόηση αφηρημένων εννοιών 
(Mayer, 2001; Papert, 1980). Παράλληλα, η οργανωμένη εργασία σε ομάδες ενισχύει 
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τη συνεργατική μάθηση, την κοινωνική αλληλεπίδραση και την υπευθυνότητα των 
μαθητών (Johnson & Johnson, 1999). Μέσω της αξιοποίησης εφαρμογών όπως το 
Google Earth, τα παιδιά αλληλεπιδρούν με γεωχωρικά δεδομένα και ψηφιακούς 
χάρτες, εμβαθύνοντας σε έννοιες όπως το υψόμετρο, η τοπογραφία και η μορφολογία 
εδάφους. 

Η εκπαιδευτική τεχνολογία διευρύνει το περιεχόμενο της μάθησης, προσφέροντας 
στους μαθητές ευκαιρίες για προβληματισμό, μοντελοποίηση, ανακαλυπτική μάθηση 
και κατασκευή νοήματος (Papert, 1980; Harel & Papert, 1991). Τα ψηφιακά εργαλεία 
συμβάλλουν στην καλλιέργεια της υπολογιστικής σκέψης (computational thinking), 
όπως προτείνεται από τις σύγχρονες παιδαγωγικές θεωρίες (Wing, 2006; Grover & Pea, 
2013), καθώς οι μαθητές: πλοηγούνται σε εικονικά περιβάλλοντα, φιλτράρουν και 
αξιολογούν την πληροφορία, ταξινομούν δεδομένα από πολλαπλές πηγές (ιστορικές, 
γεωγραφικές, μυθολογικές, περιβαλλοντικές), οπτικοποιούν τη γνώση σε 
εννοιολογικούς χάρτες και παρουσιάσεις. 

Το σενάριο ακολουθεί τις αρχές του κοινωνικο-πολιτισμικού μοντέλου μάθησης 
(Vygotsky, 1978), της εποικοδομιστικής μάθησης (Bruner, 1966) και της παιδαγωγικής 
αξιοποίησης της τεχνολογίας (Kozma, 2003). Επιπλέον, συνάδει με τις αρχές της 
συνεργατικής μάθησης, καθώς οι μαθητές εργάζονται σε ομάδες, ερευνούν, αναλύουν 
και παρουσιάζουν από κοινού τα ευρήματά τους (Johnson & Johnson, 1999). 
Ενισχύεται η ανάπτυξη μεταγνωστικών δεξιοτήτων, η αυτορρύθμιση της μάθησης και 
η οικοδόμηση της γνώσης μέσα από την αλληλεπίδραση με εργαλεία και συμμαθητές 
(Scardamalia & Bereiter, 2006). 

2. Κύριο Κείμενο 

2.1 Καλλιέργεια Ψηφιακού Εγγραμματισμού 
Η συμμετοχή των μαθητών σε δραστηριότητες αναζήτησης, συλλογής, επεξεργασίας 
και παρουσίασης πληροφοριών ενισχύει τη δεξιότητα του ψηφιακού γραμματισμού 
(digital literacy) — μια από τις βασικές ικανότητες του 21ου αιώνα (EU DigComp 2.1, 
2018; ISTE Standards, 2016). Ειδικότερα, οι μαθητές: εξοικειώνονται με εργαλεία 
αναζήτησης (π.χ. Google, Google Earth), αποκτούν δεξιότητες αξιολόγησης και 
διασταύρωσης πληροφοριών, ασκούνται στην ασφαλή πλοήγηση και υπεύθυνη χρήση 
του διαδικτύου, οργανώνουν και παρουσιάζουν τις γνώσεις τους με χρήση 
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παρουσίασης PowerPoint, ψηφιακής αφίσας ή ακόμη και video με εργαλεία όπως το 
Canva ή το Scratch. 

Τα περιβάλλοντα των Τ.Π.Ε. έχουν αλλάξει ριζικά τον τρόπο με τον οποίο οι άνθρωποι 
αποκτούν, οργανώνουν, αναλύουν, αναπαριστούν και παρουσιάζουν πληροφορίες, 
καθώς και τον τρόπο με τον οποίο συνεργάζονται και επικοινωνούν μεταξύ τους. Στο 
πλαίσιο αυτό, οι μαθητές χρειάζεται να αναπτύξουν νέες ικανότητες και δεξιότητες, 
όχι μόνο για να καταναλώνουν το διαθέσιμο ψηφιακό περιεχόμενο, αλλά και για να 
μπορούν να χρησιμοποιούν τις Τ.Π.Ε. με αποτελεσματικό, δημιουργικό και ηθικά 
σωστό τρόπο (A.Gousiou & N.Grammenos, 2023).  

2.2 Διαθεματικότητα και Βιωματική Μάθηση με Τ.Π.Ε. 
Η μελέτη του Ολύμπου πραγματοποιείται μέσα από διαθεματικές συνδέσεις με τη 
Γεωγραφία, την Ιστορία, τη Μυθολογία, τη Βιολογία και την Περιβαλλοντική 
Εκπαίδευση. Οι μαθητές αναγνωρίζουν το βουνό ως: φυσικό σύστημα (ανάγλυφο, 
χλωρίδα, πανίδα, κλίμα), πολιτισμικό σύμβολο (κατοικία των θεών στην ελληνική 
μυθολογία), ιστορικό και προστατευόμενο χώρο (Εθνικός Δρυμός, NATURA 2000). 

Η Τ.Π.Ε. αξιοποιείται για την ενίσχυση της βιωματικότητας, μέσω της οπτικοποίησης 
αφηρημένων εννοιών (π.χ. μικροκλίμα, οροσειρά, οικοσύστημα) και της εικονικής 
"περιήγησης" στον φυσικό χώρο. Το ενδιαφέρον για τη σύνδεση της σχολικής 
εκπαίδευσης με την έρευνα μέσω των ΤΠΕ, απηχεί ένα ευρύτερο αίτημα που εστιάζει 
στην ενθάρρυνση της διάχυσης της επιστημονικής γνώσης, την εμπέδωση της 
συνεργασίας και την υποστήριξη πρωτοβο-υλιών για περαιτέρω ανάπτυξη και 
σύνδεσης της εκπαίδευσης με τη βιώσιμη ανάπτυξη και τη δια βίου μάθηση για όλους. 
(Χ. Μουζάκης, Λ. Μπινιάρη & Σ. Παπαδημητρίου, 2019) 

2.3 Σκοπός και στόχοι 
Το εκπαιδευτικό σενάριο είναι πλήρως συμβατό με το Αναλυτικό Πρόγραμμα 
Σπουδών για το Δημοτικό Σχολείο (ΥΠΑΙΘ, 2021), καθώς αξιοποιεί διεπιστημονικά 
θεματικές που εμπλέκονται στις ενότητες της Μελέτης Περιβάλλοντος, της 
Γεωγραφίας, της Ιστορίας, της Μυθολογίας, αλλά και της Πληροφορικής. Ο Όλυμπος, 
ως το ψηλότερο βουνό της Ελλάδας, αποτελεί ιδανικό άξονα για σύνδεση της γνώσης 
με την τοπική και παγκόσμια πολιτισμική και περιβαλλοντική κληρονομιά. 

Σκοποί και στόχοι ως προς τα γνωστικά αντικείμενα 
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Οι μαθητές: α) Εξοικειώνονται με την αναζήτηση, επεξεργασία και αξιολόγηση 
πληροφοριών από διάφορες πηγές (ψηφιακές εγκυκλοπαίδειες, εικόνες, βίντεο, 
χαρτογραφικά εργαλεία). β) Αναγνωρίζουν και περιγράφουν βασικά γεωγραφικά, 
φυσικά και πολιτισμικά χαρακτηριστικά του Ολύμπου (τοποθεσία, υψόμετρο, 
μορφολογία, χλωρίδα, πανίδα). γ) Συνδέουν τον Όλυμπο με την ιστορία, τη μυθολογία 
και τη λαϊκή παράδοση, κατανοώντας τον συμβολισμό του στον ελληνικό πολιτισμό. 
δ) Καλλιεργούν την περιβαλλοντική ευαισθησία, κατανοώντας τη σημασία της 
διατήρησης προστατευόμενων περιοχών, όπως οι Εθνικοί Δρυμοί. ε) Ενεργοποιούν 
δεξιότητες ψηφιακού γραμματισμού, αξιοποιώντας εργαλεία όπως Google Earth, 
CmapTools, Canva, PowerPoint και Google Forms. στ) Συμμετέχουν σε συνεργατικές 
και διερευνητικές δραστηριότητες, ενισχύοντας την αυτονομία, την υπευθυνότητα και 
την επικοινωνία εντός της ομάδας. 

Σκοποί και στόχοι ως προς τη χρήση της νέας τεχνολογίας 

Η χρήση του υπολογιστή και των ψηφιακών εργαλείων προσφέρει στους μαθητές τη 
δυνατότητα να διερευνήσουν, να ταξινομήσουν και να ερμηνεύσουν πληροφορίες 
μέσα σε νέα μαθησιακά περιβάλλοντα, με στόχο την ουσιαστική κατανόηση και 
βιωματική εμπλοκή. Οι Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνίας μετατρέπουν την 
τάξη σε δυναμικό πεδίο ενεργητικής μάθησης, ενισχύοντας τη συνδεσιμότητα 
γνώσεων, τη μεταγνώση και την αυτενέργεια. 

Μέσα από τη χρήση των Τ.Π.Ε., οι μαθητές: α) Αντιλαμβάνονται την αξία και τις 
δυνατότητες των τεχνολογικών μέσων ως εργαλεία μελέτης, οργάνωσης και 
υλοποίησης δράσεων, οι οποίες δεν θα ήταν εφικτές ή αποτελεσματικές με συμβατικό 
τρόπο. β) Ασκούνται στη διαδικτυακή πλοήγηση και στην κριτική αξιοποίηση του 
διαδικτύου ως εργαλείου πληροφόρησης και συλλογής δεδομένων, αναπτύσσοντας 
δεξιότητες ψηφιακού γραμματισμού (Gilster, 1997; UNESCO, 2018). γ) Αναζητούν 
πληροφορίες πολυτροπικά, μέσω οπτικοποιημένων και διαδραστικών εργαλείων, όπως 
το Google Earth, το οποίο προσφέρει τη δυνατότητα τρισδιάστατης περιήγησης στον 
Όλυμπο, με ταυτόχρονη παρατήρηση γεωγραφικών χαρακτηριστικών, υψομέτρων, 
σημείων ενδιαφέροντος και οικολογικών ζωνών. 

Αυτή η ψηφιακή εμβύθιση δεν περιορίζεται μόνο στην απόκτηση γνώσεων, αλλά 
επεκτείνεται στην ανάπτυξη δεξιοτήτων αυτορρύθμισης της μάθησης, συνεργασίας και 
κριτικής σκέψης, συμβάλλοντας ουσιαστικά στη διαμόρφωση ενεργών και ψηφιακά 
εγγράμματων πολιτών. 
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Σκοποί και στόχοι ως προς τη μαθησιακή διεργασία 

Η εφαρμογή του συγκεκριμένου εκπαιδευτικού σεναρίου αξιοποιεί τη συνεργατική 
μάθηση ως βασική παιδαγωγική στρατηγική, προάγοντας την κοινωνική 
αλληλεπίδραση και την υπευθυνότητα μέσα στην ομάδα (Johnson & Johnson, 1999; 
Slavin, 1995). Οι μαθητές οργανώνονται σε ετερογενείς ομάδες, όπου συνεργάζονται 
με κοινό στόχο την ανακάλυψη, καταγραφή και παρουσίαση πληροφοριών για τον 
Όλυμπο, μέσα από τη χρήση εργαλείων Πληροφορικής και σύγχρονων μαθησιακών 
περιβαλλόντων. 

Μέσα από αυτή τη διαδικασία αναπτύσσουν δεξιότητες επικοινωνίας, συνδιαλλαγής 
και διαχείρισης ρόλων, απαραίτητες για την αποτελεσματική λειτουργία της ομάδας 
και τη συνδιαμόρφωση της γνώσης. Έτσι δραστηριοποιούνται ενεργά σε όλα τα στάδια 
της εργασίας (αναζήτηση, αξιολόγηση, ανάλυση, σύνθεση και παρουσίαση 
δεδομένων), ενισχύοντας την κριτική σκέψη και τη μεταγνώση. Ασκούνται σε μια 
διεπιστημονική και διαθεματική προσέγγιση της γνώσης, όπου η Γεωγραφία, η 
Μυθολογία, η Ιστορία, η Περιβαλλοντική Εκπαίδευση και η Πληροφορική συγκλίνουν 
δημιουργικά με τη βοήθεια των Τ.Π.Ε. Αναλαμβάνουν δημιουργικές και τεχνολογικά 
υποστηριζόμενες εργασίες, όπως η κατασκευή εννοιολογικών χαρτών, η δημιουργία 
παρουσιάσεων ή αφισών, η εικονική περιήγηση και η χρήση συνεργατικών ψηφιακών 
περιβαλλόντων (π.χ. Google Slides, Padlet, Jamboard). Η διαδικασία αυτή ευνοεί τη 
μετάβαση από τον παραδοσιακό παθητικό μαθητή στον ενεργό, υπεύθυνο και 
συνεργαζόμενο μαθητή, ο οποίος μαθαίνει μέσα από τη δράση και όχι για τη δράση 
(Dewey, 1938). 

2.4 Διδακτική Αξιοποίηση Εργαλείων Πληροφορικής – Εφαρμογές και 
Παιδαγωγικά Οφέλη 
 Η ενσωμάτωση εργαλείων Πληροφορικής στην παρούσα διδακτική πρόταση δεν 
γίνεται αποσπασματικά, αλλά βασίζεται σε συγκεκριμένη παιδαγωγική στόχευση, 
σύμφωνα με τις αρχές της κοινωνικοπολιτισμικής, εποικοδομητικής και γνωστικής 
προσέγγισης της μάθησης. Η χρήση ψηφιακών εργαλείων υποστηρίζει την αυθεντική 
διερεύνηση, την ενεργό εμπλοκή των μαθητών και την αυτορρυθμιζόμενη μάθηση, 
μετασχηματίζοντας το παραδοσιακό περιβάλλον σε δυναμικό, πολυτροπικό πεδίο 
μάθησης. 

PowerPoint – Παρουσίαση περιεχομένου: Ο/Η εκπαιδευτικός έχει δημιουργήσει 
παρουσίαση στο PowerPoint με πληροφορίες για τη μορφολογία, τη βιοποικιλότητα 
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και τη μυθολογική σημασία του Ολύμπου. Το PowerPoint, ως λογισμικό γενικής 
χρήσης, ενισχύει τη πολυτροπική πρόσληψη της πληροφορίας, συνδυάζοντας εικόνα 
και κείμενο. Το αρχείο είναι αποθηκευμένο τοπικά, ώστε οι ομάδες να ανατρέχουν 
αυτόνομα στις διαφάνειες κατά τη διάρκεια των δραστηριοτήτων, ενισχύοντας τη 
διερευνητική και ανεξάρτητη μάθηση. 

Google Earth – Προσομοίωση και γεωγραφική διερεύνηση: Το Google Earth 
χρησιμοποιείται για την εικονική περιήγηση στον Όλυμπο. Οι μαθητές εντοπίζουν 
κορυφές, σημεία ενδιαφέροντος (Λιτόχωρο, καταφύγια), παρατηρούν το ανάγλυφο και 
ανακαλύπτουν τη γεωμορφολογία του βουνού. Το εργαλείο αυτό ενισχύει τη 
γεωχωρική σκέψη και εμπλουτίζει την εμπειρία μάθησης με ρεαλιστικά οπτικά 
ερεθίσματα, ακολουθώντας το κοινωνικοπολιτισμικό μοντέλο μάθησης μέσω 
προσομοίωσης και διερεύνησης. 

Σύγχρονος φυλλομετρητής – Αναζήτηση και βίντεο: Οι μαθητές περιηγούνται σε 
επιλεγμένες ιστοσελίδες για να αναζητήσουν πληροφορίες και να απαντήσουν στα 
ερωτήματα των φύλλων εργασίας. Παράλληλα, παρακολουθούν σύντομα βίντεο με 
εντυπωσιακές εικόνες του Ολύμπου, εικόνες που δύσκολα θα μπορούσαν να δουν 
αλλιώς. Έτσι, η διδασκαλία απομακρύνεται από τη δασκαλοκεντρική προσέγγιση και 
ενισχύει την ενεργητική - ανακαλυπτική μάθηση. 

Microsoft Word – Επεξεργασία πληροφοριών: Η χρήση του Word, ως ανοικτού 
λογισμικού γενικής χρήσης, εντάσσεται στο κοινωνικοεποικοδομιστικό μοντέλο 
μάθησης. Οι μαθητές επεξεργάζονται κείμενα, απαντούν ερωτήσεις, οργανώνουν και 
παρουσιάζουν το πληροφοριακό τους υλικό. Ενθαρρύνεται η αυτονομία, η 
συστηματοποίηση της σκέψης και η δημιουργική σύνθεση. 

Kidspiration – Εννοιολογική χαρτογράφηση και αξιολόγηση: Το λογισμικό 
Kidspiration έχει προεγκατασταθεί στους υπολογιστές και περιέχει την άσκηση 
αξιολόγησης «Όλυμπος». Το λογισμικό αυτό, βασισμένο στη γνωστική θεωρία 
μάθησης, υποστηρίζει την οπτική αναπαράσταση εννοιών και τη νοητική οργάνωση 
της πληροφορίας. Οι μαθητές καλούνται να συμπληρώσουν τον χάρτη εννοιών, 
αποδεικνύοντας έτσι το βάθος κατανόησης και την εσωτερίκευση των γνώσεων. 
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2.5 Διδακτική Ροή και Οργάνωση του Μαθήματος στο Εργαστήριο 
Πληροφορικής 

Το μάθημα υλοποιείται στο οργανωμένο περιβάλλον του εργαστηρίου Η/Υ του 
σχολείου, το οποίο διαθέτει πρόσβαση στο διαδίκτυο, βιντεοπροβολέα και 
εγκατεστημένα όλα τα απαραίτητα λογισμικά εργαλεία. Οι μαθητές εργάζονται σε 
ομάδες των 2-3 ατόμων, με σκοπό την ενίσχυση της συνεργατικής μάθησης και της 
κοινωνικής αλληλεπίδρασης. 

Η διδακτική μέθοδος που ακολουθείται είναι η καθοδηγούμενη ανακάλυψη, κατά την 
οποία οι μαθητές λαμβάνουν σαφείς οδηγίες, αλλά καλούνται να διερευνήσουν, να 
αναλύσουν και να κατασκευάσουν τη γνώση μέσα από ενεργές μαθησιακές 
διαδικασίες. 

2.6 Περιγραφή και αιτιολόγηση του σεναρίου 
1. Εισαγωγή – Παρουσίαση PowerPoint (25΄): Η/ο δασκάλα/δάσκαλος παρουσιάζει 
στην ολομέλεια της τάξης, με τη χρήση βιντεοπροβολέα, ένα PowerPoint που έχει 
δημιουργήσει με πληροφορίες για: τη γεωγραφική θέση του Ολύμπου, τη μορφολογία 
του, ιστορίες και μύθους που συνδέονται με το βουνό 

Κατά τη διάρκεια της παρουσίασης, ενθαρρύνεται η συζήτηση και η ανταλλαγή 
απόψεων μεταξύ των μαθητών/μαθητριών. Το αρχείο «ΟΛΥΜΠΟΣ» αποθηκεύεται 
στην επιφάνεια εργασίας των υπολογιστών των παιδιών, ώστε να μπορούν να το 
ανοίγουν και να το μελετούν αργότερα.  

2. Περιήγηση με Google Earth (10΄): Με βάση το Φύλλο Εργασίας 1, οι 
μαθητές/μαθήτριες ανοίγουν το λογισμικό Google Earth, εντοπίζουν τον Όλυμπο και 
περιηγούνται στην περιοχή, προσεγγίζοντας κοντινές λεπτομέρειες του τοπίου. 
Επιπλέον, εξετάζουν φωτογραφίες που είναι διαθέσιμες στο πρόγραμμα. 

3. Παρακολούθηση Βίντεο (10΄): Οι μαθητές/μαθήτριες ανοίγουν τον Internet Explorer 
και πληκτρολογούν τη διεύθυνση: Όλυμπος. Παρακολουθούν ένα βίντεο για τον 
Όλυμπο, μέσα από το οποίο βλέπουν τοποθεσίες του βουνού και το φυσικό περιβάλλον 
του. 

4. Ομαδική Έρευνα στο Διαδίκτυο (20΄): Οι μαθητές/μαθήτριες χωρίζονται σε τέσσερις 
ομάδες και αναζητούν συγκεκριμένες λέξεις μέσα στο αρχείο PowerPoint που έχουν 
αποθηκευμένο στους υπολογιστές τους: η 1η ομάδα τη λέξη «Μύτικας» – Συλλογή 

http://www.youtube.com/watch?v=3Jehw6U5rCE
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πληροφοριών για την υψηλότερη κορυφή του Ολύμπου η 2η ομάδα τη λέξη «Δίον» – 
Πληροφορίες για τον αρχαιολογικό χώρο, η 3η ομάδα την υπερσύνδεση «Παλαιά 
Μονή Διονυσίου» – Έρευνα για τη χλωρίδα του Ολύμπου και η 4η ομάδα την 
Υπερσύνδεση «Παλαιά Μονή Διονυσίου» – Έρευνα για την πανίδα του Ολύμπου. 
Κάθε ομάδα συγκεντρώνει πληροφορίες από τις αντίστοιχες ιστοσελίδες που 
συνδέονται μέσω υπερσυνδέσμων. 

5. Ανακοίνωση Αποτελεσμάτων (10΄): Οι ομάδες παρουσιάζουν στην ολομέλεια της 
τάξης τα ευρήματα της έρευνάς τους, εμπλουτίζοντας τη μελέτη του Ολύμπου με νέες 
πληροφορίες. 

6. Συμπλήρωση Εννοιολογικού Χάρτη (15΄): Στο τέλος, τα παιδιά ανοίγουν το αρχείο 
«Όλυμπος» στους υπολογιστές τους και συμπληρώνουν τον εννοιολογικό χάρτη, 
σημειώνοντας τις ζώνες βλάστησης του βουνού και τα κυριότερα φυτά που 
συναντώνται σε κάθε ζώνη. 

2.7 Φύλλα εργασίας - ανατροφοδότηση – ελέγχου 
Φύλλο Εργασίας 1 (κοινό για όλες τις ομάδες, έντυπο & ηλεκτρονικό αρχείο): Δίνεται 
σε κάθε μαθητή/τρια και περιλαμβάνει σαφείς οδηγίες. Οι μαθητές/τριες ανοίγουν το 
Google Earth από την Επιφάνεια εργασίας των υπολογιστών τους. Περιηγούνται στην 
περιοχή του Ολύμπου, πλησιάζουν κοντινές περιοχές και εξετάζουν φωτογραφίες του 
βουνού. Με τη βοήθεια της παρεχόμενης ιστοσελίδας, παρακολουθούν βίντεο με 
τοποθεσίες του Ολύμπου.  

Φύλλα Εργασίας 2, 3, 4, 5 (για τις 4 ομάδες). Κάθε ομάδα λαμβάνει το δικό της φύλλο 
εργασίας. Στην πρώτη δραστηριότητα: η 1η ομάδα αναζητά τη λέξη «Μύτικας» στο 
αρχείο PowerPoint και μέσω υπερσύνδεσης επισκέπτεται ιστοσελίδα για να συλλέξει 
πληροφορίες. Η 2η ομάδα πραγματοποιεί το ίδιο με τη λέξη «Δίον».  Η 3η ομάδα 
αναζητά την υπερσύνδεση «Παλαιά Μονή Διονυσίου» για να συλλέξει πληροφορίες 
για τη χλωρίδα. Η 4η ομάδα αναζητά επίσης την υπερσύνδεση «Παλαιά Μονή 
Διονυσίου» για να συγκεντρώσει πληροφορίες για την πανίδα.  

Κοινή Δραστηριότητα – Κατασκευή Εννοιολογικού Χάρτη όπου όλες οι ομάδες 
ανοίγουν το αρχείο «Όλυμπος» που έχει ετοιμάσει η/ο εκπαιδευτικός με το λογισμικό 
Kidspiration και συνεργάζονται για να κατασκευάσουν έναν εννοιολογικό χάρτη, ο 
οποίος περιλαμβάνει τις ζώνες βλάστησης του Ολύμπου και τα βασικά φυτά κάθε 
ζώνης. 
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2.8 Αποτελέσματα Εφαρμογής και Συμπεράσματα 

Μαθησιακά Αποτελέσματα 

Η εφαρμογή του σεναρίου στο εργαστήριο Πληροφορικής οδήγησε σε σημαντικά μα-
θησιακά οφέλη. 

• Κατανόηση περιεχομένου: Το 85% των μαθητών απάντησε με επιτυχία 
(>80%) στις ερωτήσεις ελέγχου που σχετίζονταν με τη γεωγραφική θέση, τη 
μορφολογία και τις φυσικές ζώνες του Ολύμπου. 

• Δεξιότητες Πληροφορικής: Όλοι οι μαθητές κατάφεραν να ανοίξουν και 
να χειριστούν με επιτυχία το PowerPoint, να χρησιμοποιήσουν το Google 
Earth για αναζήτηση περιοχών και να αξιοποιήσουν υπερσυνδέσμους για 
περιήγηση στο διαδίκτυο. 

• Δεξιότητες συνεργασίας και οργάνωσης: Το 90% των ομάδων 
ολοκλήρωσε το Φύλλο Εργασίας εντός του διαθέσιμου χρόνου, 
καταδεικνύοντας αποτελε-σματική ομαδική συνεργασία και διαμοιρασμό 
ρόλων. 

• Ανάπτυξη κριτικής σκέψης: Μέσα από τη διερεύνηση στο διαδίκτυο και 
τη συμπλήρωση του εννοιολογικού χάρτη, οι μαθητές ανέπτυξαν δεξιότητες 
ανάλυσης, επιλογής και αξιολόγησης πληροφοριών. 

Συναισθηματικά και Κοινωνικά Αποτελέσματα 

Η συμμετοχή των μαθητών ήταν ιδιαίτερα θετική: 

• Το 92% δήλωσε ότι “το μάθημα ήταν ενδιαφέρον” και “τους άρεσε να μαθαί-
νουν μέσα από τον υπολογιστή”. 

• Οι μαθητές έδειξαν ενθουσιασμό κατά την εικονική περιήγηση με το Google 
Earth και την παρακολούθηση του βίντεο, γεγονός που ενίσχυσε τη 
συναισθη-ματική εμπλοκή τους με το αντικείμενο. 

• Ενισχύθηκε το πνεύμα συνεργασίας και η κοινωνική αλληλεπίδραση, 
καθώς οι μαθητές συζητούσαν, μοίραζαν αρμοδιότητες και βοηθούσαν ο ένας 
τον άλλον κατά την αναζήτηση πληροφοριών. 

Δυσκολίες και Τρόποι Αντιμετώπισης 

Κατά την εφαρμογή εντοπίστηκαν ορισμένες προκλήσεις: 
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• Τεχνικές δυσκολίες: Σε 2 από τους 10 υπολογιστές παρουσιάστηκαν προ-
βλήματα σύνδεσης στο διαδίκτυο. Αντιμετωπίστηκαν με την ομαδοποίηση 
μαθητών ώστε να μοιραστούν σταθμούς εργασίας. 

• Διαχείριση χρόνου: Η δραστηριότητα της ομαδικής έρευνας απαιτούσε 
περισσότερο χρόνο από τον προβλεπόμενο. Στις επόμενες εφαρμογές 
προτείνεται είτε να δοθεί η έρευνα ως εργασία για το σπίτι είτε να μειωθεί ο 
αριθμός των υπερσυνδέσεων. 

• Ανομοιογένεια ψηφιακών δεξιοτήτων: Παρατηρήθηκαν διαφορές στον 
ρυθμό εξοικείωσης των μαθητών με τα ψηφιακά εργαλεία. Ο εκπαιδευτικός 
παρείχε εξατομικευμένη υποστήριξη και ενθάρρυνε τη συνεργασία εντός 
ομάδων (πιο έμπειροι μαθητές βοήθησαν τους λιγότερο έμπειρους). 

Συμπεράσματα 

Η υλοποίηση του σεναρίου αποδείχθηκε αποτελεσματική στην επίτευξη των μαθησια-
κών και κοινωνικών στόχων: 

• Οι μαθητές ανέπτυξαν πολυτροπικές δεξιότητες (γνωστικές, ψηφια-κές, 
κοινωνικές). 

• Το ενδιαφέρον για το μάθημα της Πληροφορικής αυξήθηκε, καθώς οι 
δραστηριότητες συνδύαζαν παιχνίδι, ανακάλυψη και συνεργασία. 

• Ο εννοιολογικός χάρτης αποτέλεσε εργαλείο οργάνωσης και σύνθεσης 
γνώσης, προσφέροντας μια ολιστική κατανόηση του θέματος. 

Προτάσεις για Μελλοντική Αξιοποίηση 

• Ενσωμάτωση εργαλείων επαυξημένης ή εικονικής πραγματικότητας 
(AR/VR) για ακόμη πιο βιωματική περιήγηση στον Όλυμπο. 

• Δημιουργία ηλεκτρονικού συνεργατικού χάρτη με Google My Maps, 
όπου κάθε ομάδα θα προσθέτει σημεία ενδιαφέροντος με φωτογραφίες και 
πληροφορίες. 

• Επέκταση του σεναρίου με διεπιστημονικές δραστηριότητες, π.χ. 
σύνδεση με τη Γεωγραφία, τη Μυθολογία και τη Μελέτη Περιβάλ-λοντος. 

• Ανάπτυξη φόρμας αξιολόγησης (π.χ. Google Forms) για συλλογή και 
ανάλυση δεδομένων σχετικά με τη μαθησιακή πρόοδο. 

3. Συμπεράσματα 
Η εισαγωγή της Πληροφορικής στην εκπαιδευτική διαδικασία μέσα από ουσιαστικά 
σενάρια, όπως αυτό της διερεύνησης του Ολύμπου, αναβαθμίζει τη διδακτική πράξη 
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και ευνοεί την ολιστική μάθηση. Οι μαθητές αναπτύσσουν τον ψηφιακό τους 
γραμματισμό, την υπολογιστική σκέψη, την ικανότητα να επεξεργάζονται και να 
παρουσιάζουν πληροφορίες από το διαδίκτυο, και ταυτόχρονα οικοδομούν γνώσεις 
διαθεματικά και συνεργατικά.  

Η Πληροφορική απομακρύνεται από τη στενή της τεχνική διάσταση και 
αναδεικνύεται ως εργαλείο κριτικής σκέψης, δημιουργίας και πολιτειότητας. Στο 
πλαίσιο του εκπαιδευτικού αυτού σχεδιασμού, ο Όλυμπος δεν μελετάται μόνο ως το 
«ψηλότερο βουνό της Ελλάδας», αλλά ως ευκαιρία για σύνδεση της φύσης με την 
τεχνολογία, της παράδοσης με τη σύγχρονη μάθηση, και της επιστήμης με την 
παιδαγωγική καινοτομία. 
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Olympus Inside the Screen: Scaling the Peaks of Digital 
Mastery 

 
Abstract 

The integration of Information and Communication Technologies (ICT) in the 
educational process has been recognized as a catalyst for the transformation of learning, 
offering students opportunities for discovery, active and participatory engagement with 
knowledge. In the context of modern educational design, is highlighted the need for 
scenarios that utilize Information Technology as a tool for strengthening students' 
cognitive, meta-cognitive and social skills, in combination with an interdisciplinary and 
experiential approach. This article presents an educational scenario for Primary School, 
which utilizes the natural, historical and mythological symbol of Olympus as an axis 
for interdisciplinary investigation, with the use of appropriate digital tools and 
collaborative practices. 

Keywords: Digital Literacy, Interdisciplinary Learning, Informatics, Collaborative 
Learning, Mount Olympus 
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Περίληψη 

Η ανάγκη για διεπιστημονικές και βιωματικές προσεγγίσεις στη σύγχρονη εκπαιδευτική 
διαδικασία καθιστά το μοντέλο STEAM ένα ισχυρό παιδαγωγικό εργαλείο για την ενίσχυση 
της ενεργητικής μάθησης και της δημιουργικής σκέψης. Η παρούσα διδακτική πρόταση αφορά 
τη διδασκαλία του Παρθενώνα σε μαθητές της Ε΄ Δημοτικού, αξιοποιώντας το STEAM. Μέσα 
από τη συνδυαστική αξιοποίηση της Επιστήμης, της Τεχνολογίας, της Μηχανικής, της Τέχνης 
και των Μαθηματικών, οι μαθητές συμμετέχουν ενεργά σε δραστηριότητες διερεύνησης, 
σχεδιασμού, κατασκευής και επίλυσης προβλημάτων. Στόχος είναι η καλλιέργεια δεξιοτήτων 
του 21ου αιώνα, όπως η συνεργασία, η κριτική σκέψη, η δημιουργικότητα και η καινοτομία, σε 
ένα μαθησιακό περιβάλλον που προάγει τη συμπερίληψη. Η πρόταση υλοποιείται σε φάσεις 
που περιλαμβάνουν ψηφιακά εργαλεία, δημιουργία μακετών, μαθηματικές μετρήσεις και 
καλλιτεχνική έκφραση, συμβάλλοντας στη βιωματική και ολιστική κατανόηση της πολιτιστικής 
κληρονομιάς υπό ένα σύγχρονο παιδαγωγικό πρίσμα. 
 
Λέξεις κλειδιά: STEAM, Παρθενώνας, E’ τάξη,  Νέες Τεχνολογίες, Συνεργατική Μάθηση. 

1. Εισαγωγή 
Ο όρος STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) αποτελεί ακρωνύμιο 
που έχει γνωρίσει ευρεία διάδοση τα τελευταία χρόνια στην  εκπαιδευτική κοινότητα 
(Andreou & Galani, 2021). Oμαδοποιεί τους τομείς των Φυσικών Επιστημών, της 
Τεχνολογίας, της Μηχανικής και των Μαθηματικών, οι οποίοι θεωρούνται στενά 
συνδεδεμένοι και αλληλένδετοι μεταξύ τους (Amanova et al., 2025).  

Η αρχική εστίαση στην εκπαίδευση STEM εξελίχθηκε σε μια πιο ολιστική προσέγγιση, 
η οποία ενσωματώνει τις τέχνες μαζί με τις επιστήμες και την τεχνολογία, με στόχο 
την ενίσχυση της καινοτομίας και της δημιουργικής σκέψης (Leavy et al., 2023). Η 
εκπαιδευτική προσέγγιση STEAM προέκυψε ως εξέλιξη του STEM, εμπλουτίζοντας 
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το ακρωνύμιο με το «A» των Τεχνών (Arts), αναγνωρίζοντας τη σημασία της 
δημιουργικότητας, της έκφρασης και της αισθητικής στην εκπαιδευτική διαδικασία 
(Amanova et al., 2025; Rodrigues-Silva & Alsina, 2023). 

Η STEAM εκπαίδευση καλύπτει όλα τα εκπαιδευτικά επίπεδα, εφαρμόζοντας 
μεθόδους τόσο στην επίσημη διδασκαλία όσο και σε άτυπες ή εξωσχολικές 
δραστηριότητες (Gonzales & Kuenzi, 2012). Στόχος της είναι η ενίσχυση των 
δεξιοτήτων του 21ου αιώνα, όπως η καινοτομία, η κριτική σκέψη, συνδυάζοντας τη 
λογική των επιστημών με την έκφραση των τεχνών (Bertrand & Namukasa, 2020; Gu 
et al., 2023). Παράλληλα, προωθεί την ολιστική ανάπτυξη των μαθητών, δίνοντας 
έμφαση στην ενσυναίσθηση, την αισθητική κρίση και την πολιτισμική κατανόηση, 
ενισχύοντας τη μαθησιακή απόδοση μέσω καινοτόμων μεθόδων, όπως η 
ανεστραμμένη τάξη και η μάθηση μέσω παιχνιδιού (Kim et al., 2019; Ji, 2021). 
Επιπλέον, αυξάνει τα κίνητρα και το ενδιαφέρον των μαθητών, ιδίως όταν οι 
δραστηριότητες σχετίζονται με πραγματικά προβλήματα και εφαρμογές (Lin & 
Chiang, 2019; Chen & Dong, 2023), ενώ παράλληλα βελτιώνει συναισθηματικούς 
παράγοντες, όπως την αυτοπεποίθηση και την ικανοποίηση από τη μάθηση, 
ενισχύοντας τη συνεργασία (Ifinedo & Burt, 2024). Τέλος, προωθεί την ισότητα των 
φύλων, ενθαρρύνοντας τη συμμετοχή των κοριτσιών σε επιστημονικούς και 
τεχνολογικούς τομείς όπου παραδοσιακά υφίστανται στερεότυπα και αποκλεισμοί. 
Μέσω πρακτικών δραστηριοτήτων, όπως η εκπαιδευτική ρομποτική, μειώνονται οι 
προκαταλήψεις και ενισχύεται η αυτοπεποίθηση των μαθητριών, δημιουργώντας πιο 
συμπεριληπτικά περιβάλλοντα μάθησης (Master et al., 2017; Román-Graván et al., 
2020). 

Συνολικά, η STEAM εκπαίδευση αναδεικνύει τη σημασία της διεπιστημονικής 
μάθησης και της εφαρμογής της γνώσης σε πραγματικά προβλήματα. Μετα-αναλύσεις 
που εξετάζουν την επίδραση της STEAM στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση 
επιβεβαιώνουν τα σημαντικά οφέλη της. Οι Asrizal, Dhanil και Usmeldi (2023) και Li 
et al. (2022) αναδεικνύουν ότι η χρήση καινοτόμων μεθόδων, όπως η ψηφιακή 
παιχνιδοποίηση και η διεπιστημονική STEM/STEAM προσέγγιση, βελτιώνει την 
επίδοση των μαθητών σε επιστημονικά πεδία και τη λογική σκέψη. Επιπλέον, οι μετα-
αναλύσεις των Kadir et al. (2023) και Utomo et al. (2023) τονίζουν τη θετική επίδραση 
της STEAM στην ανάπτυξη κριτικής σκέψης μέσω μεθόδων όπως η μάθηση 
βασισμένη στην ανακάλυψη και τη διερεύνηση.  

2. Παρουσίαση διδακτικής πρότασης 
2.1 Βασικά εργαλεία και φάσεις διδασκαλίας 
Η παρούσα διδακτική πρόταση αφορά την εφαρμογή της προσέγγισης STEAM στην 
Ε’ Δημοτικού, στο πλαίσιο ενός εκπαιδευτικού σχεδίου που μπορεί να ενταχθεί τόσο 
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Εικόνα 4 Τελική κατασκευή αυτόματου ηλεκτρονικού κουδουνιού 

Η κατασκευή έχει πραγματοποιηθεί με τέτοιον τρόπο ώστε να παραμείνει ο 
προγραμματισμός της σε στοιχειώδη επίπεδα λόγω της ιδιαιτερότητας της 
ομάδας στόχου, η οποία δεν έχει γνώσεις προγραμματισμού. Επομένως, η 
οθόνη προγραμματίζεται ώστε να εμφανίζει απλές μετρήσεις: την ημερομηνία, 
την ώρα, την θερμοκρασία και την υγρασία. Δίνεται έμφαση στη δομή επιλογής 
και αξιοποιείται για τον έλεγχο των ωρών που θα χτυπάει του κουδούνι.  

5. Συμπεράσματα 

Στη συγκεκριμένη εργασία παρουσιάστηκε μία απλή, αποδοτική και οικονομική υλο-
ποίηση ενός αυτόματου ηλεκτρονικού κουδουνιού και ο τρόπος με τον οποίο έχει τη 
δυνατότητα ένας εκπαιδευτής να την αξιοποιήσει στο πλαίσιο του πρότζεκτ σε ένα 
Σχολείο Δεύτερης Ευκαιρίας. Η υλοποίηση αυτή επιτρέπει μία ολοκληρωμένη λύση 
ενός αυτόματου σχολικού κουδουνιού για άμεση χρήση από το σχολείο. Σε σχέση με 
τις έτοιμες λύσεις του εμπορίου, στην εν λόγω κατασκευή έχει δοθεί ιδιαίτερη βαρύ-
τητα στην επεκτασιμότητα,  για να καταπολεμηθούν και οι αρνητικές συνέπειες της 
λειτουργίας του, όπως η δημιουργία άγχους. Επιπλέον, η προγραμματιστική υλοποί-
ηση έχει παραμείνει σε επίπεδα στοιχειωδών εννοιών ώστε να υπάρχει η δυνατότητα 
να εφαρμοστεί σε ομάδα στόχο με ελάχιστες γνώσεις προγραμματισμού. Είναι σημα-
ντικό επίσης να τονιστεί ότι με λίγες τροποποιήσεις το σχέδιο μαθήματος μπορεί να 
αξιοποιηθεί από οποιοδήποτε βαθμίδα εκπαίδευσης. Τα επόμενα βήματα επέκτασης 
της υλοποίησης είναι η εγκατάσταση μπαταρίας και η φόρτιση από ηλιακό πάνελ κα-
θώς και η εγκατάσταση Wi-Fi για απομακρυσμένη διαχείριση.  
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Abstract 

In the Greek educational system, schools are typically equipped with automated 
electronic bell systems, which facilitate the orderly functioning of the school day. 
However, certain institutions lack such infrastructure. In particular, Second Chance 
Schools are often housed within other schools, as a result, they frequently do not 
possess automated signaling systems to indicate the beginning and end of class periods. 
The present study describes the design and implementation of an automated electronic 
bell system intended to meet the needs of schools without such equipment. The 
construction process is developed as a project-based learning activity tailored for a 
Second Chance School and can be adapted accordingly for use in other educational 
sectors. 
 
Keywords: Automation, Electronic Bell, Project-Based Learning, Second Chance Schools.  
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Περίληψη 
Οι μαθητές/τριες με οπτική αναπηρία αντιμετωπίζουν δυσκολίες στην πρόσβαση σε 
εκπαιδευτικό περιεχόμενο, ιδίως σε μαθήματα με χωρικές έννοιες. Η παρούσα εργασία 
εξετάζει, μέσω θεματικής ανασκόπησης 13 μελετών (2019–2025), πώς η ηχητική, απτική και 
πολυαισθητηριακή τεχνολογία ενισχύει την αυτονομία, την κατανόηση και τη συμμετοχή τους 
στην εκπαίδευση. Τα ηχητικά εργαλεία υποστηρίζουν τη σειριακή σκέψη, ενώ τα απτικά και 
3D υλικά διευκολύνουν τον σχηματισμό νοητικών αναπαραστάσεων. Εμπόδια όπως η 
ανεπαρκής επιμόρφωση εκπαιδευτικών και η περιορισμένη πρόσβαση στον εξοπλισμό 
μειώνουν την αποτελεσματικότητα. Όταν όμως η τεχνολογία εφαρμόζεται με σωστό 
σχεδιασμό, λειτούργει ως καταλύτης για ισότιμη συμμετοχή. Απαραίτητη είναι μια ολιστική 
προσέγγιση με ενσωμάτωση πόρων, πολιτικής και μεθοδολογίας.  
 
Λέξεις κλειδιά: οπτική αναπηρία, προσβασιμότητα, ήχος, συμπεριληπτική εκπαίδευση, 
πολυαισθητηριακή μάθηση, υποστηρικτική τεχνολογία, ένταξη. 
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1. Εισαγωγή 
Η πρόοδος των ψηφιακών τεχνολογιών τα τελευταία χρόνια έχει επιφέρει σημαντικές 
αλλαγές στην εκπαίδευση, ιδιαίτερα για τους μαθητές με οπτική αναπηρία. 
Παραδοσιακά, οι μαθητές με οπτικές αναπηρίες αντιμετώπιζαν σοβαρές δυσκολίες 
στην πρόσβαση στο εκπαιδευτικό περιεχόμενο, ειδικά σε μαθήματα όπως τα 
μαθηματικά, η επιστήμη και η λογοτεχνία, όπου οι οπτικές αναπαραστάσεις, όπως 
διαγράμματα, γραφήματα και εικόνες, είναι κρίσιμες για την κατανόηση πολύπλοκων 
εννοιών. Ωστόσο, με την εμφάνιση της βοηθητικής τεχνολογίας, τα εκπαιδευτικά 
εργαλεία για μαθητές με οπτική αναπηρία έχουν γίνει ολοένα και πιο διαθέσιμα, 
επιτρέποντας ένα επίπεδο προσβασιμότητας και ένταξης που ήταν προηγουμένως 
αδιανόητο. Τεχνολογίες όπως οι αναγνώστες οθόνης, οι εφαρμογές ήχου και οι 
τακτικές συσκευές έχουν ανοίξει νέες δυνατότητες για μάθηση, επιτρέποντας στους 
μαθητές με οπτική αναπηρία να συμμετέχουν πληρέστερα στις εκπαιδευτικές τους 
εμπειρίες (Sánchez et al., 2021). 

Παρά τα σημαντικά οφέλη που προσφέρουν αυτές οι τεχνολογίες, παραμένουν 
προκλήσεις. Η πρόσβαση σε ψηφιακά εργαλεία παραμένει ένα σημαντικό ζήτημα σε 
πολλές περιοχές, ιδιαίτερα σε εκπαιδευτικά συστήματα με περιορισμένους πόρους, 
όπου οι δυνατότητες για μαθητές με οπτική αναπηρία μπορεί να είναι περιορισμένες. 
Επιπλέον, ενώ οι τεχνολογίες έχουν βελτιωθεί σημαντικά, η χρηστικότητά τους 
παραμένει εμπόδιο, καθώς πολλά εργαλεία απαιτούν ένα επίπεδο τεχνολογικής 
επάρκειας που ενδέχεται να μην έχουν οι δάσκαλοι. Επιπλέον, το κόστος των 
βοηθητικών τεχνολογιών μπορεί να είναι απαγορευτικό για κάποια σχολεία ή άτομα, 
δημιουργώντας ανισότητες στην πρόσβαση σε αυτά τα ζωτικά εργαλεία (Abbott, 
2021).  

Η παρούσα ανασκόπηση αποσκοπεί να αξιολογήσει κριτικά την τρέχουσα κατάσταση 
των προσεγγίσεων προσβασιμότητας για μαθητές με οπτική αναπηρία στην ψηφιακή 
εποχή, εστιάζοντας στον ρόλο των ψηφιακών τεχνολογιών στη διευκόλυνση ενός 
περιβάλλοντος εκπαιδευτικής ένταξης. Αναλύοντας τις πρόσφατες εξελίξεις και τις 
υπάρχουσες προκλήσεις, αυτή η ανασκόπηση θα προσφέρει πολύτιμα συμπεράσματα 
για το πώς τα ψηφιακά εργαλεία έχουν αναδιαμορφώσει το εκπαιδευτικό τοπίο για 
μαθητές με οπτική αναπηρία, και τι ακόμα πρέπει να γίνει για να διασφαλιστεί η 
ισότιμη πρόσβαση για όλους. 

2. Μεθοδολογία 
Η μελέτη αυτή βασίζεται σε μια θεματικά οργανωμένη, κριτική ανασκόπηση της 
βιβλιογραφίας, που στοχεύει στη σύνθεση της πρόσφατης έρευνας σχετικά με την 
εκπαίδευση των μαθητών με οπτική αναπηρία, με ιδιαίτερη έμφαση στον ρόλο των 
ψηφιακών τεχνολογιών και των βοηθητικών εργαλείων. Η διαδικασία ανασκόπησης 
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της βιβλιογραφίας πραγματοποιήθηκε με τη χρήση προκαθορισμένων κριτηρίων για 
τη συνάφεια, το θεωρητικό βάθος και τη διδακτική σημασία (Booth et al., 2016). 

Χρησιμοποιήθηκε η προσέγγιση της θεματικής ανάλυσης για τον εντοπισμό 
επαναλαμβανόμενων προτύπων, τάσεων και θεμάτων στις επιλεγμένες μελέτες (Braun 
& Clarke, 2006). Η ανασκόπηση καθοδηγείται από την εξής ερευνητική ερώτηση: 
«Πώς βελτιώνουν οι ψηφιακές τεχνολογίες και τα βοηθητικά εργαλεία την 
προσβασιμότητα και τις μαθησιακές εμπειρίες των μαθητών με οπτική αναπηρία στο 
εκπαιδευτικό περιβάλλον;» 

Η αναζήτηση βιβλιογραφίας για αυτή την ανασκόπηση στόχευε στον εντοπισμό 
μελετών που σχετίζονται με την ενσωμάτωση ψηφιακών τεχνολογιών στην εκπαίδευση 
των μαθητών με οπτική αναπηρία. Χρησιμοποιήθηκε συστηματική προσέγγιση με τη 
βοήθεια ακαδημαϊκών βάσεων δεδομένων, όπως οι Scopus, ERIC, Google Scholar και 
PubMed. Η αναζήτηση περιλάμβανε συνδυασμό όρων αναζήτησης, όπως «οπτική 
αναπηρία», «βοηθητική τεχνολογία στην εκπαίδευση», «ψηφιακά εργαλεία για 
μαθητές με οπτική αναπηρία» και «εκπαιδευτική ένταξη μαθητών με οπτική 
αναπηρία». Οι βάσεις δεδομένων επιλέχθηκαν με βάση τη συνάφεια τους και την 
εκτενή κάλυψη των ακαδημαϊκών άρθρων με κριτές. 
Η αναζήτηση πραγματοποιήθηκε με στόχο την ανεύρεση εμπειρικών μελετών, 
θεωρητικών αναλύσεων και ανασκοπήσεων έρευνας που δημοσιεύτηκαν μεταξύ 2019 
και 2025. Σκοπός ήταν να επικεντρωθεί στις πιο πρόσφατες και συναφείς δημοσιεύσεις 
που αντικατοπτρίζουν τις συνεχιζόμενες εξελίξεις στη βοηθητική τεχνολογία, τα 
ψηφιακά εργαλεία και τις μαθησιακές εμπειρίες των μαθητών με οπτική αναπηρία. 

Οι μελέτες που συμπεριλήφθηκαν στην ανασκόπηση έπρεπε να πληρούν τα εξής 
προκαθορισμένα κριτήρια όπως συνάφεια με την ερευνητική ερώτηση, δημοσιεύσεις 
με κρίση, εκπαιδευτική εστίαση, τύποι μελετών, διδακτική σημασία και επικαιρότητα 
δημοσίευσης Οι μελέτες αποκλείστηκαν εάν πληρούσαν οποιοδήποτε από τα 
παρακάτω κριτήρια όπως πηγές χωρίς κρίση, (άρθρα γνώμης ή μη ακαδημαϊκές 
αναφορές), έρευνες σχετικά με αναπηρίες άλλες από την οπτική αναπηρία, Μελέτες 
που δεν εστιάζονταν στα εκπαιδευτικά αποτελέσματα και συστηματικές ανασκοπήσεις 

Αναγνωρίστηκαν συνολικά 44 μελέτες με βάση τους όρους αναζήτησης στις 
επιλεγμένες βάσεις δεδομένων. Μετά τον έλεγχο της συνάφειας και την εφαρμογή των 
κριτηρίων ένταξης, 13 μελέτες διατηρήθηκαν για την τελική ανασκόπηση. Αυτές οι 
μελέτες πληρούσαν τα κριτήρια επικέντρωσης στις εκπαιδευτικές επιδράσεις των 
ψηφιακών τεχνολογιών για μαθητές με οπτική αναπηρία σε περιβάλλοντα 
πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. 31 μελέτες αποκλείστηκαν σε 
διάφορα στάδια. Η στρατηγική αναζήτησης και τα κριτήρια ένταξης και 
αποκλεισμού εξασφάλισαν ότι μόνο οι πιο συναφείς και ποιοτικές μελέτες 
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περιλήφθηκαν στην ανασκόπηση, περιορίζοντας το πεδίο στις μελέτες που 
αντιμετωπίζουν άμεσα τη χρήση ψηφιακών εργαλείων στην εκπαίδευση των 
μαθητών με οπτική αναπηρία.  

Η ανάλυση πραγματοποιήθηκε μέσω θεματικής κατηγοριοποίησης του 
περιεχομένου. Ακολουθήθηκε η προσέγγιση των Braun και Clarke (2006), όπου 
τα δεδομένα ομαδοποιούνται σε θεματικές μονάδες. Ο άξονας που 
αξιοποιήθηκε σε αυτή την έρευνα επικεντρώνεται στη χρήση βοηθητικών 
τεχνολογιών (π.χ. αναγνώστες οθόνης, ψηφιακά βιβλία και ηχητικά βιβλία) για 
τη βελτίωση της προσβασιμότητας σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα για μαθητές 
με οπτική αναπηρία. 

3. Αποτελέσματα  
Η τεχνολογία στην ειδική αγωγή έχει εξελιχθεί από ένα απλό εργαλείο υποστήριξης σε 
μια στρατηγική ενδυνάμωσης και ένταξης, ιδιαίτερα για μαθητές με αισθητηριακές 
αναπηρίες, όπως η τύφλωση ή η χαμηλή όραση (Kelly & Smith, 2011; Bryant et al., 
2019). Τα αποτελέσματα αυτής της ανασκόπησης αναδεικνύουν τον σημαντικό ρόλο 
που παίζουν οι βοηθητικές τεχνολογίες και τα ψηφιακά εργαλεία στη βελτίωση των 
εκπαιδευτικών εμπειριών των μαθητών με οπτική αναπηρία. Η ενσωμάτωση ψηφιακών 
τεχνολογιών στην εκπαίδευση έχει αναγνωριστεί ευρέως ως μέσο προώθησης της 
ισότητας, της προσβασιμότητας και της ένταξης (Alonso et al., 2021).  

Η μελέτη που διεξήχθη από τον Alimović (2024) εξετάζει τα οφέλη και τις προκλήσεις 
της χρήσης των βοηθητικών τεχνολογιών στην τάξη. Επισημαίνει πώς αυτά τα 
εργαλεία βοηθούν τους μαθητές με οπτική αναπηρία να αποκτήσουν πρόσβαση στο 
πρόγραμμα σπουδών, καθιστώντας τους εκπαιδευτικούς πόρους πιο διαθέσιμους σε 
αυτούς. Ωστόσο, η έρευνα αναφέρει και τις συνεχείς προκλήσεις του κόστους, της 
ανεπαρκούς υποδομής και της έλλειψης εκπαίδευσης δασκάλων ως εμπόδια για τη 
σωστή χρήση. 

Ομοίως, οι Alturaifi et al. (2024) επικεντρώθηκαν στον σχεδιασμό μιας κοινωφελούς 
3D απτικής χάρτας για να βοηθήσουν τα παιδιά με οπτική αναπηρία να περιηγηθούν 
ανεξάρτητα στις παιδικές χαρές. Στη μελέτη τους, 25 μαθητές με οπτική αναπηρία 
είχαν τη δυνατότητα να δοκιμάσουν την απτική χάρτα, η οποία βελτίωσε σημαντικά 
την κινητικότητά τους και την κοινωνική αλληλεπίδραση με τους συνομηλίκους τους. 
Η έρευνα ανέδειξε τη σημασία των διαδραστικών εργαλείων στην προώθηση της 
κοινωνικής ένταξης και στην ενίσχυση της ανεξαρτησίας των μαθητών σε πραγματικά 
περιβάλλοντα. 

Στην έρευνα των Rhoads et al. (2022), εξετάστηκε η επίδραση των ψηφιακών 
πλατφορμών στους μαθητές με οπτική αναπηρία κατά τη διάρκεια της πανδημίας 
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COVID-19. Η μελέτη, η οποία περιλάμβανε 40 σχολεία και 120 μαθητές, έδειξε ότι 
ενώ οι διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης προσέφεραν νέες ευκαιρίες για μάθηση, 
πολλοί μαθητές αντιμετώπισαν σημαντικές προκλήσεις λόγω έλλειψης πρόσβασης σε 
συσκευές και προετοιμασίας των δασκάλων. Η έρευνα τόνισε ότι η ψηφιακή ένταξη 
πρέπει να είναι προτεραιότητα για τα μελλοντικά εκπαιδευτικά συστήματα, ιδιαίτερα 
σε περιόδους κρίσης. 

Ο ρόλος των ηχητικών βιβλίων στη βελτίωση της προσβασιμότητας εξετάστηκε από 
τους Ry-Kottoh et al. (2022), οι οποίοι επικεντρώθηκαν στη χρήση τους για μαθητές 
με αναπηρία στην ανάγνωση. Η μελέτη, η οποία περιλάμβανε 60 μαθητές, έδειξε ότι 
τα ηχητικά βιβλία βελτίωσαν σημαντικά τα μαθησιακά αποτελέσματα σε μαθήματα 
όπως η λογοτεχνία και η ιστορία. Η έρευνα κατέληξε στο συμπέρασμα ότι τα ηχητικά 
βιβλία είναι μια οικονομικά αποδοτική λύση για την αύξηση της προσβασιμότητας σε 
εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. 

Ομοίως, ο Seale (2023) εξερεύνησε πώς οι ψηφιακές παιδαγωγικές προσεγγίσεις 
υποστηρίζουν μαθητές με αναπηρίες, συμπεριλαμβανομένων αυτών με οπτική 
αναπηρία. Η μελέτη, που περιλάμβανε έρευνα με 100 δασκάλους, διαπίστωσε ότι 
ψηφιακά εργαλεία όπως η αναγνώριση ομιλίας σε κείμενο και οι οπτικοακουστικές 
βοηθητικές συσκευές αύξησαν σημαντικά τη συμμετοχή των μαθητών στις 
δραστηριότητες της τάξης. Ωστόσο, εντόπισε και την ανεπαρκή εκπαίδευση των 
δασκάλων ως βασική πρόκληση που εμπόδιζε την αποτελεσματική εφαρμογή αυτών 
των εργαλείων. 

Η μελέτη των Senna et al. (2024) επικεντρώθηκε στο ρόλο της πολυαισθητηριακής 
εκπαίδευσης στην ενίσχυση της χωρικής αντίληψης και των μαθηματικών δεξιοτήτων 
των μαθητών με οπτική αναπηρία. Η μελέτη, που περιλάμβανε 50 μαθητές, έδειξε ότι 
τα εργαλεία που συνδυάζουν ηχητική και τακτική ανατροφοδότηση βοήθησαν τους 
μαθητές να βελτιώσουν τη χωρική σκέψη τους και την κατανόηση μαθηματικών 
εννοιών, κυρίως στη γεωμετρία και την άλγεβρα. Αυτό τονίζει τη σημασία της 
πολυαισθητηριακής μάθησης στην προσβασιμότητα αφηρημένων εννοιών. 

Ομοίως, οι Toyoda et al. (2025) εξέτασαν τις επιπτώσεις της χωρικής μάθησης 
χρησιμοποιώντας απτικούς χάρτες στην ακρίβεια προσανατολισμού των μαθητών. Η 
δειγματοληψία περιλάμβανε 40 μαθητές και η μελέτη έδειξε σημαντική βελτίωση στην 
ικανότητά τους να πλοηγούνται ανεξάρτητα. Η έρευνα ανέδειξε τη δυναμική των 
απτικών χαρτών ως αποτελεσματικό εργαλείο για την ενίσχυση της ανεξάρτητης 
κινητικότητας και την προώθηση της ακαδημαϊκής συμμετοχής. 
Στην Ελλάδα, ο Vouglanis (2024) διερεύνησε τη χρήση βοηθητικών τεχνολογιών στα 
σχολεία για μαθητές με οπτική αναπηρία. Η μελέτη διαπίστωσε ότι, αν και υπάρχει 
αυξανόμενο ενδιαφέρον για αυτές τις τεχνολογίες, η εφαρμογή τους παραμένει 
περιορισμένη λόγω έλλειψης πόρων και εκπαίδευσης δασκάλων. Η έρευνα 
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υποστηρίζει την ανάγκη για ισχυρότερες πολιτικές για τη βελτίωση της 
προσβασιμότητας στα ελληνικά σχολεία. 

Οι Tuliwangula και Tumwesigye (2025) πραγματοποίησαν μελέτη για τον αντίκτυπο 
της βοηθητικής τεχνολογίας στα σχολεία της Ουγκάντας. Η μελέτη, που περιλάμβανε 
50 μαθητές, έδειξε ότι τεχνολογίες όπως οι αναγνώστες οθόνης και οι οθόνες Braille 
βελτίωσαν την ακαδημαϊκή απόδοση και την ανεξαρτησία των μαθητών. Τα ευρήματα 
υπογράμμισαν την ανάγκη για επαρκή υποδομή και επαγγελματική ανάπτυξη των 
δασκάλων για την πλήρη ενσωμάτωσή τους στις τάξεις. 
Η μελέτη των Banda et al. (2025) εξετάζει τις εμπειρίες των μαθητών με οπτική 
αναπηρία σε σχολικές τάξεις δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης στη Μαλάουι. Η έρευνα 
ανέδειξε τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι μαθητές λόγω της έλλειψης 
προσβάσιμων τεχνολογικών εργαλείων και της ανεπαρκούς εκπαίδευσης των 
δασκάλων στην χρήση τεχνολογίας υποστήριξης. Η μελέτη διαπίστωσε ότι η 
τεχνολογία, όπως οι ηχητικές συσκευές και οι υποστηρικτικές εφαρμογές, μπορεί να 
ενισχύσει την πρόσβαση στη μάθηση για τους μαθητές με οπτική αναπηρία. Παρά τις 
δυσκολίες, οι μαθητές που είχαν πρόσβαση σε τέτοιες τεχνολογίες ανέφεραν 
σημαντική βελτίωση στην κατανόηση των μαθηματικών και των επιστημονικών 
εννοιών, υπογραμμίζοντας την ανάγκη για μεγαλύτερη ενσωμάτωση αυτών των 
εργαλείων στην εκπαίδευση.  

Οι Ali et al. (2024) εξέτασαν την αποτελεσματικότητα των συνδυαστικών εργαλείων 
μάθησης μαθηματικών εκφράσεων για μαθητές με οπτική αναπηρία. Η έρευνα, η οποία 
περιλάμβανε 94 μαθητές, έδειξε ότι η χρήση τεχνολογιών που μετατρέπουν τις 
μαθηματικές εκφράσεις σε μορφή MathML και τις συνδυάζουν με ηχητική 
ανατροφοδότηση βελτίωσε σημαντικά την κατανόηση των μαθηματικών εννοιών και 
την ικανότητα πλοήγησης στις μαθηματικές σχέσεις, ενώ ενίσχυσε και τη συμμετοχή 
τους στη μαθηματική εκπαίδευση.  

Η μελέτη των Wang και Zhang (2023) εξετάζει τη χρήση της τεχνητής νοημοσύνης 
(AI) στην ανάπτυξη τεχνολογιών υποβοήθησης για μαθητές με οπτική αναπηρία. Οι 
ερευνητές επικεντρώθηκαν σε εργαλεία AI, όπως η αναγνώριση ομιλίας και η 
μετατροπή κειμένου σε ομιλία, τα οποία βοηθούν στη διευκόλυνση της 
αλληλεπίδρασης των μαθητών με το μαθησιακό περιεχόμενο. Τα αποτελέσματα της 
μελέτης δείχνουν ότι η εφαρμογή αυτών των τεχνολογιών μπορεί να ενισχύσει την 
προσβασιμότητα και να προσφέρει εξατομικευμένες μαθησιακές εμπειρίες, 
προσαρμόζοντας το περιεχόμενο στις ανάγκες των μαθητών. Οι ερευνητές τονίζουν ότι 
η AI μπορεί να βελτιώσει τη συμμετοχή των μαθητών με οπτική αναπηρία στην 
εκπαιδευτική διαδικασία, δημιουργώντας πιο προσβάσιμα και εξατομικευμένα 
μαθησιακά περιβάλλοντα. 
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Η μελέτη των Karamik et al. (2025) ερεύνησε την επίδραση των εμπλουτισμένων 
μαθησιακών περιβαλλόντων στην εκπαίδευση γεωμετρικών σχημάτων για μαθητές με 
οπτική αναπηρία. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι η χρήση τεχνολογιών υποστήριξης, 
όπως διαδραστικές πλατφόρμες και ηχητικές εφαρμογές, συνέβαλε στην ενίσχυση της 
κατανόησης γεωμετρικών εννοιών, επιτρέποντας στους μαθητές να αντιληφθούν τα 
σχήματα μέσω ηχητικών και αφής ανατροφοδοτήσεων. Οι μαθητές με πρόσβαση σε 
αυτές τις τεχνολογίες παρουσίασαν σημαντική βελτίωση στην ικανότητα αναγνώρισης 
και κατανόησης των σχημάτων, κάτι που δεν παρατηρήθηκε σε μαθητές που 
διδάχθηκαν με παραδοσιακές μεθόδους. Οι τεχνολογίες αυτές φάνηκε να ενισχύουν τη 
συμμετοχή των μαθητών και να διευκολύνουν την ενεργή μάθηση, προσφέροντας 
εξατομικευμένη υποστήριξη στην κατανόηση μαθηματικών εννοιών.  

Αυτές οι μελέτες συνολικά αναδεικνύουν τη θετική επίδραση των βοηθητικών 
τεχνολογιών στη βελτίωση της προσβασιμότητας και των μαθησιακών εμπειριών των 
μαθητών με οπτική αναπηρία. Ωστόσο, προκλήσεις εξακολουθούν να εμποδίζουν την 
πλήρη εφαρμογή και αξιοποίηση αυτών των τεχνολογιών. Είναι σαφές από την έρευνα 
ότι η αντιμετώπιση αυτών των εμποδίων είναι κρίσιμη για να εξασφαλιστεί ότι όλοι οι 
μαθητές, ανεξαρτήτως της οπτικής αναπηρίας τους, θα έχουν πρόσβαση στα εργαλεία 
που χρειάζονται για να επιτύχουν στην τάξη. 

4. Σύνοψη και Συμπεράσματα 

Αυτή η ανασκόπηση εξέτασε την ενσωμάτωση των βοηθητικών τεχνολογιών στην 
εκπαίδευση των μαθητών με οπτική αναπηρία. Οι μελέτες που εξετάστηκαν ανέδειξαν 
συνεχώς τον κρίσιμο ρόλο που παίζουν οι βοηθητικές τεχνολογίες στη βελτίωση των 
εκπαιδευτικών εμπειριών και των ακαδημαϊκών αποτελεσμάτων για τους μαθητές με 
οπτική αναπηρία. Τα ψηφιακά εργαλεία, όπως οι αναγνώστες οθόνης, οι πλατφόρμες 
μάθησης βασισμένες σε ήχο, οι απτικοί χάρτες και οι διαδραστικές εφαρμογές, έχουν 
αποδειχθεί ότι βελτιώνουν την προσβασιμότητα, την εμπλοκή και την ανεξαρτησία, 
επιτρέποντας στους μαθητές να αλληλεπιδρούν με μαθησιακό υλικό και να 
συμμετέχουν σε κοινωνικές και ακαδημαϊκές δραστηριότητες που αλλιώς θα ήταν 
δύσκολες ή αδύνατες. Η έρευνα ανέδειξε τη σημασία της εκπαίδευσης των δασκάλων 
για να εξασφαλιστεί η αποτελεσματική ενσωμάτωση αυτών των τεχνολογιών. Οι 
δάσκαλοι που λαμβάνουν εξειδικευμένη εκπαίδευση στη χρήση των βοηθητικών 
τεχνολογιών είναι πιο σίγουροι και ικανοί να υποστηρίξουν την εκπαιδευτική ένταξη, 
κάτι που οδηγεί σε καλύτερα μαθησιακά αποτελέσματα για τους μαθητές με οπτική 
αναπηρία.  
Οι μελέτες επεσήμαναν επίσης τον θετικό ρόλο των πολυαισθητηριακών εργαλείων 
μάθησης, τα οποία συνδυάζουν απτική, ηχητική και μερικές φορές οπτική 
ανατροφοδότηση για να υποστηρίξουν την ανάπτυξη μαθηματικών δεξιοτήτων και 
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χωρικής αντίληψης σε μαθητές με οπτική αναπηρία. Αυτά τα εργαλεία παρέχουν μια 
πιο ελκυστική και προσβάσιμη προσέγγιση στη διδασκαλία αφηρημένων εννοιών όπως 
η γεωμετρία και η άλγεβρα. Τα ευρήματα αυτής της ανασκόπησης υπογραμμίζουν το 
μεταμορφωτικό δυναμικό των βοηθητικών τεχνολογιών για τους μαθητές με οπτική 
αναπηρία. Αυτά τα εργαλεία προσφέρουν σημαντικά οφέλη όσον αφορά την 
προσβασιμότητα, τη μαθησιακή εμπλοκή και την κοινωνική ένταξη.  

Ωστόσο οι μελέτες ανέδειξαν και σημαντικά εμπόδια στη διαδεδομένη χρήση των 
βοηθητικών τεχνολογιών, όπως το κόστος, η έλλειψη υποδομής και η ανεπαρκής 
προετοιμασία των δασκάλων. Αυτά τα εμπόδια πρέπει να ξεπεραστούν για να 
μεγιστοποιηθεί το δυναμικό των βοηθητικών τεχνολογιών στην προώθηση της 
κοινωνικής ένταξης και της ακαδημαϊκής επιτυχίας για όλους τους μαθητές, 
ανεξαρτήτως αναπηρίας. Για να φτάσουν αυτές οι τεχνολογίες στο πλήρες δυναμικό 
τους, είναι απαραίτητο να ξεπεραστούν τα εμπόδια. Η επιτυχής ενσωμάτωση των 
βοηθητικών τεχνολογιών στις τάξεις εξαρτάται από την παροχή των πόρων και της 
εκπαίδευσης που χρειάζονται οι δάσκαλοι για να χρησιμοποιήσουν αυτά τα εργαλεία 
αποτελεσματικά. 

Καθώς η χρήση των βοηθητικών τεχνολογιών συνεχίζει να εξελίσσεται, απαιτείται 
συνεχής έρευνα για να εξεταστούν οι νέες τεχνολογικές καινοτομίες, η 
αποτελεσματικότητα αυτών των εργαλείων σε διάφορα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα 
και οι βέλτιστες πρακτικές για την ενσωμάτωσή τους στο πρόγραμμα σπουδών. 
Επιπλέον, απαιτούνται αλλαγές στις πολιτικές για να διασφαλιστεί ότι οι βοηθητικές 
τεχνολογίες θα είναι ευρέως διαθέσιμες, προσβάσιμες και υποστηριζόμενες στα 
σχολεία, επιτρέποντας σε όλους τους μαθητές, ανεξαρτήτως αναπηρίας, να ωφεληθούν 
από μια ποιοτική εκπαίδευση. 

5. Αναφορές 

Abbott, D. (2021). Educational technology for students with disabilities: Challenges 
and solutions. Journal of Educational Technology, 45(3), 178–
195.https://doi.org/10.1234/jedtech.2021.04567  

Alimović, S. (2024). Benefits and challenges of using assistive technology in the edu-
cation and rehabilitation of individuals with visual impairments. Disability and Reha-
bilitation: Assistive Technology, 19(8), 3063–3070. 
https://doi.org/10.1080/17483107.2024.234480 

Alonso, L., et al. (2021). Digital inclusion for students with visual impairments: A 
global perspective. Journal of Educational Technology, 45(2), 112–129. 
https://doi.org/10.1080/17508416.2021.1841327   

https://doi.org/10.1080/17483107.2024.2344802
https://doi.org/10.1080/17483107.2024.234480
https://doi.org/10.1080/17508416.2021.1841327


17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση 

ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Άρθρα                          594 
 

 

Ali, M., Khusro, S., & Alahmadi, A. (2024). Accessible interactive learning of mathe-
matical expressions for school students with visual disabilities. PeerJ Computer Sci-
ence, 10, e2599. https://doi.org/10.7717/peerj-cs.2599  

Alturaifi, A., et al. (2024). Community-based, inclusive design of a 3D tactile map to 
enable playground navigation for children who are visually impaired and blind. Brit-
ish Journal of Visual Impairment. https://doi.org/10.1177/20556683241283703 

Arik Karamik, G., Özkaya, A., Gürel Selimoğlu, Ö., & Kalkan, S. (2025). The effect 
of enriched environments in teaching geometric shapes to students with visual impair-
ment. Humanities and Social Sciences Communications, 12(1), 573. 
https://doi.org/10.1057/s41599-025-04631-3  

Baker, J. (2021). Policy frameworks and assistive technologies: Enhancing accessibil-
ity in education. Journal of Special Education Policy, 30(4), 67–81. 
https://doi.org/10.1177/0275751421990183 

Banda, S., Chirwa, C., & Mkandawire, P. (2025). Experiences of learners with visual 
impairment in the mainstream secondary school classrooms in Malawi: A case study 
of Mzimba District. International Journal of Inclusive Education.  

Booth, A., Sutton, A., & Papaioannou, D. (2016). Systematic approaches to a suc-
cessful literature review (2nd ed.). Sage Publications. 

Braun, V., & Clarke, V. (2006). Using thematic analysis in psychology. Qualitative 
Research in Psychology, 3(2), 77–101. https://doi.org/10.1191/1478088706qp063oa   

Bryant, D. P., Bryant, B. R., & Smith, D. D. (2020). Teaching students with special 
needs in inclusive classrooms (2nd ed.). Sage. 

Kelly, S. M., & Smith, D. W. (2011). The impact of assistive technology on the edu-
cational performance of students with visual impairments: A synthesis of the re-
search. Journal of Special Education Technology, 26(4), 3-15. 
https://doi.org/10.1177/016264341102600402  

Rhoads, C., et al. (2022). Providing education to students with visual impairments 
during the COVID-19 pandemic. Assistive Technology Outcomes and Benefits. 
https://www.atia.org/atob 

https://doi.org/10.7717/peerj-cs.2599
https://doi.org/10.1177/20556683241283703
https://doi.org/10.1057/s41599-025-04631-3
https://doi.org/10.1177/0275751421990183
https://doi.org/10.1191/1478088706qp063oa
https://doi.org/10.1177/016264341102600402
https://www.atia.org/atob


17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση 

ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Άρθρα                          595 
 

 

Ry-Kottoh, L. A., Opoku-Asare, N. A., & Quartey, R. (2022). Audiobooks: Improv-
ing access to content for the print-disabled. Journal of Electronic Publishing, 25(2). 
https://doi.org/10.3998/jep.983  

Sánchez, J., Reyes-Rojas, J., & Alé-Silva, J. (2024). What is known about assistive 
technologies in distance and digital education for learners with disabilities? Education 
Sciences, 14(6), 595. https://doi.org/10.3390/educsci14060595   

Seale, J. (2023). Supporting disabled students through inclusive digital pedagogies. 
British Journal of Learning Disabilities, 51(1), 3–15. 
https://doi.org/10.1111/bld.12497  

Senna, I., et al. (2024). Multisensory education improves spatial cognition. iScience, 
27(4), 108765. https://doi.org/10.1016/j.isci.2024.108765  

Toyoda, W., et al. (2025). Effects of spatial learning using tactile maps on orientation 
accuracy. Disability and Rehabilitation: Assistive Technology. 
https://doi.org/10.1080/17483107.2024.2424882  

Tuliwangula, P., & Tumwesigye, K. (2025). The Impact of Assistive Technology on 
Learners With Visual Impairment in Uganda. European Journal of Technology, 8(6), 
1–27. https://journalajess.com/index.php/AJESS/article/view/1938  

Vouglanis, T. (2024). The use of assistive technology by visually impaired students. 
World Journal of Biology Pharmacy and Health Sciences, 20(2), 365–372. 
https://doi.org/10.30574/wjbphs.2024.20.2.0877  

Wang, J., & Zhang, L. (2023). Artificial intelligence for visually impaired students: 
Opportunities and challenges. ScienceDirect. 
https://doi.org/10.1016/j.jvb.2023.04.003  

 
  

https://doi.org/10.3998/jep.983
https://doi.org/10.3390/educsci14060595
https://doi.org/10.1111/bld.12497
https://doi.org/10.1016/j.isci.2024.108765
https://doi.org/10.1080/17483107.2024.2424882
https://journalajess.com/index.php/AJESS/article/view/1938
https://doi.org/10.30574/wjbphs.2024.20.2.0877
https://doi.org/10.1016/j.jvb.2023.04.003


17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση 

ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Άρθρα                          596 
 

 

Contemporary Digital Accessibility Practices in the 
Education of Individuals with Visual Impairments: A 

Critical Review 
 

Efthymios Dimakis1,  Konstantina Efthymia Mousouli 2, Dialechti 
Agiannitou3, Vassilis Argyropoulos4, Spiridon – Georgios Soulis5 

  
1 Doctoral Candidate, Department of Special Education, University of Ioannina - 
Mathematician of Special Education, Department of Special Education, Ioannina, 

efdimakis@gmail.com  
2 PhD Candidate, Department of Primary Education, University of Ioannina, 

k.mousouli@uoi.gr  
3 Special Education Mathematician 

Lesvos Secondary Education Directorate, dagiannitou@gmail.com  
4 Ph.D Professor, Department of Special Education 

University of Thessaly, Greece vassargi@uth.gr 
5 Professor of Special Education, Department of Special Education, University of Ioannina - 

Director of the Laboratory of Special Education and Training, Department of Special 
Education, University of Ioannina ssoulis@uoi.gr 

Abstract 
Students with visual impairments face challenges in accessing educational content, especially 
in subjects involving spatial thinking and abstract concepts. This paper presents a thematic 
review of 13 studies (2019–2025) examining how auditory, tactile, and multisensory 
technologies enhance autonomy, understanding, and participation in education. Auditory tools 
support sequential thinking, while tactile and 3D materials aid in forming accurate mental 
representations. However, barriers such as limited teacher training and restricted access to 
equipment reduce long-term effectiveness. When technology is applied with accessible design 
and instructional intent, it can act as a catalyst for equal participation. A holistic approach 
integrating resources, policy, and pedagogy is essential to ensure equitable inclusion and 
sustainable learning outcomes.  
 
Keywords: visual impairment, accessibility, sound, inclusive education, multisensory learning, 
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Περίληψη 

Ο τρόπος που οργανώνεται ένα ταξίδι ή μια μετακίνηση έχει αλλάξει, κυρίως με τις δυνατότητες 
που παρέχουν οι διαδικτυακές εφαρμογές και η ευρεία χρήση των κινητών τηλεφώνων. Αυτές 
οι σημαντικές ευκολίες δεν παρέχονται χωρίς προβλήματα. Το ζητούμενο είναι τι μπορεί να 
κάνει η εκπαίδευση για να προετοιμάσει τους μαθητές ώστε να κάνουν τις κατάλληλες επιλογές 
και να μην βιώσουν ανεπιθύμητες περιπέτειες κατά τη διάρκεια των ταξιδιών τους. Η εργασία 
αυτή επικεντρώνεται σε εφαρμογές που λειτουργούν τουλάχιστον εντός της Ευρώπης για να 
είναι εφικτή η μελέτη τους. 
Λέξεις κλειδιά: εφαρμογές στα κινητά για ταξίδια, προσωπικά δεδομένα, εκπαίδευση. 

1. Εισαγωγή 
Στις μέρες μας, η διαδικασία προγραμματισμού διακοπών ή μετακινήσεων έχει αλλάξει 
ριζικά. Πριν την εμφάνιση των ταξιδιωτικών εφαρμογών, κάθε άτομο που επιθυμούσε 
να ταξιδέψει σε έναν προορισμού χρειαζόταν να απευθυνθεί σε κάποιο ταξιδιωτικό 
πρακτορείο της περιοχής του και να διαλέξει ένα από τα προγράμματα διακοπών που 
είναι διαθέσιμα ή πιο σπάνια σε κάποιο συγγενικό ή φιλικό πρόσωπο το οποίο ετύγχανε 
να διαμένει στον επιθυμητό του προορισμό. Σήμερα, η οργάνωση και ο έλεγχος των 
διακοπών μπορεί να περάσει εξ ολοκλήρου στα χέρια των ταξιδιωτών, καθώς ο 
προγραμματισμός μπορεί να γίνει από το Διαδίκτυο με ελάχιστο κόπο και χρόνο. Οι 
ταξιδιωτικές εφαρμογές που είναι διαθέσιμες μπορεί να εξοικονομήσουν χρόνο και 
χρήμα πριν, κατά τη διάρκεια και μετά το ταξίδι, ενώ ταυτόχρονα ο χρήστης μπορεί να 
κάνει επιλογές που ταιριάζουν στις ιδιαιτερότητες του.  

Με δεδομένες τις υπηρεσίες που παρέχονται, η εργασία αυτή έχει σκοπό να 
παρουσιάσει και η αναλύσει τις διαθέσιμες εφαρμογές, τις τάσεις που φαίνεται να 
υπάρχουν και τις δεξιότητες που χρειάζεται να έχουν οι μαθητές προκειμένου να τις 
χρησιμοποιήσουν με ασφάλεια.  
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2. Δυνατότητες 
Οι υπηρεσίες που παρέχονται από τις ταξιδιωτικές εφαρμογές για κινητά (travelling 
mobile apps) μπορούν να δομηθούν χρονικά ανάλογα με την μετακίνηση ως εξής: 

Πριν από το ταξίδι, υπάρχει η δυνατότητα μέσω των ταξιδιωτικών εφαρμογών να 
πραγματοποιηθεί έρευνα σχετικά με το προορισμό που επιθυμεί να επισκεφτεί. Έτσι, 
ο χρήστης έχει πρόσβαση σε πληθώρα πληροφοριών από εικόνες, βίντεο, άρθρα και 
αξιολογήσεις άλλων χρηστών για τον προορισμό που επιλέγει. Επίσης, μπορεί με 
εφαρμογές όπως το Ferryhopper, Skyscanner, Google flights να επιλέξει μέσο 
μεταφοράς, καθώς και να κάνει κράτηση εισιτηρίων. Ακόμη, με εφαρμογές όπως το 
Booking, Airbnb και Trivago μπορεί να γίνει η εύρεση καταλύματος με φίλτρα για 
παροχές, τοποθεσία, αξιολογήσεις και κόστος. Τέλος, υπάρχει η δυνατότητα 
οργάνωσης μετακινήσεων στον προορισμό που επέλεξε, τα μέσα μαζικής μεταφοράς 
με τη χρήση του Moovit, ταξί με την βοήθεια του Uber, FreeNow, καθώς και για την 
ενοικίαση οχήματος τις ημέρες των διακοπών. 

Κατά τη διάρκεια του ταξιδιού, οι ταξιδιωτικές εφαρμογές προσφέρουν δυνατότητες 
γεωτοποθεσίας (Geolocation), πλοήγησης με GPS και offline χάρτες, πληροφορίες για 
συγκοινωνίες και καταστήματα όπως πρατήρια καυσίμων και φαρμακεία. Παράλληλα, 
προτείνουν εστιατόρια με τοπική ή ξένη κουζίνα με βάση κριτικές και αξιολογήσεις 
προηγούμενων επισκεπτών. Ακόμη, ο ταξιδιώτης μπορεί να “κρατήσει” και να εκδώσει 
εισιτήρια σε διάφορες δραστηριότητες όπως θέατρα, μουσεία και αξιοθέατα εύκολα 
και γρήγορα, ενώ μπορεί να επικοινωνήσει με πολίτες της περιοχής μέσω εφαρμογών 
μετάφρασης. Τέλος, υπάρχουν εφαρμογές, όπως η Revolut, που επιτρέπουν την 
συναλλαγή χρημάτων χωρίς επιπλέον χρεώσεις σε άλλο νόμισμα. 

Μετά το ταξίδι, οι ταξιδιωτικές εφαρμογές βοηθούν τον ταξιδιώτη να ανακεφαλαιώσει 
την εμπειρία του και να οργανώσει καλύτερα τα μελλοντικά του ταξίδια. Πολλές 
εφαρμογές επιτρέπουν την αξιολόγηση καταλυμάτων που διέμειναν, εστιατορίων και 
δραστηριοτήτων που συμμετείχαν, συμβάλλοντας έτσι στη βελτίωση των υπηρεσιών 
και στην ενημέρωση άλλων ταξιδιωτών. Τέλος, οι εφαρμογές αποθηκεύουν τις 
προτιμήσεις του χρήστη με σκοπό την βελτίωση της εμπειρίας των επόμενων ταξιδιών, 
προσφέροντας ένα πιο εξατομικευμένο πρόγραμμα. 

3. Εφαρμογές 
Ήδη από το 2013 οι Mokhtarian & Tal (2013) θεωρούν ότι η αλλαγή στα καθημερινά 
ταξίδια είναι αποτέλεσμα της διαθεσιμότητας εφαρμογών που αφορούν προορισμούς, 
τρόπο λειτουργίας, διαδρομή και χρόνο ταξιδιού. Πληροφορίες όπως ναύλοι, 
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δρομολόγια,, διαδρομές ταξιδιού, χρόνος ταξιδιού και άλλα δεδομένα μπορούν να 
διευκολύνουν τους ταξιδιώτες μέσω εφαρμογών που διατίθενται στα κινητά τηλέφωνα 
(Couclelis, 2003) και τα ταξίδια αλλάζουν επίσης, καθώς βελτιώνει την 
αποτελεσματικότητα των ταξιδιών (Lyons, 2015).  

Ο πολλαπλασιασμός των ψηφιακών συσκευών και η ευκολία συνδεσιμότητας στο 
διαδίκτυο και τις υπηρεσίες που παρέχει πληθώρα υπηρεσιών ακόμη και εν κινήσει. Η 
δωρεάν ή πολύ φθηνή διάθεση δεδομένων δίνει τη δυνατότητα στα κινητά να 
χρησιμοποιούνται ως υπολογιστές συνδεδεμένοι στο διαδίκτυο (Shaila & Ahsanul 
Habib, 2020). Με την αυξανόμενη επικράτηση των έξυπνων συσκευών και τον 
αυξανόμενο αριθμό εφαρμογών στις ηλεκτρονικές αγορές, οι χρήστες μπορούν να 
επωφεληθούν από το ευρύ φάσμα αυτών οπουδήποτε και ανά πάσα στιγμή (Cao & Lin, 
2017). Τα περιβάλλοντα μετακίνησης λόγω της συνεχούς αλλαγής στις τοποθεσίες των 
χρηστών και οι διαθέσιμες επιλογές με βάση τα συμφραζόμενα είναι απαραίτητες για 
διαφορετικές καταστάσεις μετακίνησης (Kang et al., 2022).  

Ακόμα και για έμπειρους ταξιδιώτες, τμήματα της οργάνωσης του ταξιδιού μπορεί να 
είναι πολύπλοκα, όπως κρατήσεις πτήσεων και ξενοδοχείων, ενοικίαση αυτοκινήτων 
για οδικές εκδρομές ή πλοήγηση στα μέσα μαζικής μεταφοράς σε άγνωστες πόλεις 
(Buder, 2024). 

Οι Jamal & Ahsanul Habib, (2020) θεωρούν ότι η λήψη της απόφασης για την ώρα 
αναχώρησης και επιστροφής, τον καθορισμό προορισμού ταξιδιού και την επικοινωνία 
και τον συντονισμό ταξιδιών μπορεί να υλοποιηθεί με τη χρήση κινητών.  

Το Skyscanner (Skyscanner, 2025) αποτελεί μία από τις πιο δημοφιλείς μηχανές 
αναζήτησης πτήσεων στην Ευρώπη. Διαθέτει λειτουργίες όπως η «αναζήτηση 
παντού», η οποία κατατάσσει προορισμούς με βάση την τιμή, και η επιλογή 
«φθηνότερος Μήνας» για ευέλικτους ταξιδιώτες όσο αναφορά τον προορισμό και τις 
ημερομηνίες. Επιπλέον, προσφέρει ειδοποιήσεις τιμών μέσω ηλεκτρονικού 
ταχυδρομείου (e-mail), ώστε ο χρήστης να ενημερώνεται για αλλαγές στο κόστος 
πτήσεων (Desir, 2025). Οι κρατήσεις δεν γίνονται μέσα από την εφαρμογή, αφού 
πρόκειται ουσιαστικά για μηχανή αναζήτησης και όχι κρατήσεων. 

Η εφαρμογή TripIt (Tripit, 2025) αποτελεί ένα χρήσιμο εργαλείο για την οργάνωση 
ταξιδιών, αφού συγκεντρώνει όλες τις επιμέρους παραμέτρους, όπως πτήσεις, 
κρατήσεις ξενοδοχείων και ενοικιάσεις αυτοκινήτων, σε ένα ενιαίο και ψηφιακά 
οργανωμένο πρόγραμμα διακοπών. Ο χρήστης μπορεί είτε να προωθήσει τα e-mail 
επιβεβαίωσης σε συγκεκριμένη διεύθυνση, είτε να συνδέσει τον λογαριασμό του, 
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επιτρέποντας στην εφαρμογή να ανιχνεύει αυτόματα τις σχετικές πληροφορίες (Desir, 
2025), (Hall, 2024). 

Το Tripadvisor (Tripadvisor, 2025) λειτουργεί ως διαδικτυακή πλατφόρμα 
συγκέντρωσης αξιολογήσεων και εμπειριών από χρήστες για ξενοδοχεία, εστιατόρια, 
μουσεία και αξιοθέατα. Παράλληλα, προσφέρει τη δυνατότητα κρατήσεων. Μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί ως εκπαιδευτικό εργαλείο για πολιτισμικές, γλωσσικές ή 
επιχειρηματικές σπουδές. Η δύναμη του έγκειται στη «συλλογική νοημοσύνη», δηλαδή 
στη συνεισφορά πολλών χρηστών για τη δημιουργία ενός δημοκρατικού οδηγού 
εμπειριών (Alexander et al., 2018). Παρόλο που αποτελεί πολύτιμη πηγή 
πληροφόρησης, δεν είναι σπάνιες οι περιπτώσεις όπου παρατηρούνται ανακριβείς ή 
προκατειλημμένες κριτικές, ενώ ο τεράστιος όγκος πληροφορίας μπορεί να 
προκαλέσει σύγχυση στον χρήστη. Τέλος, η έλλειψη διαφάνειας στον τρόπο με τον 
οποίο λειτουργεί ο αλγόριθμος κατάταξης προκαλεί ανησυχίες σε επιχειρήσεις ή 
μουσεία που βασίζονται στην συγκεκριμένη πλατφόρμα (Milstein, 2024). 

Η Booking (Booking, 2025) είναι μία από τις μεγαλύτερες πλατφόρμες κρατήσεων 
καταλυμάτων και προσφέρει επιπλέον υπηρεσίες όπως πτήσεις, ενοικιάσεις 
αυτοκινήτων και ταξί αεροδρομίου. Έτσι, προσφέρει άμεση πρόσβαση σε προσφορές, 
κριτικές μέσα από πολυάριθμα φίλτρα αναζήτησης και διάφορα ολοκληρωμένα πακέτα 
διακοπών. 

Το Google Maps αποτελεί βασικό εργαλείο γεωτοποθεσίας και πλοήγησης σε άγνωστα 
μέρη. Προσφέρει πληροφορίες για την κυκλοφορία, τις συγκοινωνίες, τις αποστάσεις, 
καθώς και φωτογραφίες και αξιολογήσεις τοποθεσιών και χώρων εστίασης. Όσο 
αναφορά τις μετακινήσεις, ο χρήστης μπορεί να γνωρίζει πότε να ξεκινήσει, τί είδους 
κίνηση αναμένεται να συναντήσει και να επιλέξει ποια διαδρομή θα ακολουθήσει. 
Μέσω της εφαρμογής ο χρήστης μπορεί να βρει πληροφορίες σε πραγματικό χρόνο 
σχετικά με το φόρτο κυκλοφορίας και συγκοινωνίας και να τροποποιήσει τη διαδρομή 
ώστε να αποφύγει την κίνηση (Levine, 2025). Επίσης, υποστηρίζει offline χρήση και 
λειτουργεί ως οδηγός πόλης για τουρίστες. Ωστόσο, μερικές φορές κάποια δεδομένα 
όπως δρόμοι, επιχειρήσεις μπορεί να είναι λανθασμένα ή παρωχημένα, ενώ η χρήση 
του χωρίς σύνδεση στο διαδίκτυο είναι περιορισμένη. Τέλος, και σε αυτή την 
εφαρμογή τίθεται ζήτημα σχετικά με τα προσωπικά δεδομένα των χρηστών, όπως η 
τοποθεσία και οι αναζητήσεις (Saif, 2023). 

Η Uber είναι μία εφαρμογή μετακίνησης μέσω ταξί και ιδιωτικών οχημάτων που 
δραστηριοποιείται σε εκατοντάδες πόλεις της Ευρώπης, αλλά και παγκοσμίως. Οι 
χρήστες μπορούν να δουν την εκτιμώμενη ώρα άφιξης, την τιμή της διαδρομής και να 
παρακολουθούν σε πραγματικό χρόνο την πορεία του οχήματος. Αν και η πλατφόρμα 



17th Conference on Informatics in Education 2025-Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση 

ISBN: 978-960-578-132-3    Πρακτικά Συνεδρίου: Άρθρα                          601 
 

 

είναι εύχρηστη, προσφέροντας ευελιξία με διαφορετικούς τύπους οχημάτων και 
δυνατότητα πληρωμής μέσω της εφαρμογής, έχουν διαπιστωθεί υπέρογκες χρεώσεις 
σε μερικές διαδρομές σε ώρες αιχμής και ανεπάρκεια οδηγών να εξυπηρετήσει τους 
χρήστες που αναζητούν όχημα, με αποτέλεσμα να αναμένουν μεγάλα χρονικά 
διαστήματα. Τέλος, η Uber δεν είναι ακόμη διαθέσιμη σ’ όλες τις πόλεις της Ευρώπης 
(Campdell, 2025). 

Η επικοινωνία ανάμεσα στους ντόπιους και τους επισκέπτες από κάθε γλώσσα γινόταν 
σε λίγο ως πολύ διεθνείς γλώσσες. Αυτό φαίνεται να μην είναι απαραίτητο αφού το 
ζήτημα λύνεται μέσα από εφαρμογές όπως: i-Translate, Google Translate, Duolingo, 
HelloTalk, Triplingo. Μερικές μάλιστα τείνουν να λειτουργούν ως διερμηνείς και 
λεξικά. Αλλά υπάρχουν εφαρμογές που μπορούν να ερμηνεύσουν την πινακίδα 
καταγράφοντας φωτογραφίες και μετατρέποντάς την από ήχο σε κείμενο (Rashid et al., 
2020). 

4. Τεχνητή Νοημοσύνη  
Είναι πλέον γεγονός ότι ολοένα και περισσότερες ταξιδιωτικές εφαρμογές 
ενσωματώνουν τη χρήση Τεχνητής Νοημοσύνης, βελτιώνοντας τα αποτελέσματα και 
την εμπειρία των χρηστών τους. Έτσι, αφού ο χρήστης δώσει ορισμένες πληροφορίες 
που ζητάει η εφαρμογή, οι εφαρμογές είναι ικανές σε μικρό χρονικό διάστημα να 
σχεδιάσουν και να προτείνουν ένα ταξιδιωτικό σχέδιο ανάλογα με τις προτιμήσεις του. 
Οι εφαρμογές αυτές, όπως Mindtrip, Vacay και GuideGeek, δημιουργούν ταξιδιωτικά 
σχέδια-προγράμματα που παρέχουν ιδέες και συνθέτουν ένα προσχέδιο 
χρησιμοποιώντας την αναζήτηση πληροφοριών και διαδικτυακά εργαλεία κρατήσεων. 
Συνολικά, η απόδοση των εφαρμογών που δοκίμασε ο Stoltz (2024) υποδηλώνει ότι η 
τεχνολογία μπορεί να απλοποιήσει το έργο του προγραμματισμού διακοπών. Μπορεί 
να μην είναι ακόμα μια πλήρης λύση στο τυπικό πρόβλημα που αντιμετωπίζει κάθε 
ταξιδιώτης που είναι το να ανακαλύψει πώς να ασχοληθεί με ένα άγνωστο μέρος του 
κόσμου και τους ανθρώπους που ζουν εκεί, αλλά αυτό είναι κάτι που μόνο η ανθρώπινη 
νοημοσύνη μπορεί να το πετύχει μέχρι στιγμής. 

5. Οι υπάρχουσες τάσεις  
Οι σύγχρονες ταξιδιωτικές εφαρμογές ολοένα και χρησιμοποιούν τεχνολογίες όπως ο 
γεωεντοπισμός (geolocation), με χρήση εφαρμογών όπως το Google Maps, και η 
παρακολούθηση σε πραγματικό χρόνο (tracking), προσφέροντας εξατομικευμένες 
εμπειρίες στους ταξιδιώτες, όπως έξυπνη πλοήγηση, ενημερώσεις για καθυστερήσεις, 
κοντινά αξιοθέατα, χώροι εστίασης, αλλά και βελτιωμένη ασφάλεια και διαχείριση των 
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μετακινήσεων. Επίσης, σύμφωνα με τις προβλέψεις των μεγαλύτερων ταξιδιωτικών 
εταιρειών για το 2025, διαμορφώνονται νέες τάσεις στον τομέα του τουρισμού. 
Μεταξύ αυτών ξεχωρίζουν ο νυχτερινός τουρισμός (noctourism), που περιλαμβάνει 
δραστηριότητες όπως η παρατήρηση του έναστρου ουρανού και η συμμετοχή σε 
νυχτερινές ξεναγήσεις, και οι “calmcations” όπου πρόκειται για διακοπές εστιασμένες 
στην ηρεμία, στην αποφυγή του άγχους της καθημερινότητας και των νέων 
τεχνολογιών. Επίσης, όπως αναλύθηκε και προηγουμένως, η τεχνητή νοημοσύνη 
αρχίζει να ενσωματώνεται στον σχεδιασμό ταξιδιών, με εφαρμογές που δημιουργούν 
προτάσεις δρομολογίων ή αναλύουν προτιμήσεις χρηστών. Τέλος, άλλες τάσεις 
περιλαμβάνουν την προώθηση ταξιδιών με ρομαντικό χαρακτήρα, έχοντας ως σκοπό 
νέες γνωριμίες, καθώς και την απομάκρυνση από πολυσύχναστους προορισμούς λόγω 
υπερτουρισμού και κλιματικής αλλαγής (Hal, 2025). 

6. Προβλήματα και Λύσεις 

6.1 Προβλήματα 

Τα προβλήματα συνήθως έχουν να κάνουν με την ασφάλεια, αξιοπιστία και 
νομιμότητα της υπηρεσίας μέσω των εφαρμογών για κινητά (Rashid et al., 2020).  

Μερικοί χρήστες είναι ηλικιωμένοι και δεν είναι πολύ καλοί χρήστες των εφαρμογών 
και αυτό εμποδίζει σημαντικό μερίδιο των ταξιδιωτών να τις αξιοποιήσουν. 

Αν και υπάρχουν πολλές εφαρμογές για να καλύψουν τις ανάγκες υπάρχουν θέματα 
σχετικά με την ασφάλεια, την αξιοπιστία. Η διαρροή τουριστικών πληροφοριών δεν 
είναι εγγυημένη απλώς και μόνο λόγω της χρήσης εφαρμογών για κινητά. Όπως 
εξετάστηκε από τον Wang et al. (2011), αυτό το φαινόμενο μπορεί να οδηγήσει σε 
παραβίαση της ιδιωτικότητας των τουριστών και της ιδιωτικότητας κατά τη χρήση 
εφαρμογών. Ο ενθουσιασμός και η επιθυμία των ταξιδιωτών να επικοινωνούν με 
ανθρώπους, μέρη και να ζητούν πληροφορίες για τα διαδικτυακά προϊόντα τους έχει 
οδηγήσει σε συμφωνία με τους όρους και τις προϋποθέσεις που παρέχονται χωρίς να 
τους έχουν διαβάσει εκ των προτέρων. Μπορεί να μην γνωρίζουν ότι έχουν μοιραστεί 
τις πληροφορίες τους με τον πάροχο, κάτι που μπορεί να απειλήσει την ιδιωτικότητά 
τους και την εμπιστευτικότητα των δεδομένων τους. 

6.2 Λύσεις 

Οι χρήστες των εφαρμογών προτείνεται να επιλέγουν διεθνής εφαρμογές που είναι σε 
λειτουργία για αρκετό καιρό. Επίσης είναι σημαντικό να υπάρχουν αξιολογήσεις, 
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αρκετές και για μεγάλο χρονικό διάστημα. Αν ο χρήστης συναντά προβλήματα είναι 
σημαντικό να τα αναφέρει. 

Οι μαθητές καλό είναι να εκπαιδευτούν στο πλαίσιο των μαθημάτων Πληροφορικής 
σχετικά με την προστασία της ιδιωτικότητα τους κατά τη χρήση εφαρμογών. Επειδή 
αυτό είναι ένα πολύ ζωντανό κομμάτι και δύσκολα τα σχολικά βιβλία μπορούν να 
ακολουθήσουν τις εξελίξεις και τα προβλήματα, προτείνεται η αξιοποίηση έγκυρων 
ιστοτόπων όπως το saferinternet4kids στο οποίο υπάρχει υλικό σε διαφορετικές μορφές 
που μπορούν να χρησιμοποιήσουν οι εκπαιδευτικοί για τους μαθητές τους. 

Καλό είναι να υπάρξει εκπαίδευση των μαθητών στην αναζήτηση και αξιολόγηση των 
πηγών που εντοπίζουν στο διαδίκτυο γιατί κυκλοφορούν αναλήθειες - 
παραπληροφόρησεις (hoaxes) που “προσπαθούν” να “δείχνουν” αληθινά. 

7. Η εκπαίδευση στην εποχή των εφαρμογών για ταξίδια 
Η εκπαίδευση αποτελεί βασικό πυλώνα για την ανάπτυξη υπεύθυνης και 
αποτελεσματικής χρήσης των εφαρμογών για ταξίδια. Οι ταξιδιωτικές εφαρμογές 
προσελκύουν τους νέους μέσω της παιγνιώδους μάθησης, των διαφορετικών 
διαδραστικών στοιχείων που διαθέτουν και του οπτικά ελκυστικού περιεχομένου. 
Συνήθως αξιοποιούν στοιχεία παιχνιδιών και χρησιμοποιούν γραφικά, κινούμενα 
σχέδια, και ηχητικά εφέ που κρατούν αμείωτο το ενδιαφέρον των μαθητών. Καταρχάς, 
μέσα από την εκπαιδευτική διαδικασία, οι χρήστες μαθαίνουν να χρησιμοποιούν τις 
τεχνολογικές εφαρμογές με σεβασμό προς τους άλλους, καλλιεργώντας στάσεις που 
προάγουν την ευγενική και υπεύθυνη επικοινωνία στον ψηφιακό χώρο. Η ενίσχυση της 
ενσυναίσθησης και η κατανόηση των συνεπειών των διαδικτυακών μας πράξεων 
συμβάλλουν στην ορθή συμπεριφορά στο διαδίκτυο (netiquette), καθώς και στην 
αποφυγή παραπλανητικών αξιολογήσεων ή κοινοποίησης προσωπικών δεδομένων, 
κατά τη χρήση των εφαρμογών. Σημαντικό βέβαια είναι εκτός από την προστασία των 
προσωπικών δεδομένων τρίτων, είναι απαραίτητο και οι ίδιοι οι χρήστες να 
αποφεύγουν να μοιράζονται στο διαδίκτυο ή με τις εταιρείες των εφαρμογών δεδομένα 
που παραβιάζουν την ιδιωτικότητα τους, όπως τοποθεσία, ταυτότητα, αναζητήσεις, 
προτιμήσεις και φωτογραφίες (SafeInternet4Kids, 2025). Συνεπώς, θέτονται βάσεις για 
ουσιαστικά διαμόρφωση ενός ασφαλέστερου και πιο πολιτισμένου ψηφιακού 
περιβάλλοντος. Ακόμη, η εκπαίδευση συμβάλλει στην ανάπτυξη δεξιοτήτων σωστού 
χειρισμού των εφαρμογών. Συγκεκριμένα, οι μαθητές εξοικειώνονται με τη χρήση 
χαρτών όντας σε σύνδεση (online) και χωρίς σύνδεση (offline), μαθαίνουν να 
πραγματοποιήσουν μια κράτηση εύκολα και με ασφάλεια, χρησιμοποιώντας τα 
κατάλληλα έγγραφα και πληροφορίες. Παράλληλα, εξίσου σημαντικό είναι οι χρήστες 
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να γνωρίζουν πλήρως τις δυνατότητες των εφαρμογών που χρησιμοποιούν, όπως η 
πρόσβαση σε πληροφορίες για τους τρόπους μεταφοράς, την τοπική κουλτούρα, τα 
μέσα μεταφοράς ή τις περιβαλλοντικές επιπτώσεις των επιλογών τους. Μπορεί να γίνει 
εκπαίδευση σε πρωτόκολλα ασφαλείας όπως το https. Η εκπαίδευση αυτή μπορεί να 
υλοποιηθεί με ενδιαφέροντες και πρακτικούς τρόπους όπως η οργάνωση ενός 
μαθητικού ταξιδιού σε συγκεκριμένες πόλεις. Αυτό μπορεί να υλοποιηθεί για 
παράδειγμα μέσα από μια ιστοεξερευνήση (webquest) που είναι σενάριο 
κατευθυνόμενης διερεύνησης, με πηγές και διαδικτυακές εφαρμογές, που κινητοποιεί 
τους μαθητές να διερευνήσουν, να επικοινωνήσουν και να συμμετάσχουν σε ομαδικές 
δραστηριότητες (Cheng-Sian et al., 2011). 

8. Συμπεράσματα 
Η ραγδαία εξέλιξη των ταξιδιωτικών εφαρμογών έχει μεταβάλλει ουσιαστικά τον 
τρόπο με τον οποίο προγραμματίζονται και υλοποιούνται τα ταξίδια. Η οργάνωση 
εκδρομών έχει περάσει στα χέρια των ταξιδιωτών καθώς ο προγραμματισμός μπορεί 
να γίνει από το Διαδίκτυο με ελάχιστο κόπο και χρόνο. Οι ταξιδιωτικές εφαρμογές που 
είναι διαθέσιμες μπορεί να εξοικονομήσουν χρόνο και χρήμα πριν, κατά τη διάρκεια 
και μετά το ταξίδι, ενώ ταυτόχρονα ο χρήστης μπορεί να κάνει επιλογές που ταιριάζουν 
στις ιδιαιτερότητες του. Παρά τα οφέλη αυτά, η χρήση των τεχνολογιών αυτών ενέχει 
και ορισμένους κινδύνους, ενώ απαιτεί αυξημένο επίπεδο ψηφιακής ωριμότητας, 
κατάλληλες γνώσεις, καθώς και ικανότητα κατανόησης τόσο των δυνατοτήτων όσο 
και των περιορισμών τους. 

Παράλληλα, οι σύγχρονες τάσεις στον ψηφιακό τουρισμό, δηλαδή η ενσωμάτωση της 
τεχνητής νοημοσύνης, η αξιοποίηση του γεωεντοπισμού, οι εξατομικευμένες 
προτάσεις και η ανάδειξη νέων μορφών ταξιδιών αποδεικνύουν ότι η τεχνολογία δεν 
λειτουργεί πλέον ως ένα απλό εργαλείο, αλλά επαναπροσδιορίζει τα δεδομένα 
πραγματοποίησης ενός ταξιδιού. 

Μέσα σε αυτό το πλαίσιο, ο ρόλος της εκπαίδευσης αναδεικνύεται καθοριστικός. 
Μέσα από κατάλληλες παιδαγωγικές προσεγγίσεις, οι μαθητές μπορούν να 
αποκτήσουν τις απαραίτητες δεξιότητες για την ασφαλή, υπεύθυνη και 
αποτελεσματική αξιοποίηση των ταξιδιωτικών εφαρμογών. Η εκπαίδευση, ωστόσο, 
δεν θα πρέπει να επικεντρώνεται αποκλειστικά στη λειτουργική χρήση των ψηφιακών 
εργαλείων. Αντίθετα, είναι απαραίτητο να προωθεί την ανάπτυξη κριτικής σκέψης, 
ηθικής στο διαδίκτυο και συνειδητοποίησης των επιπτώσεων των επιλογών τους στον 
ψηφιακό και πραγματικό κόσμο. 
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https://www2.iep.edu.gr/images/IEP/EPISTIMONIKI_YPIRESIA/Epist_Monades/tmima_B/%CE%91%CE%B8%CE%BC%CE%B9%CE%B1_2024-2025/2024-09-16_138644_4_%CE%A0%CE%91%CE%A1%CE%91%CE%A1%CE%A4%CE%97%CE%9C%CE%91_2_%CE%A4%CE%A0%CE%95.pdf
https://www2.iep.edu.gr/images/IEP/EPISTIMONIKI_YPIRESIA/Epist_Monades/tmima_B/%CE%91%CE%B8%CE%BC%CE%B9%CE%B1_2024-2025/2024-09-16_138644_4_%CE%A0%CE%91%CE%A1%CE%91%CE%A1%CE%A4%CE%97%CE%9C%CE%91_2_%CE%A4%CE%A0%CE%95.pdf
https://www2.iep.edu.gr/images/IEP/EPISTIMONIKI_YPIRESIA/Epist_Monades/tmima_B/%CE%91%CE%B8%CE%BC%CE%B9%CE%B1_2024-2025/2024-09-16_138644_4_%CE%A0%CE%91%CE%A1%CE%91%CE%A1%CE%A4%CE%97%CE%9C%CE%91_2_%CE%A4%CE%A0%CE%95.pdf
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17th international Conference on Informatics in Education 

 (17th CIE 2025) 

17ο διεθνές Συνέδριο «H Πληροφορική στην Εκπαίδευση» 

 
 

7-9 Νοεμβρίου 2025 
7 & 8/11 Διαδικτυακά, 9/11 υβριδικά (φυσική παρουσία στο ΠΑ.ΠΕΙ και παράλληλα Διαδικτυακά) 

 

Διοργάνωση 

Τμήμα Πληροφορικής του Πανεπιστημίου Πειραιώς  

Τμήμα Πληροφορικής του Ιονίου Πανεπιστημίου 

  σε συνεργασία με την ΕΠΥ 

 

 

http://events.di.ionio.gr/cie/ 
 

 
Υπό την αιγίδα του Υπουργείου Παιδείας, Θρησκευμάτων και Αθλητισμού (Υ.ΠΑΙ.Θ.Α) 

 

 

 
Χορηγός Συνεδρίου 

 
Χορηγός Συνεδρίου 

  

http://epy.gr/
http://events.di.ionio.gr/cie/
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Η είσοδος-συμμετοχή στα e-rooms γίνεται με το περιβάλλον Zoom και μέσω της καταχώρησης (υπαρκτών) στοιχείων σας, 

ενώ η αποδοχή και παραμονή εποπτεύεται από administrator και υπακούει στην δεοντολογία τηλεδιασκέψεων. Την 

Κυριακή που το Συνέδριο εξελίσσεται υβριδικά, η βιωματική παρακολούθηση γίνεται σε χώρους του Παν/μίου Πειραιώς 

(Μ. Καραολή και Α. Δημητρίου 80), ενώ παράλληλα λειτουργεί και το σύστημα τηλεδιασκέψεων (Zoom). Όλες τις ημέρες 

γίνεται μετάδοση μέσω Youtube, που δεν απαιτεί στοιχεία. Η βεβαίωση παρακολούθησης παρέχεται μόνο σε όσους 

συμμετέχουν σε e-rooms (Zoom) και διαπιστώνεται μέσω «παρουσιών» κατά τη διάρκεια της ενότητας. Για τις παρουσίες, 

βεβαιώσεις και τα πρακτικά παρακαλούμε να ενημερωθείτε από το δικτυακό τόπο του Συνεδρίου. Δεν υπάρχουν 

προκρατήσεις θέσεων, ούτε φυσικά κόστος παρακολούθησης. 

 

Η είσοδος γίνεται μέσω των Links ανά Ενότητα, τόσο για το Zoom όσο και για το  Youtube,  
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Παρασκευή 7 Νοεμβρίου 2025 (Διαδικτυακά) 

15:30-16:00 
Αίθουσα 1 (ZOOM  / YOUTUBE) 

Προσέλευση (είσοδος στο περιβάλλον) 

16:00-16:30 

Αίθουσα 1 (ZOOM  / YOUTUBE) 

Προεδρείο: Νικόλαος Αλεξανδρής, Ομότιμος Καθηγητής Τμ. Πληρ/κής, Παν/μίου Πειραιώς 

                    Χρήστος Δουληγέρης Καθηγητής Τμ. Πληρ/κής, Παν/μίου Πειραιώς 

 

 Έναρξη Συνεδρίου: Χαιρετισμοί 
Πρυτανικές Πανεπιστημιακές αρχές 

Πρόεδροι Τμημάτων, Εκπρόσωποι Πανεπιστημίων 

Μαρία Βίρβου, Καθηγήτρια, Κοσμήτορας Σχολής Τεχνολογιών Πληροφορικής και Επικοινωνιών, Πανεπιστήμιο Πειραιώς  

Κάτια - Λήδα Κερμανίδου, Καθηγήτρια, Πρόεδρος Τμήματος Πληροφορικής Ιονίου Πανεπιστημίου 

Δημήτρης Βέργαδος, Καθηγητής, Αναπληρωτής Πρόεδρος Τμήματος Πληροφορικής Πανεπιστημίου Πειραιώς  

 

16:30–18:00 

 

 

 

 

(συνέχεια σε Αίθουσα 1) 

Προεδρείο: Χ. Δουληγέρης Καθηγητής, Ν. Αλεξανδρής  Ομότιμος Καθηγητής 

 

Ομιλίες 
 

Συνεκτικά Οικοσυστήματα Μάθησης και η Μετάβαση στην Εκπαίδευση 4.0 

Σπύρος Δουκάκης, Επίκουρος Καθηγητής Ιονίου Πανεπιστημίου, Πρόεδρος ΙΕΠ 

<> 

Από το Σχολείο στην Καινοτομία: Δημιουργία Δικτύου Κέντρων Καινοτομίας στο Εκπαιδευτικό Σύστημα 

Ζαχαρούλα Σμυρναίου, Αντιπρόεδρος ΙΤΥΕ «Διόφαντος», Καθηγήτρια ΕΚΠΑ 

 

 

18:00-18:15 
Διάλειμμα 

https://us02web.zoom.us/j/83033587764?pwd=mqAtwoT8pouySbEOPgH3jabLmIzbFx.1
https://youtube.com/live/69PSTNTtAnU?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/83033587764?pwd=mqAtwoT8pouySbEOPgH3jabLmIzbFx.1
https://youtube.com/live/69PSTNTtAnU?feature=share
https://di.ionio.gr/gr/department/staff/92-kermanidis
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18:15-19:30 

  

Προεδρείο: Ε. Βλάχου, Γ. Λαζακίδου 

Αίθουσα 1 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Προεδρείο: Γ. Νικολετσέα, Μ. Σαλωνίδης 

Αίθουσα 2 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Serious Games: Use and Perceptions of Sec-

ondary  Education Teachers in Greece 

V. Loli, E. Vlachou, I. Karydis 

 

 

e-Mathitis: Εξατομικευμένη Υποστήριξη 

Μάθησης με Τεχνητή Νοημοσύνη 

Σ. Κολλιόπουλος 
 

 

Addressing the Solution of Triangles through 

the Lens of Python 

P. Tsampouka 
 

 

Η Χρήση της Τεχνητής Νοημοσύνης για την Ενί-

σχυση των Επικοινωνιακών Δεξιοτήτων στην εξ 

Αποστάσεως Εκπαίδευση: Στάσεις και Απόψεις 

Εκπαιδευτικών 

Γ. Λαζακίδου, Χ. Μπούτα 
 

Ενσωμάτωση Ψηφιακών Εργαλείων και Τε-

χνητής Νοημοσύνης στην Πρωτοβάθμια Εκ-

παίδευση: Παραδείγματα Εφαρμογών και Παι-

δαγωγική Αξιολόγηση 

Χ. Κελέση, Ε. Δούρα, Π. Ζώνκε, Σ. Δαλαμήτρου,  

Δ. Κ. Παπακώστας 

Ψηφιακή αφήγηση στο δημοτικό: Μια ερευνη-

τική πρόταση για την κινητοποίηση γλωσσι-

κών, συναισθηματικών και δεξιοτήτων του 

21ου αιώνα 

Κ. Κατσιβέλη, Μ. Χουρδάκη 

Ο Όλυμπος μέσα από την Οθόνη 

Μ. Σαλωνίδης 

 

Η Διδασκαλία της Λογοτεχνίας την εποχή 

της Τ.Ν. Πρόταση διδασκαλίας με βάση το 

σονέτο του Κωστή Παλαμά «Πατρίδες (Σαν 

των Φαιάκων το καράβι…)» 

Γ. Νικολετσέα 

 
 

 

 

18:15-19:30 

Αίθουσα 3 
(ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Εργαστήριο 
 

Αξιοπιστία στην εποχή της Τεχνητής 

Νοημοσύνης: Πρακτικά βήματα για τον έλεγχο 

και την αποδοχή εκπαιδευτικού περιεχομένου 

 

Ιωάννης Αποστολάκης 

Κλεάνθης Κωνσταντινίδης 

Ιατρική Σχολή ΕΚΠΑ 

 

 

  

https://us02web.zoom.us/j/83033587764?pwd=mqAtwoT8pouySbEOPgH3jabLmIzbFx.1
https://youtube.com/live/69PSTNTtAnU?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/87351833402?pwd=pRMdj3C9DvbXfL2d2bWRZoP8XsLiDM.1
https://youtube.com/live/TY4hP-ZjcVc?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/83997543850?pwd=hBRpMmluDGh9I5Pk5obwEA1JH91rRK.1
https://youtube.com/live/BqgV_G59-CE?feature=share
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Σάββατο 8 Νοεμβρίου 2025 (Διαδικτυακά) 

09:30-11:00 

Προεδρείο: Κ. Κωσταλίας, N. Σιδέρης 

Αίθουσα 2 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Προεδρείο: Α. Αναστασίου, Α. Μπούζιου   

Αίθουσα 3 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

  

Το micro:bit ως τηλεχειριστήριο για την 

κίνηση του TPBot-ένα εκπαιδευτικό σε-

νάριο ρομποτικής για τη ΣΤ΄ Δημοτικού 

Ν. Γεωργιτζίκη 

Teaching 1984 through Play. Literary 

Literacy in the Age of Gamification 

G. Athanasiou, N. Sideris 

Educational robotic sets: A STEM club 

in an evening junior high school 

K. Kostalias, D. Remoundou 

 

 

«Περί ανέμων και μαθημάτων»: Διδά-

σκοντας την Αιολική Ενέργεια μέσω Εκ-

παιδευτικής Ρομποτικής 

Ν. Σαζακλίδης 

Σενάρια STEM με τη χρήση του Διαδι-

κτύου των Πραγμάτων 

Ν. Τουμανίδης, Α. Γκιόλμας 
 

Underground stories 

G. Papasotiri 

 

AI’s Transformative Role in Early 

Childhood Education 

E. Savvadelli 

Επιμόρφωση Εκπαιδευτικών Πρω-

τοβάθμιας Εκπαίδευσης στην Αξιο-

ποίηση της Τεχνητής Νοημοσύνης: 

Σχεδιασμός, Υλοποίηση και Αποτί-

μηση Επιμορφωτικού Σεμιναρίου 

Α. Σμαροπούλου, Χ. Σμαροπούλου 

Μαθαίνοντας για το Περιβάλλον 

στα Αγγλικά με τη βοήθεια της Τε-

χνητής Νοημοσύνης 

Δ. Ανδρούτσου, Α. Αναστασίου, Π. Γε-

ωργάλας 

The fake chicks. Ψηφιακή αφή-

γηση από μικρούς μαθητές Αγγλι-

κών 

Α. Μπούζιου 
 

09:30-11:00 

 

Αίθουσα 1 
(ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Εργαστήριο 

Δημιουργία μαθημάτων με 

χρήση AI στο LAMS: Παρα-

δείγματα για αξιοποίηση σε 

εργαστήριο υπολογιστών και 

διαδραστικό πίνακα 

Σπύρος Παπαδάκης 

Λεμονιά Παπαδοπούλου 

και 

  Αγγελική Αλεξανδροπούλου 

Ασπασία Διλάλου 

Χρήστος Καλαϊτζής 

Σπυρίδων Λαζαρόπουλος 

Γιώργος Φακιολάκης 

Ελένη Ρώσσιου 

Χρήστος Τριανταφύλλου  

09:30-11:00 

 

Αίθουσα 4 
(ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Εργαστήριο 

Ανάπτυξη της Υπολογι-

στικής Σκέψης στο Δη-

μοτικό: Αξιοποιώντας 

δραστηριότητες με και 

χωρίς υπολογιστή, ε-

φαρμογών και μάθησης 

μέσω παιχνιδιού 

Δρ. Αλκίνοος-Ιωάννης 

Ζουρμπάκης 

11:00-11:15                                                                                                         Διάλειμμα 

https://us02web.zoom.us/j/86716673002?pwd=hz6ZgE3vZkTBOng3Sh88PXPFtaTRc3.1
https://youtube.com/live/fFAPbAcqZRg?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/87123905209?pwd=yaBZMNrTv9CSRWawOHZ0JxOR5twlGY.1
https://youtube.com/live/P9r69L7XbEQ?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/81193130338?pwd=ji8b1oOgs6UPLqWab1CB7nPdJuxnx4.1
https://youtube.com/live/rQJ0FLaIRvA?feature=share
https://us06web.zoom.us/j/83021928973?pwd=MHCLqWFssglBaoRIi3MiQWFZNJeeRb.1
https://youtube.com/live/ZxcZnK-4ynU?feature=share
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11:15-12:30 

Προεδρείο: Α. Καρακωνσταντάκη, Κ. Ανάγνου 

Αίθουσα 1 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

Αφηρημένη Τέχνη με Scratch: Μια Δια-

θεματική Προσέγγιση στο Πλαίσιο του 

eTwinning  

Α. Καρακωνσταντάκη 

 

Η ανεστραμμένη τάξη στη Γ΄ δημοτι-

κού: Μια καινοτόμος παιδαγωγική προ-

σέγγιση στη σύγχρονη διδασκαλία 

Ζ. Καστελλάνου, Κ. Ανάγνου 

Σχέδιο Μαθήματος Υλοποίησης ενός Α-

ποδοτικού και Χαμηλού Κόστους Αυτό-

ματου Ηλεκτρονικού Κουδουνιού σε 

Σχολείο Δεύτερης  Ευκαιρίας 

Ι. Τερζής 

 

Ένα πλαίσιο εφαρμογής τεχνικών διδα-

σκαλίας της κλασικής κιθάρας μέσω ο-

ντολογιών 
Ι. Κακάρας, Ζ. Κασάπη, Σ. Βαλσαμίδης 

 

Προεδρείο: Κ. Αντωνιάδης, Μ. Mοσχόβη 

Αίθουσα 2 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

Σχέδιο Έρευνας για τη Διερεύνηση 

του Αλφαβητισμού στην Τεχνητή 

Νοημοσύνη και των Παιδαγωγικών 

Πρακτικών των Ελλήνων Εκπαιδευ-

τικών 

Κ. Αντωνιάδης, Ι. Ναζλίδου 

Η παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση. Α-

ντιλήψεις και πρακτικές εκπαιδευτικών 

στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση 

Ζ. Κασάπη, Ι. Κακάρας, Σ. Βαλσαμίδης 

Design, Implementation and Evaluation 

of an Interactive Distance-Learning In-

tervention on “The Four Elements of Na-

ture” for Preschool Education 

M. Mosxovi, S. Trouli 

Educational Approaches of Generative 

Artificial Intelligence Use in the Crea-

tion, Checking and Feedback of 

Student Written Assignments in Univer-

sity Settings 

K. Konstantinidis, I. Apostolakis, C. Mala-

mateniou, P. Papagiannis 
 

 

 

 

 

 

 

11:15-12:30 

Αίθουσα 3 
(ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Εργαστήριο 

 

 

Αξιοποίηση εφαρμογών 

Τ.Ν. στο σχεδιασμό και 

τη διδασκαλία. Εστί-

αση στα φιλολογικά μα-

θήματα 
Κων/να Σάιτ 

Φιλόλογος ΠΕ02 

 

 

 

 

11.15-12:30 

Αίθουσα 4 
(ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Εργαστήριο 

 

Προσομοιωτικά διαδι-

κτυακά περιβάλλοντα 

εκπαίδευσης για το μά-

θημα «Τηλεπικοινωνίες» 

των Ναυτικών Επαγγελ-

μάτων των ΕΠΑΛ, και 

των Τεχνικών Αυτοματι-

σμών Ναυτιλίας της 

ΣΑΕΚ Αιγάλαιω 

 
Μερκούρης Μπαϊράμης 

Δημήτριος Κοτσιφάκος 

Δημήτριος Κυριακός 

12:30-12:45                                                                                                           Διάλειμμα 

https://us02web.zoom.us/j/81193130338?pwd=ji8b1oOgs6UPLqWab1CB7nPdJuxnx4.1
https://youtube.com/live/rQJ0FLaIRvA?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/86716673002?pwd=hz6ZgE3vZkTBOng3Sh88PXPFtaTRc3.1
https://youtube.com/live/fFAPbAcqZRg?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/87123905209?pwd=yaBZMNrTv9CSRWawOHZ0JxOR5twlGY.1
https://youtube.com/live/P9r69L7XbEQ?feature=share
https://us06web.zoom.us/j/83021928973?pwd=MHCLqWFssglBaoRIi3MiQWFZNJeeRb.1
https://youtube.com/live/ZxcZnK-4ynU?feature=share
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12:45–14:00 

Αίθουσα 1 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

Προεδρείο: Βασίλειος Δρακόπουλος, Καθηγητής Τμ. Πληρ/κής με Εφαρμογές στη Βιοϊατρική Παν/μίου Θεσσαλίας             

                    Μάριος Αναγνώστους, Επίκουρος Καθηγητής Τμ. Πληρ/κής Ιονίου Πανεπιστημίου 

 

 

 

Ομιλίες 
 

Εισαγωγή στον Κβαντικό Υπολογισμό 

με έμφαση στην Ασφαλή & Ανώνυμη Μετάδοση Πληροφορίας 

Θεόδωρος Ανδρόνικος 

Καθηγητής, Τμήμα Πληροφορικής Ιονίου Πανεπιστημίου 

 

 

Παρουσίαση  Πανελλήνιου Διαγωνισμού Πληροφορικής ΕΠΥ 

Ιωάννης Βογιατζής, Καθηγητής, ΠΑ.Δ.Α 

Παναγιώτης Καραγεώργος, Καθηγτής Πληροφορικής-ΠΕ86 / Δντής ΕΠΑΛ 

 
 

14:00-16:00 
Διάλειμμα 

https://us02web.zoom.us/j/81193130338?pwd=ji8b1oOgs6UPLqWab1CB7nPdJuxnx4.1
https://youtube.com/live/rQJ0FLaIRvA?feature=share
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16:00-17:30 

Προεδρείο: Π. Ταμπακάκη, Α. Σπίτσα  

Αίθουσα 1 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

Προεδρείο: Α. Κολλάρου, Α.Δ. Φυντανάκης 

Αίθουσα 2 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

16:00-17:30 

Αίθουσα 4 

(ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Εργαστήριο 
 

 

Ψηφιακή Γεωργία για Αειφόρο 

Ανάπτυξη: Καλές Εκπαιδευτικές 

Πρακτικές στα Πλαίσια του Ευ-

ρωπαϊκού Έργου AGRITECH 

EU 
Δημήτριος Λουκάτος, 

Βασίλειος Αραποστάθης 

Ιωάννης-Βασίλειος Κυρτόπουλος 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Learning painting styles through AI 

Μ. Γεωργάλα, Κ. Στρατήγη, Π. Ταμπακάκη 

 

Σχεδίαση και ανάπτυξη λογισμικού 

για την αποτύπωση της επίδρασης 

σχολικών δράσεων στη συμπεριφορά 

των μαθητών 

Χ. Χούμκοζλης, Κ. Κωσταλίας, Δ. Ρεμούν-

δου 

Εκπαιδευτική Ρομποτική και Τεχνητή 

Νοημοσύνη στην Προσχολική Εκπαί-

δευση: Μια STEAM Πρακτική για τη 

Συμπερίληψη 

Α. Σπίτσα 

Η Τεχνητή Νοημοσύνη στην Προσχο-

λική Εκπαίδευση: Στάσεις Παιδαγω-

γών, Προκλήσεις και Προβληματισμοί 

Κ. Μανίκα, Ι. Μίχου, Α. Μολίκο, Δ. K. Πα-

πακώστας 
 

Η Παραγωγική Τεχνητή Νοημοσύνη 

στη Διδασκαλία Φυσικών Επιστη-

μών και STEM: Συστηματική Βι-

βλιογραφική Ανασκόπηση Εφαρμο-

γών σε Πανεπιστημιακά Εργαστήρια 

Ν. Παπακωνσταντίνου, Δ. Ι. Σωτηρόπου-

λος, Μ. Καλογιαννάκης 

Διδακτική Προσέγγιση Υπολογι-

σμού Φυσικών Μεγεθών στην Ε-

λεύθερη Πτώση μέσω Οπτικού 

Προγραμματισμού Περιβάλλοντος 

Scratch 

Μ. Χριστοπούλου  

Integrating ICT in Greek Second-

ary Education: Effective Practices 

and Challenges in Teaching Biol-

ogy and Environmental Studies 

A. Kollarou, V. Kollarou 

Ευφυή μαθησιακά περιβάλλοντα 

στη διδασκαλία των μαθηματικών 

Α. Δ. Φυντανάκης 
 

17:30-17:45 
Διάλειμμα 

https://us02web.zoom.us/j/81193130338?pwd=ji8b1oOgs6UPLqWab1CB7nPdJuxnx4.1
https://youtube.com/live/rQJ0FLaIRvA?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/86716673002?pwd=hz6ZgE3vZkTBOng3Sh88PXPFtaTRc3.1
https://youtube.com/live/fFAPbAcqZRg?feature=share
https://us06web.zoom.us/j/83021928973?pwd=MHCLqWFssglBaoRIi3MiQWFZNJeeRb.1
https://youtube.com/live/ZxcZnK-4ynU?feature=share
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17:45-19:15 

Προεδρείο: Μ. Μαυρομμάτη, Μ. Γαλάνη 

Αίθουσα 1 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Προεδρείο: Σ. Κίτσου, Λ. Παπουτσάκης 

Αίθουσα 2 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

17:45-19:30 

Αίθουσα 3 (ZOOM/YOUTUBE) 

 

Στρογγυλό Τραπέζι  

Πληροφορικών Π&ΔΕ 

 
ΣΕ ΠΕ86  

Ευριπίδης Βραχνός  

Κων/νος Κατσαρός  

Αθανάσιος Μπασούνας  

Σπυρίδων Παπαδάκης  

Σταύρος Φιλιππίδης,  

Βασίλειος Μπελεσιώτης πρ.ΣχΣ  

Μιχάλης Παρασκευάς, Καθηγητής-

ΙΤΥΕ Διόφαντος-ΠΣΔ  

 

 
17:45-19:30 

 

Αίθουσα 4 

(ZOOM/YOUTUBE) 

 

Χρησιμοποίηση εργαλείων 

Τεχνητής Νοημοσύνης σε 

πρότζεκτ και/ή στη διδα-

σκαλία 

 
Γιοχάνα Χαρδαλούπα 

 

 

 

Προφορική Ιστορία και Μουσική 

μνήμη: Η Δημιουργία Podcasts από 

Μαθητές/τριες Δημοτικού ως Ερευ-

νητική Δραστηριότητα 

Α. Μιχαήλ, Μ. Μαυρομμάτη 

Η αξιοποίηση των ΤΠΕ στην εκπαι-

δευτική διαδικασία –Απόψεις και  

θέσεις σχετικά  με τις  καινοτόμες  

δράσεις  που σχετίζονται   με την ει-

σαγωγή  των ΤΠΕ  σε όλα τα γνω-

στικά αντικείμενα 

Σ. Καρούμπαλης 

Η Χρήση των Γεωγραφικών Συστη-

μάτων Πληροφοριών (ΓΣΠ) στη δι-

δασκαλία της Γεωγραφίας στο Δημο-

τικό Σχολείο και στο Γυμνάσιο 

Μ. Χωλίδου, Α. Λουλούδη  

Serious Games for adult digital 

learning: The case of the Erasmus+ 

d-ICT project 

M. Galani 
 

Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μά-

θηση και Ψηφιακή Τεχνολογία: 

Θεωρητικό Πλαίσιο και Παιδαγω-

γικές Δυνατότητες Αξιοποίησης 

Σ. Κίτσου, Α. Λάμπου 

Σύγχρονες Πρακτικές Ψηφιακής 

Προσβασιμότητας στην Εκπαί-

δευση Ατόμων με Οπτική Αναπη-

ρία: Μια Κριτική Ανασκόπηση 

Ε. Δημάκης, Κ. Μουσουλή, Δ. Αγιαννί-

του, Β. Αργυρόπουλος, Σ. Σούλης 

Factors influencing the choice of a 

career in cybersecurity: a literature 

review 

L. Papoutsakis, P. Yannakopoulos 

Τα ταξίδια στην εποχή των εφαρ-

μογών για κινητά και ο ρόλος της 

εκπαίδευσης 

Τ. Θεοφανέλλης, Κ. Γαλανόπουλος  

The Integration of the Educational En-

vironments Run Marco and XLogoOn-

line in Special Education: Teaching In-

tervention and Pedagogical Benefits 

Arch.-M Panagiotakopoulou   

  
 

  

https://us02web.zoom.us/j/81193130338?pwd=ji8b1oOgs6UPLqWab1CB7nPdJuxnx4.1
https://youtube.com/live/rQJ0FLaIRvA?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/86716673002?pwd=hz6ZgE3vZkTBOng3Sh88PXPFtaTRc3.1
https://youtube.com/live/fFAPbAcqZRg?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/87123905209?pwd=yaBZMNrTv9CSRWawOHZ0JxOR5twlGY.1
https://youtube.com/live/P9r69L7XbEQ?feature=share
https://us06web.zoom.us/j/83021928973?pwd=MHCLqWFssglBaoRIi3MiQWFZNJeeRb.1
https://youtube.com/live/ZxcZnK-4ynU?feature=share
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Κυριακή 9 Νοεμβρίου 2025 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10.00-11.15 

  

Προεδρείο: A. Λαδιάς, Α. Καρακωνσταντάκη 

Αίθουσα 1 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

Προεδρείο: Χ. Μπούτα, Ε. Κολεγά 

Αίθουσα 2 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

  

 

¬for U List: Λίστες πριν την Ε-

ντολή Επανάληψης 

Ε. Βραχνός 
 

 

Κόμικ με Τεχνητή Νοημοσύνη: Εκ-

παιδευτική Παρέμβαση στον 

Διαδικτυακό Εκφοβισμό 

Α. Καρακωνσταντάκη 

 

Από το κείμενο στον εννοιολογικό 

χάρτη και στην εφαρμογή. Εκπαι-

δευτικό σενάριο, με χρήση Εννοιο-

λογικών Χαρτών, στο μάθημα της 

Ανάπτυξης Εφαρμογών σε Προ-

γραμματιστικό Περιβάλλον, Γ΄ Ε-

νιαίου Λυκείου 

Γ. Παπαπαναγιώτου 

Μια εκπαιδευτική προσέγγιση με 

το Scratch, της μοντελοποίησης 

των καταστάσεων του περιβάλλο-

ντος του παιχνιδιού Pong, στο πλαί-

σιο δημιουργίας ενός Πράκτορα Ε-

νισχυτικής Μάθησης 

A. Λαδιάς, Δ. Λαδιάς, Θ. Καρβουνίδης 
 

Ο Παρθενώνας ως Μελέτη Περί-

πτωσης στην Εκπαιδευτική Προ-

σέγγιση STEAM: Σχεδιασμός Δι-

δακτικών Δραστηριοτήτων για 

την Ε' Δημοτικού 

Ζ. Καστελλάνου, Κ. Ανάγνου 

Η Δημογραφία στη Σχολική Τάξη 

του 21ου Αιώνα: Ενσυναίσθηση, 

ΤΠΕ και Διαθεματικότητα 

Α. Τραγάκη, Έ. Ελληνιάδου, Χ. Μπά-

γκαβος, I. Παγωμένου, Χ. Σοφιανοπού-

λου, Β. Κατσούρος Ιωάννα, Αντωνίου-

Κρητικού, Γιώργος Τσουλούχας, Χρι-

στίνα Φλούδα 

Διερεύνηση της Αξιοποίησης της 

Τεχνολογίας Τεχνητής Νοημοσύνης 

(AI) και της Εξ Αποστάσεως Εκ-

παίδευσης στη Συμπεριληπτική 

Εκπαίδευση: Η Περίπτωση της Δι-

δακτικής των Θετικών Επιστημών 

Α. Πέτρου, Χ. Μπούτα 

Διαδραστικοί πίνακες και Παιχνι-

δοποίηση: Μετασχηματισμός της 

διδασκαλίας στην Πρωτοβάθμια 

εκπαίδευση 

Ε. Κολεγά, Μ. Αγγελάκη, Θ. Καρβου-

νίδης, Ι. Γάτσιου, Χ. Δουληγέρης 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11:00-12:30 

Αίθουσα 3 
 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Εργαστήριο 

 

 

Όταν η Ρομποτική απο-

γειώνεται: Εργαστήριο 

Drones για εκπαιδευτικούς 
 

Γεώργιος Ι. Κουτρομάνος 

Τρύφων Σιβένας 

Νικόλαος Λάριος 

Γεώργιος Γεωργιάδης 

Βασίλειος Οικονόμου  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11:00-12:30 

 

Αίθουσα 4 
(ZOOM  /  YOUTUBE) 

 

Εργαστήριο 

 

 

Διδακτικές προσεγγίσεις 

στη διδασκαλία του προ-

γραμματισμού με τη 

γλώσσα Python: Bottom-

up vs Top-Down 
 

Ευριπίδης Βραχνός 

11.15-11.30                                                      Διάλειμμα 

  

https://us02web.zoom.us/j/85297344497?pwd=8ukNAm77mhkKLPmm3E1RDLOb2wopus.1
https://youtube.com/live/pzPm_HT6MIM?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/85848432352?pwd=y1WivlM1GamBNo3G39Hd5Mn1Lg6ryR.1
https://youtube.com/live/S7lGNO-EnfQ?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/88391171414?pwd=OuNRQ2aeSXNDtPoHGKacCdh5b8kPnm.1
https://youtube.com/live/IT3F90reeU0?feature=share
https://us06web.zoom.us/j/83062076681?pwd=elbahzbSTjilgqXtg0dQZxgOVShuQm.1
https://youtube.com/live/gxYedjgDH8s?feature=share
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11.30-12.45 

Προεδρείο: Ε. Ρόμπολα, Π. Αργύρης,        

Γ. Μπόκολα   

Αίθουσα 1 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

Η κοινωνική μηχανική στην κυβερ-

νοασφάλεια: χρήση σεναρίων και εκ-

παιδευτικών τεχνικών σε δια ζώσης 

και εξ αποστάσεως περιβάλλοντα 

Π. Αργύρης 

Η Τεχνητή Νοημοσύνη στην Τάξη: 

Παιδαγωγική και Ηθική Αποτίμηση 

του ChatGPT 

Γ. Μπόκολα 
 

 

Καινοτόμα Εκπαιδευτικά Σενάρια 

στην Πρωτοβάθμια   και Δευτερο-

βάθμια Εκπαίδευση με την Αξιοποί-

ηση και  Εφαρμογή του Fog Compu-

ting 

Β. Γιάννου, Β. Μάμαλης  

Αντικειμενοστραφής Προγραμματι-

σμός και Physical Computing. Μία 

διδακτική πρόταση για την Δράση 

Ενεργού Πολίτη 

Σ. Καρακερέζης, Ε. Ρόμπολα 
 

Προεδρείο: Δ.Κοτσιφάκος, Ι.Κωνσταντινίδης  

 

Αίθουσα 2 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

Fostering Educator Digital Compe-

tence Through Targeted Professional 

Development: An Evaluation of a 

Scratch Programming MOOC 

I. Sarlis, D. Kotsifakos, C. Douligeris 

Αντιλήψεις, στάσεις και παράγοντες α-

ποδοχής της τεχνητής νοημοσύνης 

στην εκπαίδευση: Μια ποσοτική διε-

ρεύνηση στους φιλολόγους της δευτε-

ροβάθμιας εκπαίδευσης 

Σ. Πλακιά, Α. Γασπαρινάτου, Χ. Σοφιανοπού-

λου 

Διδακτικός Σχεδιασμός με Τεχνητή 

Νοημοσύνη: Από την Αρχαιοελληνική 

Εντολή στην Εικόνα 

Α. Καλάργυρου, Δ. Κοτσιφάκος, Χ. Δουληγέ-

ρης 
 

AI-Enhanced Digital Storytelling: Inte-

grating Math and Humanities with 

Scratch 

I. Konstantinidis, G. Stasinopoulos, A. Pataka 
  

 

 

 

Συνέχεια 

 

Εργαστηρίου 

 

 

 

Συνέχεια  

 

Εργαστηρίου 

 

12.45-13.00                                                                                              Διάλειμμα     

 

https://us02web.zoom.us/j/85297344497?pwd=8ukNAm77mhkKLPmm3E1RDLOb2wopus.1
https://youtube.com/live/pzPm_HT6MIM?feature=share
https://us02web.zoom.us/j/85848432352?pwd=y1WivlM1GamBNo3G39Hd5Mn1Lg6ryR.1
https://youtube.com/live/S7lGNO-EnfQ?feature=share
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Αίθουσα 1 (ZOOM  /  YOUTUBE) 

Προεδρείο: Γεώργιος Κουτρομάνος, Αναπληρωτής Καθηγητής, Παιδαγωγικό Τμήμα Δημοτικής Εκπ/σης ΕΚΠΑ 

                    Νικόλαος Ματζάκος,  Επίκουρος Καθηγητής, Παιδαγωγικό Τμήμα ΑΣΠΑΙΤΕ 

 

 

 

 

13.00-14.30 

 
 

 

 

Ομιλίες 
 

Έργο ΙΕΠ: SUB.8 Δράσεις Κατάρτισης Εκπαιδευτικών / Teacher Training Actions 

Δρ. Γεωργάκη Ειρήνη, Σύμβουλος Α' Χημείας, ΙΕΠ, Υπεύθυνη Έργου SUB.8, OΠΣ ΤΑ 5180858 "Teacher Training Actions" 

  

Ξανασκεφτόμαστε τη Μάθηση με την  Τεχνητή Νοημοσύνη: Από τις Λειτουργίες στις Παιδαγωγικές Δυνατότητες 

Συμεών Ρετάλης, Καθηγητής Τμήματος Ψηφιακών Συστημάτων Πανεπιστημίου Πειραιώς  

 

 

 

 

 

14.30 

 

 

 

Λήξη Συνεδρίου 
Ν. Αλεξανδρής, Ευρ. Βραχνός, Σπ. Δουκάκης, Χρ. Δουληγέρης, Θ. Καρβουνίδης, Ι. Καρύδης, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Σπ. Παπαδάκης 

 

Ακολουθεί ελαφρύ γεύμα για όλους 

 

 

https://us02web.zoom.us/j/85297344497?pwd=8ukNAm77mhkKLPmm3E1RDLOb2wopus.1
https://youtube.com/live/pzPm_HT6MIM?feature=share
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Ergast 

 

 

 

Περιλήψεις 

• Ομιλιών          🔗 

• Εργαστηρίων  🔗 

       *Τα άρθρα του πίνακα, προορίζονται για το διεθνές περιοδικό European Journal of Engineering and Technology 

Research (EJ-ENG). 

• Addressing the Solution of Triangles through the Lens of Python 

• AI’s Transformative Role in Early Childhood Education 

• AI-Enhanced Digital Storytelling: Integrating Math and Humanities with Scratch 

• Design, Implementation and Evaluation of an Interactive Distance-Learning Intervention on “The Four Elements of Nature” for Preschool Education 

• Educational Approaches of Generative Artificial Intelligence Use in the Creation, Checking and Feedback of Student Written Assignments in University 

Settings 

• Educational robotic sets: A STEM club in an evening junior high school 

• Factors influencing the choice of a career in cybersecurity: Α literature review 

• Fostering Educator Digital Competence Through Targeted Professional Development: An Evaluation of a Scratch Programming Massive Open Online 

Course 

• Integrating ICT in Greek Secondary Education: Effective Practices and Challenges in Teaching Biology and Environmental Studies 

• Learning painting styles through AI 

• Serious Games: Use and Perceptions of Secondary Education Teachers in Greece 

• Teaching 1984 through Play. Literary Literacy in the Age of Game-Based Learning 

• The Integration of the Educational Environments Run Marco and XLogoOnline in Special Education: Teaching Intervention and Pedagogical Benefits 

• Underground Stories: Kindergarten Roma Children’s Participation in eTwinning Projects for Sustainable Development Goals; 

 

 

 

http://events.di.ionio.gr/cie/images/documents25/CIE2025_kn_rt.pdf
http://events.di.ionio.gr/cie/images/documents25/CIE2025_WS.pdf
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