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ETD625 

Τύπος μαθήματος Επιλεγόμενο 

Επίπεδο Μάστερ (2ος κύκλος) 

Έτος / Εξάμηνο 
φοίτησης 

2ο ΄Ετος / 3ο Εξάμηνο 

Όνομα 
Διδάσκοντα 

Θα ανακοινωθεί 

ECTS 10 Διαλέξεις / 
εβδομάδα 

Μέχρι 6 
τηλεσυναντήσεις 
 

Εργαστήρια / 
εβδομάδα 

Δ/Ι 

Στόχοι 
Μαθήματος 

Το μάθημα εστιάζει στο σχεδιασμό και στην αξιολόγηση εκπαιδευτικών 
ψηφιακών περιβαλλόντων, υπό το πρίσμα των σύγχρονων θεωριών μάθησης 
και του μαθητοκεντρικού, ανθρωποκεντρικού και καθολικού σχεδιασμού. 
Στόχοι του μαθήματος είναι οι φοιτητές/τριες να εξοικειωθούν με διαφορετικά 
είδη εκπαιδευτικών εφαρμογών λογισμικού και ψηφιακών περιβαλλόντων, 
ωστόσο θα δοθεί έμφαση σε αυτά που βασίζονται σε σύγχρονες θεωρητικές 
προσεγγίσεις και υποστηρίζουν τη μάθηση με διερεύνηση και επίλυση 
προβλήματος. Μέσα από την κριτική ανάλυση αντιπροσωπευτικών 
παραδειγμάτων τεχνολογιών μάθησης θα αναδειχθούν οι θεωρητικές έννοιες 
στις οποίες βασίζεται ο σχεδιασμός τους καθώς και τα κριτήρια που πρέπει να 
λαμβάνονται υπόψη για την αξιολόγησή τους. Επιπλέον στόχοι είναι οι 
φοιτητές/τριες να γνωρίσουν ψηφιακά εργαλεία και περιβάλλοντα και  να 
αναπτύξουν τεχνολογικές δεξιότητες ώστε να μπορούν με τα εργαλεία αυτά 
να δημιουργούν διαδραστικές και πολυμεσικές εκπαιδευτικές εφαρμογές και 
περιβάλλοντα μάθησης, εφαρμόζοντας κατάλληλες θεωρίες μάθησης και 
αρχές σχεδιασμού. 

Μαθησιακά 
Αποτελέσματα 

Με την ολοκλήρωση του μαθήματος  αναμένεται ότι οι φοιτητές/τριες  θα 
είναι σε θέση να: 
 

 Εντοπίζουν την επίδραση των θεωριών μάθησης στο σχεδιασμό 
εκπαιδευτικού λογισμικού και ψηφιακών περιβαλλόντων μάθησης.  

 Διακρίνουν τα χαρακτηριστικά διαφορετικών κατηγοριών 
εκπαιδευτικού λογισμικού και γνωρίζουν αντιπροσωπευτικά 
παραδείγματα εφαρμογών από την κάθε κατηγορία.  

 Περιγράφουν τις αρχές που πρέπει να διέπουν το σχεδιασμό 
επιμέρους κατηγοριών λογισμικού καθώς και τις αρχές του 
ανθρωποκεντρικού, του καθολικού και του μαθητοκεντρικού 
σχεδιασμού. 

 Αναγνωρίζουν τις προκλήσεις που θέτει η διερευνητική μάθηση και η 
μάθηση με επίλυση προβλήματος και γνωρίζουν πώς μπορούν να 
υποστηρίξουν τους/τις μαθητές/τριες μέσω του σχεδιασμού του 
εκπαιδευτικού ψηφιακού περιβάλλοντος.  

 Χρησιμοποιούν περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού για να 
αναπτύσσουν διαδραστικές εκπαιδευτικές εφαρμογές για υπολογιστές 
και φορητές συσκευές με σαφή διδακτικό και μαθησιακό σκοπό.  



 Περιγράφουν διαδικτυακά εργαλεία και περιβάλλοντα ελεύθερης 
πρόσβασης για τη δημιουργία  πολυμεσικού εκπαιδευτικού υλικού και 
εκπαιδευτικών ψηφιακών περιβαλλόντων για την εκπαίδευση STEAM.   

 Δημιουργούν πολυμεσικό και διαδραστικό εκπαιδευτικό υλικό για να 
υποστηρίξουν την ενεργό μάθηση και τη μάθηση μέσω διερεύνησης 
και επίλυσης προβλήματος (inquiry-based & problem-based learning) 
στην εκπαίδευση STEAM. 

 Εφαρμόζουν θεωρητικές και εμπειρικά θεμελιωμένες αρχές στο 
σχεδιασμό και στην αξιολόγηση πολυμεσικού εκπαιδευτικού υλικού και 
περιβαλλόντων μάθησης για την εκπαίδευση STEAM.   

Προαπαιτούμενα ETD600 Συναπαιτούμενα Κανένα 

Περιεχόμενο 
Μαθήματος 

Το περιεχόμενο του μαθήματος περιλαμβάνει τα ακόλουθα: 

 Επίδραση των θεωριών μάθησης (συμπεριφορισμός, θεωρία 
επεξεργασία της πληροφορίας, εποικοδομισμός και 
κοινωνικοπολιτισμική προσέγγιση) στο σχεδιασμό τεχνολογιών 
μάθησης.  

 Χαρακτηριστικά εφαρμογών εκπαιδευτικού λογισμικού και 
εκπαιδευτικών ψηφιακών περιβαλλόντων που εκπροσωπούν 
διαφορετικά είδη τεχνολογιών μάθησης και  μπορούν να υποστηρίξουν 
παραδοσιακές και καινοτόμες παιδαγωγικές προσεγγίσεις (γνωριμία 
και πρακτική εξάσκηση με εφαρμογές). 

 Σχεδιασμός τεχνολογιών  μάθησης με βάση τις αρχές του 
μαθητοκεντρικού, του ανθρωποκεντρικού και του καθολικού 
σχεδιασμού.  

 Σχεδιασμός τεχνολογιών μάθησης για την υποστήριξη των μαθητών 
στην αυθεντική, εμπλαισιωμένη και διερευνητική μάθηση και στη 
μάθηση με επίλυση προβλήματος.  

 Κριτήρια αξιολόγησης εκπαιδευτικού λογισμικού και ψηφιακών 
εκπαιδευτικών περιβαλλόντων. 

 Αξιολόγηση συγκεκριμένων εκπαιδευτικών εφαρμογών λογισμικού και 
ψηφιακών περιβαλλόντων με την επιλογή και εφαρμογή κατάλληλων 
κριτηρίων (πρακτική εξάσκηση). 

 Γλώσσες οπτικού προγραμματισμού για την ανάπτυξη διαδραστικών 
εφαρμογών, όπως το MIT App Inventor και το Scratch (γνωριμία και 
πρακτική εξάσκηση). 

 Σχεδιασμός και ανάπτυξη εκπαιδευτικών διαδραστικών εφαρμογών με 
χρήση συγκεκριμένης γλώσσας οπτικού προγραμματισμού. 

 Περιβάλλοντα εκπαιδευτικού σχεδιασμού (LAMS, πλατφόρμες 
δημιουργίας ιστοεξερευνήσεων) 

 Εργαλεία δημιουργίας πολυμεσικού εκπαιδευτικού υλικού (εργαλεία 
ψηφιακής αφήγησης, επεξεργασίας ήχου, βίντεο και εικόνας). 
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