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1.Εισαγωγή 

1.1 Η χρήση των ψηφιακών εργαλείων στην Εκπαίδευση 

 Τα ψηφιακά εργαλεία και πλατφόρμες γίνονται ολοένα και πιο πολύ αναπόσπαστο μέρος της 
προσωπικής και επαγγελματικής μας ζωής. Η ψηφιακή μάθηση βελτιώνει την πρόσβαση στην 
εκπαίδευση και τη γνώση, εξοπλίζοντας τους μαθητές με τη νοοτροπία και τις δεξιότητες για να 
επιτύχουν τώρα και στο μέλλον. Από διαδικτυακά μαθήματα έως διαδραστικά εργαλεία μάθησης, 
προσφέρεται μια ποικιλία τρόπων για να ασχοληθούν οι μαθητές με το υλικό. Εάν αυτά τα εργαλεία 
χρησιμοποιούνται αποτελεσματικά στην τάξη, μπορούν να ενισχύσουν τη συμμετοχικότητα των 
μαθητών, να βοηθήσουν τους εκπαιδευτικούς στη δημιουργία ευρηματικών σχεδίων μαθημάτων και να 
προωθήσουν την εξατομικευμένη διδασκαλία. Για παράδειγμα, οι εικονικές εκδρομές επιτρέπουν στους 
μαθητές να "επισκεφθούν" τοποθεσίες που διαφορετικά δεν θα μπορούσαν να επισκεφθούν. Όλοι τους 
έχουν μια θαυμάσια ευκαιρία να "ταξιδέψουν" σε όλο τον κόσμο, ανεξάρτητα από την οικονομική τους 
κατάσταση. Επιπλέον, δίνει στους εκπαιδευτικούς ένα τεράστιο εύρος επιλογών για τη δημιουργία ενός 
ελκυστικού και εκπαιδευτικού "ταξιδιού". Μπορεί ακόμη να χρησιμοποιηθεί από τους μαθητές για να 
ερευνήσουν οργανισμούς που τους ενδιαφέρουν και να πραγματοποιήσουν συνεντεύξεις με ειδικούς 
στους τομείς που έχουν επιλέξει. Ως αποτέλεσμα, βοηθά τους μαθητές να αναπτύξουν κρίσιμες 
δεξιότητες του 21ου αιώνα, όπως η συνεργασία, οι ικανότητες επίλυσης προβλημάτων, η κριτική σκέψη. 
(Explorance. , 2022) Τα εικονικά περιβάλλοντα μάθησης, τα βίντεο, η επαυξημένη πραγματικότητα (AR), 
τα ρομπότ και άλλα τεχνολογικά εργαλεία μπορούν όχι μόνο να κάνουν τα μαθήματα πιο ελκυστικά αλλά 
και πιο περιεκτικά μαθησιακά περιβάλλοντα που ενθαρρύνουν τη συνεργασία και την περιέργεια, καθώς 
και να δώσουν στους εκπαιδευτικούς τη δυνατότητα να συλλέγουν δεδομένα σχετικά με τις επιδόσεις 
των μαθητών.  

 

1.2 Μαθησιακοί στόχοι 

1.2.1 Τι θα μάθουν οι εκπαιδευτικοί μέσω αυτού του εγχειριδίου; 

Το σχέδιο INTERACTIVE GOALS παρέχει μια εφαρμογή Επαυξημένης Πραγματικότητας (AR) για μαθητές 
ηλικίας από 14 έως 18 ετών, η οποία βασίζεται στους ΣΒΑ (Στόχοι Βιώσιμης Ανάπτυξης) και στοχεύει 
στους τομείς: Άνθρωπος - Πλανήτης - Ευημερία - Ειρήνη – Συμπράξεις, σε κάθε μαθησιακή διαδικασία. 
Υπάρχουν 20 σενάρια, μια μικρή εισαγωγή για κάθε σενάριο και στη συνέχεια μια ερώτηση. Η σωστή 
απάντηση συνθέτει μια πληροφορία ή ένα ερευνητικό αποτέλεσμα για κάθε θέμα που πραγματεύονται 
τα σενάρια. Ως ανταμοιβή, οι παίκτες παίρνουν ένα χρυσό, ασημένιο ή χάλκινο στέμμα ανάλογα με τις 
σωστές απαντήσεις.  

Αυτό το εγχειρίδιο θα βοηθήσει τους εκπαιδευτικούς: 

• να εξοικειωθούν με τη χρήση αυτής της εφαρμογής, ώστε να μπορούν να καθοδηγήσουν τους 
μαθητές τους.  
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• να εμπλουτίσουν τις διδακτικές τους πρακτικές χρησιμοποιώντας καθηλωτικές τεχνολογίες. 

• να αυξήσουν την ευαισθητοποίηση για τους ΣΒΑ (Στόχοι Βιώσιμης Ανάπτυξης) δίνοντας έμφαση 
στην τάξη στους τομείς: Άνθρωποι - Πλανήτης - Ευημερία - Ειρήνη - Συμπράξεις. 

• να κατανοήσουν την ανάγκη συμμετοχής όλων των μαθητών στη μαθησιακή διαδικασία. 

• να βρουν τρόπους για να διατηρήσουν το ενδιαφέρον των μαθητών κατά τη διάρκεια του 
μαθήματος, χρησιμοποιώντας τη δύναμη της μάθησης με βάση το παιχνίδι (GBL). 

 

2. Τεχνολογίες στην εκπαίδευση  

2.1 Η δύναμη της μάθησης με βάση το παιχνίδι στη 

διδακτική διαδικασία 

Η χρήση των παιχνιδιών στη διδακτική διαδικασία είναι μια σχετικά νέα ιδέα, η οποία όμως κερδίζει 
συνεχώς μεγαλύτερη αποδοχή. Υπάρχουν πολλοί λόγοι για τους οποίους τα παιχνίδια μπορούν να 
αποτελέσουν ένα αποτελεσματικό εργαλείο στην τάξη. Ένα από τα κύρια πλεονεκτήματα είναι ότι η 
μάθηση με βάση το παιχνίδι μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές να εμπλακούν στη μαθησιακή 
διαδικασία. Σύμφωνα με μια μελέτη του Joan Ganz Coney Center και του Legends of Learning, τα 
παιχνίδια μπορούν να αυξήσουν τα κίνητρα ενός παιδιού για μάθηση, το εύρος προσοχής και τις 
ικανότητες επίλυσης προβλημάτων. Καλλιεργούν επίσης την κριτική σκέψη, την ομαδική εργασία και την 
επιμονή.  Επιπλέον, είναι ένας τρόπος να μειωθεί το ηλικιακό χάσμα μεταξύ μαθητή και δασκάλου. Με 
άλλα λόγια, η νέα αυτή μέθοδος αλλάζει το ρόλο του εκπαιδευτικού από απλό μεταδότη πληροφοριών 
και τον καθιστά συνεργάτη που βρίσκεται πιο κοντά στους εφήβους.  Τώρα οι μαθητές μπορούν οι ίδιοι 
να αποκτήσουν γνώσεις με τη συμμετοχή τους σε ένα παιχνίδι. Κατά συνέπεια, αυτή η γνώση 
αξιολογείται και η πρόοδος του καθενός μπορεί να παρακολουθείται μέσω του παιχνιδιού. Πιο 
συγκεκριμένα, το παιχνίδι λειτουργεί ως μια μορφή αξιολόγησης για να διαπιστωθεί αν ένας μαθητής 
έχει κατακτήσει μια συγκεκριμένη έννοια ή δεξιότητα. Τέλος, η αίσθηση της προσωπικής ευθύνης και 
της επιτυχίας κάθε μαθητή μέσω της αλληλεπίδρασης στον ψηφιακό κόσμο οδηγεί σε προτάσεις λύσεων 
και στη δημιουργία συνηθειών που ενισχύουν τη μάθηση. Σύμφωνα με τον John Dewey, οι τύποι 
δραστηριοτήτων που διεγείρουν την πραγματική εμπλοκή "δίνουν στους μαθητές κάτι να κάνουν, όχι 
κάτι να μάθουν- και το να κάνεις είναι τέτοιας φύσης που απαιτεί σκέψη ή την σκόπιμη σημείωση 
συνδέσεων- η μάθηση προκύπτει φυσικά" (Sheninger, 2016). Υπάρχουν πολλά ψηφιακά εργαλεία για 
την προώθηση της δράσης. Οι μαθητές μπορούν τώρα να επιλέξουν τα καλύτερα από αυτά για να 
δημιουργήσουν ένα τεχνούργημα που αποδεικνύει την εννοιολογική γνώση μέσω της δημιουργίας νέων 
πληροφοριών καθώς και της εκμάθησης και εφαρμογής κρίσιμων δεξιοτήτων. Η επιλογή βελτιώνει τη 
δέσμευση, την αυθεντικότητα και, τελικά, την αξία της μαθησιακής εμπειρίας. 

 

 

 

http://books.google.com/books/about/Democracy_and_Education.html?id=8P0AAAAAYAAJ
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2.2 Εμβυθιστικές τεχνολογίες και η χρήση της AR στην 

εκπαίδευση 

Ο παραδοσιακός δάσκαλος μπροστά στους μαθητές που μιλάει ή γράφει στον πίνακα αλλάζει γρήγορα. 
Νέες καθηλωτικές τεχνολογίες εισβάλλουν στον εκπαιδευτικό τομέα, δημιουργώντας μια νέα δυναμική 
διδασκαλίας και μάθησης. Η εμβυθιστική μάθηση είναι μια πρωτοφανώς επιτυχημένη μέθοδος για 
πολλούς μαθητές να διευρύνουν τις γνώσεις και τις ικανότητές τους. Προσφέρει ψηφιακά 
δημιουργημένες πληροφορίες και τεχνητά κατασκευασμένα περιβάλλοντα που μιμούνται 
αποτελεσματικά τις πραγματικές συνθήκες, επιτρέποντας την εκμάθηση και ανάπτυξη νέων δεξιοτήτων 
και μεθόδων. Οι εκπαιδευόμενοι δεν είναι μόνο παθητικοί παρατηρητές- μπορεί να είναι ενεργοί 
συμμετέχοντες που έχουν άμεσο αντίκτυπο στα αποτελέσματα. Επιπλέον, παρέχει ένα περιβάλλον χωρίς 
κινδύνους και ασφάλεια στο οποίο η μάθηση μπορεί να επαναληφθεί και η επιτυχία να παρακολουθείται 
αξιόπιστα (Visual, 2022). Ο ουρανός είναι το όριο όταν πρόκειται για μάθηση βασισμένη στην πράξη. 
Ωστόσο, η θεωρία και η πρακτική είναι αρκετά διαφορετικές. Υπάρχουν πολλά βήματα για μια 
αποτελεσματική ενσωμάτωση σε μια τάξη χωρίς να έχουμε αρνητικό αποτέλεσμα. 

 

2.3 Πώς οι νέες τεχνολογίες μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως 

εργαλεία μάθησης  

Κατά την ενσωμάτωση της εμβυθιστικής τεχνολογίας στα προγράμματα σπουδών, οι εκπαιδευτικοί 
μπορούν να κάνουν τα ακόλουθα πρακτικά βήματα: 

▪ Διερεύνηση του κατά πόσον η εμβύθιση είναι το καλύτερο εργαλείο μάθησης. Να θυμάστε ότι 
η εμβυθιστική μάθηση είναι μόνο ένας άλλος τρόπος σύνδεσης με έναν μαθητή- δεν είναι ο 
πρωταρχικός κινητήριος μοχλός. Πριν από την εγγραφή σε ένα πρόγραμμα εμβυθιστικής 
μάθησης, οι μαθησιακοί στόχοι και τα αναμενόμενα αποτελέσματα πρέπει να είναι ξεκάθαρα, 
και τα ψηφιακά εργαλεία θα βοηθήσουν στην επίτευξή τους.  

▪ Επιλογή της καλύτερης τεχνολογίας για την εργασία. Είναι κρίσιμο για κάθε θέμα να επιλέξει 
το σωστό εργαλείο για να έχει το καλύτερο δυνατό αποτέλεσμα. Για παράδειγμα, η μεταφορά 
ενός μαθητή στον Άρη μπορεί να αποδώσει καλύτερα σε VR αλλά να είναι λιγότερο 
αποτελεσματική σε AR. Πρόσθετοι παράγοντες που πρέπει να ληφθούν υπόψη είναι αν πρέπει 
να είναι μια κοινή εμπειρία, πόσος φυσικός χώρος και χρόνος απαιτείται για κάθε μάθημα. Η 
τεχνολογία (μαζί με το περιεχόμενο) πρέπει επίσης να είναι κατάλληλη για την ηλικία. Εάν ένα 
παιδί βρίσκεται σε μια ηλικία όπου θα συνοδευόταν από έναν ενήλικα στον πραγματικό κόσμο, 
δεν μπορεί να τοποθετηθεί σε έναν εντελώς καθηλωτικό, μοναχικό χώρο VR. 

▪ Δημιουργία ενός ασφαλούς περιβάλλοντος, όπου ο μαθητής θα αισθάνεται άνετα και ασφαλής, 
ειδικά για τους χρήστες που το χρησιμοποιούν για πρώτη φορά. Πριν από την έναρξη 
οποιασδήποτε εμπειρίας, οι μαθητές πρέπει να λαμβάνουν σαφείς και εύκολες οδηγίες σχετικά 
με τον τρόπο λειτουργίας του υλικού, τι να περιμένουν στην εμπειρία (και τι αναμένεται από 
αυτούς) και πώς να εξέλθουν από μια εμπειρία εάν αισθάνονται άβολα.  

▪ Οργάνωση του ψηφιακού μαθήματος σύμφωνα με μια καθηλωτική μαθησιακή εμπειρία και όχι 
με το περιεχόμενο της τάξης. Πρέπει να οριστεί ένα χρονικό όριο. Οι εμπειρίες σε μέγεθος 
μπουκιάς είναι σημαντικά πιο επιτυχημένες στο να κρατούν το ενδιαφέρον και την προσοχή των 
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μαθητών - μέγιστο χρονικό διάστημα περίπου 20 λεπτών ακόμη και για τους πιο έμπειρους 
χρήστες εμβυθιστικού (Visual, 2022). 

Όσο για τους μαθητές, έχουν την ευκαιρία να μάθουν με διαφορετικό και πιο αποτελεσματικό 
τρόπο από τις προηγούμενες γενιές, ώστε να προετοιμαστούν για τον πραγματικό κόσμο.  
Ακολουθούν ορισμένοι τρόποι με τους οποίους μπορούν να ενσωματωθούν οι νέες τεχνολογίες 
στην τάξη: 

▪ Με το να είστε ανοιχτόμυαλοι και να μη φοβάστε να δοκιμάσετε τη μάθηση με βάση την 

ψηφιακή τεχνολογία. 

▪ Με την έρευνα και τον πειραματισμό με διαφορετικά εργαλεία και λογισμικά. 

▪ Θέτοντας ερωτήματα ο εκπαιδευτικός μπορεί να κρατήσει ζωντανό το ενδιαφέρον των μαθήτων. 

▪ Παρακολουθώντας διαδικτυακά βίντεο, σεμινάρια για την ενσωμάτωση των καθηλωτικών 

τεχνολογιών στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

▪ Συμμετέχοντας σε έργα και εργασίες όπου γίνεται χρήση αυτών των τεχνολογιών. 

▪ Οργανώνοντας τις σχολικές εργασίες με την αξιοποίηση αυτών των νέων ψηφιακών εργαλείων, 

όπως εφαρμογές σημειώσεων, διαδικτυακά ημερολόγια και εργαλεία διαχείρισης έργων για την 

παρακολούθηση των προθεσμιών και των εργασιών. 

 

2.4 Πώς ενσωματώνεται η AR στη μαθησιακή διαδικασία 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα (AR) είναι μια βελτιωμένη, διαδραστική εκδοχή ενός πραγματικού 
περιβάλλοντος που επιτυγχάνεται μέσω ψηφιακών οπτικών στοιχείων, ήχων και άλλων αισθητηριακών 
ερεθισμάτων μέσω ολογραφικής τεχνολογίας. (Οδηγοί Dynamics 365, Microsoft). Η AR ενσωματώνει τρία 
χαρακτηριστικά: συνδυασμό ψηφιακού και φυσικού κόσμου, αλληλεπιδράσεις που πραγματοποιούνται 
σε πραγματικό χρόνο και ακριβή τρισδιάστατη αναγνώριση εικονικών και πραγματικών αντικειμένων. 
Χρησιμοποιώντας μια φορητή συσκευή ή ένα AR headset, οι χρήστες μπορούν να βιώσουν ψηφιακό 
περιεχόμενο και αλληλεπίδραση που συνυφαίνεται απρόσκοπτα με το περιβάλλον τους. 

Οι εφαρμογές της AR για τη διδασκαλία είναι τεράστιες και συναρπαστικές. Η AR μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί για την παροχή διαδραστικών εμπειριών και καθηλωτικών προσομοιώσεων που 
βοηθούν τους μαθητές να οπτικοποιήσουν σύνθετες έννοιες, να αλληλεπιδράσουν με σενάρια του 
πραγματικού κόσμου και να βελτιώσουν τα μαθησιακά τους αποτελέσματα με το να είναι ενεργοί και να 
συμμετέχουν. 

Ένα παράδειγμα AR στην εκπαίδευση είναι η εφαρμογή "Froggipedia", η οποία επιτρέπει στους μαθητές 
να αναλύσουν έναν εικονικό βάτραχο χρησιμοποιώντας ένα iPad ή iPhone. Αυτή η εφαρμογή παρέχει μια 
πρακτική εμπειρία χωρίς τις ηθικές ανησυχίες της ανατομίας ζώων, προσφέροντας μια πιο προσιτή 
μαθησιακή εμπειρία για τους μαθητές (Indoasian News Service, 2022). Ένα άλλο παράδειγμα είναι το 
Quiver είναι ένα τρισδιάστατο λογισμικό χρωματισμού που χρησιμοποιεί επαυξημένη πραγματικότητα 
για να κάνει τα έργα τέχνης να ζωντανέψουν. Ο εκπαιδευτικός πρέπει πρώτα να κατεβάσει και στη 
συνέχεια να εκτυπώσει φύλλα χρωματισμού από την ιστοσελίδα του Quiver για να το χρησιμοποιήσει. 
Κάθε έργο τέχνης έχει τον δικό του κωδικό QR. Αφού τον σαρώσει, η εφαρμογή χρησιμοποιεί την 
επαυξημένη πραγματικότητα (AR) για να ζωντανέψει ένα εικονικό και τρισδιάστατο αντικείμενο του 
έργου τέχνης, το οποίο τα παιδιά ή οι μαθητές μπορούν να χρωματίσουν (Ibrahim, 2022). Η AR μπορεί 
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επίσης να χρησιμοποιηθεί για τη διδασκαλία της ιστορίας ή της γεωγραφίας παρέχοντας στους μαθητές 
μια καθηλωτική, διαδραστική εμπειρία ιστορικών γεγονότων ή πραγματικών τοποθεσιών. Για 
παράδειγμα, το "Civilisations AR" παρέχει μια AR εμπειρία που επιτρέπει στους μαθητές να διερευνήσουν 
και να εξερευνήσουν αρχαία αντικείμενα και αντικείμενα από διαφορετικούς πολιτισμούς. Εν κατακλείδι, 
η τεχνολογία AR προσφέρει μια φανταστική ευκαιρία για την ενίσχυση των εκπαιδευτικών εμπειριών 
κάνοντάς τες πιο ελκυστικές, διαδραστικές και διασκεδαστικές (BBC, 2020). 

 

3. ΔΙΑΔΡΑΣΤΙΚΟI ΣΤOΧΟΙ AR APP: . 

 3.1 Πώς να χρησιμοποιήσετε την εφαρμογή 

Η εφαρμογή Interactive Goals είναι διαθέσιμη για λήψη σε smartphones Android μέσω του ακόλουθου 

συνδέσμου https://interactivegoalsar.lykio.com/login ή σαρώνοντας τον κωδικό QR από το έντυπο 

φυλλάδιο.  

https://interactivegoalsar.lykio.com/login
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                                       Εικόνα 1. Πλήρης λήψη 

Αφού κάνετε κλικ στον σύνδεσμο ή 

σαρώσετε τον κωδικό QR από το 

έντυπο εγχειρίδιο, θα μεταφερθείτε 

εδώ, ώστε να ολοκληρώσετε τη λήψη 

κάνοντας κλικ στο “Download the 

game”.  
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Εικόνα 2. Αρχική Σελίδα – Αρχικό Βίντεο  

 

 

 

 

Αφού κατεβάσετε την 

εφαρμογή, θα μεταφερθείτε 

στη σελίδα προορισμού. 

Στη συνέχεια, πατείστε στο 

πράσινο βέλος παρακάτω για 

να συνεχίσετε. 
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              Εικόνα 3. Εισαγωγικές πληροφορίες για το σχέδιο 

Συνεχίστε κάνοντας κλικ στο 

πράσινο βέλος παρακάτω για να 

ξεκινήσετε την εγγραφή σας. 
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                           Εικόνα 4. Επιλέξτε «Νέος παίκτης» για να συνεχίσετε. 

Κάντε κλικ στο κουμπί 

Νέος παίκτης 



Εγχειρίδιο Εκπαιδευτικού 
Ενότητα 5 - Οδηγός εφαρμογών AR για εκπαιδευτικούς 

 

                                         Εικόνα 5. Εγγραφή 

 

 

Θα μεταφερθείτε στο 

πρόγραμμα περιήγησης για 

να συμπληρώσετε τα 

διαπιστευτήριά σας. 

Αφού ολοκληρώσετε την 

εγγραφή σας, θα λάβετε 

ένα email επιβεβαίωσης. 
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                 Εικόνα 6.  Σελίδα σύνδεσης παίκτη 

 

 

 

 

 

Μετά το e-mail επιβεβαίωσης, είστε 

έτοιμοι να γράψετε το όνομα 

χρήστη και τον κωδικό πρόσβασής 

σας.  

Επιλέξτε "Να με θυμάστε" αν θέλετε 

να αποθηκεύσετε τα διαπιστευτήριά 

σας. 

Επιλέξτε γλώσσα για να αλλάξετε 

την προεπιλεγμένη γλώσσα, η οποία 

είναι τα Αγγλικά. 

 

 

testuser@gmail.com 
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                         Εικόνα 7. Αρχική σελίδα πριν από το παιχνίδι. 

 

Κάντε κλικ στο κουμπί 

'Play' και είστε σχεδόν 

έτοιμοι να ξεκινήσετε. 

Χρήστης A 
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                        Εικόνα 8. Επιλογή avatar 

 

Επιλέξτε το Avatar σας και στη 

συνέχεια κάντε κλικ στο πράσινο 

κουμπί για να μεταφερθείτε στη 

σελίδα προόδου σας. 
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      Εικόνα 9. Σελίδα προόδου 

 

                                                                                                Εικόνα 10. Σενάριο 1 

Πατήστε το Avatar σας για να 

ξεκινήσετε να παίζετε. 

Στη συνέχεια θα ενεργοποιηθεί η 

κάμερά σας.  

Κρατήστε την κάμερα μπροστά από 

την εικόνα, ώστε να μπορεί η 

εφαρμογή να διαβάσει και να 

απεικονίσει κάθε σενάριο. 

ΧρήστηςA 
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Μετά τη σάρωση του 

σεναρίου, μπορείτε να 

διαβάσετε περισσότερες 

πληροφορίες για ένα 

συγκεκριμένο θέμα. Κάντε κλικ 

στο κουμπί "Έλεγχος" για να 

συνεχίσετε το παιχνίδι που 

μοιάζει με κουίζ! 

 

Εμφανίζεται μια ερώτηση 

πολλαπλής επιλογής σχετική με το 

θέμα για το οποίο μόλις 

διαβάσατε!  Μόνο μία απάντηση 

είναι σωστή! Κάντε κλικ σε αυτήν 

και στη συνέχεια επιλέξτε 

'Έλεγχος'! 

Εικόνα 11. Θέμα της ακόλουθης 
ερώτησης 

Εικόνα 12. Ερώτηση 
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             Εικόνα 13. Σωστή απάντηση                                                    Εικόνα 14: Λάθος απάντηση 

                        

                           

Εάν απαντήσετε σωστά, ένα πράσινο εικονίδιο 'Thumbs-up' θα εμφανιστεί πριν από τη σελίδα 

ανατροφοδότησης. 

Στη σελίδα ανατροφοδότησης, το πάνω μέρος της οθόνης γίνεται πράσινο και δείχνει ξανά ότι η 

απάντησή σας ήταν σωστή. Το πράσινο μέρος αποκαλύπτει συγκεκριμένα σχόλια με βάση την απάντησή 

σας, ενώ η δεύτερη παράγραφος αποκαλύπτει περισσότερες πληροφορίες σχετικά με το θέμα γενικά. 

Εάν απαντήσετε λάθος, ένα κόκκινο εικονίδιο 'Thumbs-down' θα εμφανιστεί πριν από τη σελίδα 

ανατροφοδότησης. 

Στη σελίδα ανατροφοδότησης, το πάνω μέρος της οθόνης γίνεται κόκκινο και δείχνει ξανά ότι η 

απάντησή σας ήταν σωστή. Το κόκκινο μέρος αποκαλύπτει συγκεκριμένα σχόλια με βάση την απάντησή 

σας, ενώ η δεύτερη παράγραφος αποκαλύπτει περισσότερες πληροφορίες σχετικά με το θέμα γενικά. 

Πρέπει να ολοκληρώσετε και τα 20 σενάρια για να συλλέξετε το σήμα σας και να δείτε την πλήρη 

πρόοδό σας. 
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                 Εικόνα 15. Σελίδα προόδου 

                                           

 

 

 

 

Κάντε κλικ στην παρακάτω 

κορώνα για να λάβετε το 

έπαθλό σας. Η μπροστινή 

κάμερα του smartphone σας 

θα είναι ανοιχτή, ώστε να 

μπορείτε να τραβήξετε μια 

φωτογραφία με το σήμα 

σας. 
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                          Εικόνα 16. Φωτογραφία με στέμμα 

 

 

 

 

 

Αν κερδίσεις τη δεύτερη θέση, 

όπως σε αυτή τη φωτογραφία, το 

στέμμα είναι ασημένιο.  

Για την πρώτη θέση, το στέμμα 

είναι χρυσό και για την τρίτη 

θέση, το στέμμα είναι χάλκινο. 
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                  Εικόνα 17. Σελίδα προόδου 

 

 

 

 

Αφού ολοκληρώσετε τα σενάρια των 20 

μαθημάτων, μπορείτε να δείτε τη συνολική 

βαθμολογία σας, το συνολικό χρόνο που 

αφιερώσατε στο παιχνίδι, καθώς και τις 

απαντήσεις που πήρατε σωστές/λάθος. 

Χρήστης A 
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          Εικόνα 18. Επαναφορά παιχνιδιού. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μπορείτε να επανεκκινήσετε το παιχνίδι για 

κάθε μαθητή ή ομάδα κάνοντας κλικ στο 

βέλος παρακάτω και στη συνέχεια στο 

κουμπί επιβεβαίωσης. 

Να είστε προσεκτικοί! Όλη η πρόοδος και τα 

αποτελέσματά σας θα χαθούν! 

Χρήστης A 
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