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Οι πληροφορίες που περιέχονται στην παρουσίαση μπορεί να περιλαμβάνουν απόψεις οι οποίες δεν απηχούν κατ’ ανάγκη τις απόψεις του ΚΕΔΙΜΑ του
Πανεπιστημίου Ιωαννίνων. Οι σύνδεσμοι προς άλλους ιστότοπους παρέχονται για τη διευκόλυνση των χρηστών και δεν συνεπάγονται την έγκριση του περιεχομένου
τους ή την προτροπή χρήσης προϊόντος ή υπηρεσίας συνδεδεμένου φορέα/οργανισμού. Οι εν λόγω εξωτερικές πηγές πληροφόρησης πρέπει να θεωρείται ότι δεν
ελέγχονται από το ΚΕΔΙΜΑ του Πανεπιστημίου Ιωαννίνων. Ο/Η συντάκτης της παρουσίασης βεβαιώνει ότι η παρουσίαση είναι αποτέλεσμα προσωπικής ενασχόλησης
και έχει γίνει η απαραίτητη αναφορά στην εργασία (και τα δικαιώματα) τρίτων, όπου κάτι τέτοιο ήταν απαραίτητο, σύμφωνα με τους κανόνες της ακαδημαϊκής
δεοντολογίας και επιστημονικής τεχνογραφίας.



Web 2.0

• Τα ψηφιακά μέσα λόγω των δυνατοτήτων τους σε πολυμεσικότητα, προσαρμοστικότητα, μη γραμμικότητα
και διαδραστικότητα, ενεργοποιούν και ενισχύουν τους μαθητές μέσω της πραγματοποίησης γνωστικά
ενεργών ασκήσεων (Prasse et. al., 2008).

• H εκπαιδευτική δυνατότητα του Web 2.0, ενισχύεται ιδιαίτερα λόγω της έντονης και πολύπλευρης
ενίσχυσης των δυνατοτήτων επικοινωνίας και διάδρασης μεταξύ των χρηστών του Διαδικτύου (Anderson,
2007) σε σχέση με τις δυνατότητες του Web 1.0, όπου αντίθετα υπήρχε στατική παρουσίαση πληροφοριών.
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Web 2.0

• Το Web 2.0 δεν αποτελεί βέβαια κάποιο νέο τεχνολογικό πρότυπο αφού βασίζεται στο υπάρχον παγκόσμιο 
δίκτυο υπολογιστών, εφαρμόζει όμως νέες δυναμικές τεχνολογίες οι οποίες ανοίγουν προοπτικές για 
προηγμένες μορφές διάδρασης (Σοφός κ.συν., 2023 ). 

• Οι χρήστες εκτός από το να τοποθετήσουν περιεχόμενα στο διαδίκτυο, έχουν την δυνατότητα να εργαστούν 
από κοινού πάνω στα περιεχόμενα, να αλληλεπιδρούν με αυτά και να επικοινωνούν μεταξύ τους διαμέσου 
αυτών (Σοφός & Kron, 2010). 

• Ο ενήλικας μαθαίνει καλύτερα όταν είναι ενεργό μέλος της εκπαιδευτικής διαδικασίας και ανήκει στην 
ομάδα (Γιαννούλας, 2023).  
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Παιχνιδοποίηση

• Ο όρος «παιχνιδοποίηση» αναφέρεται στη χρήση χαρακτηριστικών παιχνιδιού σε δραστηριότητες που δεν 
σχετίζονται με το παιχνίδι, με στόχο την εξεύρεση λύσεων μέσω της αλλαγής της συμπεριφοράς των 
χρηστών, καθώς και την αύξηση της συμμετοχικότητας (Σοφός κ. συν., 2023). 

• H παιχνιδοποίηση οδηγεί σε μεταφορά γνώσης έως και τέσσερις φορές περισσότερο και η συγκράτηση της 
γνώσης έως και δέκα φορές περισσότερο σε σχέση με παραδοσιακές μεθόδους (Wankel et al., 2010). 

• Η παιχνιδοποίηση οδηγεί τους χρήστες σε καταστάσεις κοινωνικής απόκρισης (π.χ. αισθήματα συμπάθειας, 
θυμού) μέσω της διάδρασης που υλοποιείται (Fogg, 2002). 

• Η χρήση παιχνιδιών δημιουργεί έναν πιο αποτελεσματικό τρόπο παρακίνησης των εκπαιδευομένων και 
στοχεύει στο να συνδυάσει το εγγενές με το εξωγενές κίνητρο, προκειμένου να ενισχύσει την αφοσίωση και 
τη συμμετοχή του εκπαιδευομένου καθώς βάσει των εγγενών κινήτρων το υποκείμενο αποφασίζει εάν θα 
εκτελέσει μια ενέργεια ενώ βάσει των εξωγενών κινήτρων το υποκείμενο καθοδηγείται να εκτελέσει μια 
ενέργεια (Σοφός κ.συν, 2023)
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Παιχνιδοποίηση στο mentimeter

• Το mentimeter χρησιμοποιεί εργαλεία παιχνιδοποίησης της μάθησης:

• Χρονόμετρο

• Κουίζ 

• πόντοι κ.α.  
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Παρουσίαση του mentimeter

Το mentimeter  είναι ένα διαδικτυακό εργαλείο δημιουργίας διαδραστικών παρουσιάσεων και μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί στη δια ζώσης ή την εξ αποστάσεως διδασκαλία.  Ενδεικτικές χρήσεις είναι οι εξής:

• για την καταγραφή των προϋπαρχουσών αντιλήψεων/γνώσεων των φοιτητών/τριων

• αφορμή για τη διενέργεια εισαγωγικής συζήτησης

• για την αξιολόγηση των γνώσεων 

• για ανατροφοδότηση και πιθανή τροποποίηση της διδασκαλίας

• για την ενεργοποίηση των φοιτητών/τριων

• για την αύξηση της συμμετοχής (ανωνυμία)
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Εγγραφή στο mentimeter
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Δημιουργία νέας παρουσίασης
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Δυνατότητες διαφανειών
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Περίπτωση διαφάνειας πολλαπλής επιλογής
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Εξαγωγή απαντήσεων
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Συμμετοχή φοιτητών/τριων
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Βίντεο για το Mentimeter (ΓΡΑΔΙΜ ΔΠΘ)
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https://www.youtube.com/watch?v=c5o1kwFChUY
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