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Σκοπός του έργου

Το έργο NEDLib (Digital competence and information literacy for librarians) αποτελεί μια διακρατική

πρωτοβουλία που προάγει τον Πληροφοριακό Γραμματισμό μέσω ανταλλαγής εμπειριών και

τεχνογνωσίας μεταξύ ευρωπαϊκών χωρών. Στοχεύει ειδικότερα στην ενίσχυση της σύνδεσης μεταξύ

εκπαίδευσης και βιβλιοθηκών, αναπτύσσοντας στοχευμένο εκπαιδευτικό υλικό σε τέσσερις βασικούς

πυλώνες .

Κεντρικός άξονας του έργου είναι η ενδυνάμωση των βιβλιοθηκονόμων με στόχο τη

μεταφορά γνώσης στις τοπικές κοινωνίες



4 Πυλώνες

1. Πληροφοριακός 
Γραμματισμος
(Information Literacy)

2. Ψηφιακός Γραμματισμός και 

Γραμματισμός των Μέσων 

(Digital and Media Literacy)

3. Αντιμετώπιση Ψευδών 

Ειδήσεων και 

Παραπληροφόρησης (Fake

news and Disinformation)

4. Παιχνιδοποίηση για Βιβλιοθήκες: Χρήση Παιχνιδιών

στην Εκπαίδευση Ενηλίκων (Gamification for

Libraries: Using Games in Adult Education)



Συμμετέχουσες χώρες και οργανισμοί

• ΕΛΛΑΔΑ: Ερευνητικό Εργαστήριο ΜεταΔΕΔΟΜΕΝΩΝ (MetaDATA LAB)-Διεθνές 

Πανεπιστήμιο της Ελλάδος

• ΡΟΥΜΑΝΙΑ: Εθνική Ένωση Βιβλιοθηκονόμων και Δημόσιων Βιβλιοθηκών της 

Ρουμανίας

• ΒΟΥΛΓΑΡΙΑ: Παγκόσμιες Βιβλιοθήκες Βουλγαρίας

• ΛΕΤΟΝΙΑ: Εθνική Βιβλιοθήκη Λετονίας

• ΠΟΡΤΟΓΑΛΙΑ: Γενική Διεύθυνση Αρχείων και Βιβλιοθηκών 



Συμμετέχοντες οργανισμοί στην Ελλάδα

• Το Εργαστήριο ΜεταΔΕΔΟΜΕΝΩΝ του Τμήματος Βιβλιοθηκονομίας, Αρχειονομίας και Συστημάτων 

Πληροφόρησης του Διεθνούς Πανεπιστημίου της Ελλάδος.

Οι επιλεγμένες ελληνικές βιβλιοθήκες είναι οι εξής: 

• Βιβλιοθήκη του Ιδρύματος Ωνάση

• Βιβλιοθήκη του Ιδρύματος Λασκαρίδη

• «Κοβεντάρειος» Δημοτική Βιβλιοθήκη Κοζάνης

• Δημόσια Κεντρική Βιβλιοθήκη Βέροιας

• Δημοτική Βιβλιοθήκη Τρικάλων

• Βιβλιοθήκες της Αμερικανικής Γεωργικής Σχολής-– Δημήτρης & Αλίκη Περρωτή

• Δημοτική Βιβλιοθήκη Θεσσαλονίκης

• Δημοτική Βιβλιοθήκη Χανίων

• Βιβλιοθήκη Bissell του Αμερικανικού Κολλεγίου Θεσσαλονίκης.



Η διαδικτυακή πλατφόρμα του NEDLib



Τα Practical Tasks

Στα πλαίσια του έργου 
NEDLib αναπτύχθηκαν 
από τις 
συμμετέχουσες χώρες 
80 παιχνίδια (practical 
tasks) σχετικά με κάθε 
έναν από τους 4 
πυλώνες του έργου.



Ορισμός του Πληροφοριακού Γραμματισμού

«Άτομα εκπαιδευμένα στην εφαρμογή των πληροφοριακών πόρων στο επαγγελματικό 

τους περιβάλλον μπορούν να χαρακτηριστούν ως πληροφοριακά εγγράμματοι. Έχουν μάθει 

τεχνικές και δεξιότητες για να αξιοποιούν ευρύ φάσμα εργαλείων πληροφόρησης καθώς και 

πρωτογενείς πηγές, προκειμένου να διαμορφώνουν λύσεις πληροφοριακής φύσης στα 

προβλήματά τους. Τα άτομα που ανήκουν στο υπόλοιπο τμήμα του πληθυσμού, παρόλο που 

είναι εγγράμματα με την έννοια ότι μπορούν να διαβάζουν και να γράφουν, δεν έχουν μέτρο 

για την αξία της πληροφορίας, δεν έχουν την ικανότητα να προσαρμόζουν την πληροφορία 

στις ανάγκες τους, και ρεαλιστικά πρέπει να θεωρούνται πληροφοριακά αναλφάβητοι»

Paul G. Zurkowski 



Πληροφοριακός Γραμματισμός

Ο Brian O'Driscoll, πρώην παίκτης ράγκμπι για την Ιρλανδία και τους 
British & Irish Lions, έκανε τη χιουμοριστική αλλά ταυτόχρονα και 

διορατική δήλωση:

"Γνώση είναι το να ξέρεις ότι η ντομάτα είναι φρούτο. Σοφία είναι το να 
μην τη βάλεις σε φρουτοσαλάτα."



Το πρότυπο επτά πυλώνων SCONUL 1/2

1. Αναγνώριση (Identify)
• Αναγνώριση της πληροφοριακής ανάγκης
• Αναγνώριση προσωπικών γνωσιακών κενών
• Ορίζουν με σαφήνεια τις πληροφοριακές τους ανάγκες 

2. Έκταση (Scope)
• Κατανόηση της ευρύτητας των διαθέσιμων πληροφοριών
• Αναγνώριση διαφορετικών πηγών και μορφών πληροφορίας

3. Σχεδιασμός (Plan)
• Ανάπτυξη αποτελεσματικών στρατηγικών αναζήτησης
• Επιλογή κατάλληλων εργαλείων αναζήτησης
• Χρήση ελεγχόμενων λεξιλογίων 
• Χρήση λέξεων-κλειδιών και εννοιών

4. Συλλογή (Gather)
• Εντοπισμός και πρόσβαση στην απαιτούμενη πληροφορία
• Χρήση ποικίλων εργαλείων ανάκτησης
• Σύνθετες αναζητήσεις



Το πρότυπο επτά πυλώνων SCONUL 2/2

5. Αξιολόγηση (Evaluate)
• Κριτική αξιολόγηση της πληροφορίας (ποιότητας, ακρίβειας, συνάφειας, 

προκατάληψης και αξιοπιστίας των πηγών)
6. Διαχείριση (Manage)
• Οργάνωση της πληροφορίας με επαγγελματικό και ηθικό τρόπο
• Περιλαμβάνει την κατανόηση ζητημάτων όπως η πνευματική ιδιοκτησία
• Παραθέτουν σωστά τις πηγές και να τηρούν τους κανόνες ακαδημαϊκής 

δεοντολογίας.
7. Παρουσίαση (Present)
• Εφαρμογή και διάδοση της συλλεχθείσας πληροφορίας
• Σύνθεση νέας και υπάρχουσας γνώσης για τη δημιουργία νέας γνώσης και 

την αποτελεσματική επικοινωνία της
• Επιλέγουν κατάλληλους τρόπους διάδοσης της γνώσης



Μοντέλα Πληροφοριακού Γραμματισμού Big6 και Super3

• Εστιάζει στη διαδικασία επίλυσης προβλημάτων με βάση την πληροφορία, 
αναπτύχθηκε από τους Michael Eisenberg και Robert Berkowitz (1990).

• Αποδέκτες: Σχεδιασμένο να είναι ευέλικτο και ευρέως εφαρμόσιμο, 
κατάλληλο για ευρύ φάσμα χρηστών: μαθητές (K–12), εκπαιδευτικούς, 
σχολικούς βιβλιοθηκονόμους, ενήλικες εκπαιδευόμενους.

• Βήματα του Big6:
1. Καθορισμός του έργου
2. Στρατηγικές αναζήτησης πληροφοριών
3. Εντοπισμός και πρόσβαση
4. Χρήση της πληροφορίας
5. Σύνθεση
6. Αξιολόγηση



Super3

• Super3: Μια απλουστευμένη εκδοχή του μοντέλου Big6 
για μικρότερους μαθητές.

• Βήματα του Super3:
• Σχεδιάζω (Plan)
• Εκτελώ (Do)
• Αναθεωρώ (Review)

• Αποδέκτες: Μαθητές μικρότερης ηλικίας (π.χ. 
Νηπιαγωγείο έως Δημοτικό)



Αξιολόγηση πηγών πληροφόρησης

• Πλαίσια/τεστ αξιολόγησης πηγών πληροφόρησης 

• CRAAP test

• RADAR

• CCOW

• ACT UP

• SIFT



Προκλήσεις της Πνευματικής Ιδιοκτησίας και των 
Πνευματικών Δικαιωμάτων

Διάδοση Ψηφιακών Μέσων (Digital Media Proliferation):

Η αύξηση του περιεχομένου που δημιουργείται από χρήστες (user-generated content) έχει αυξήσει την
πολυπλοκότητα της επιβολής των πνευματικών δικαιωμάτων.

Πλατφόρμες όπως το YouTube και το TikTok αντιμετωπίζουν συνεχείς προκλήσεις στη διαχείριση
περιεχομένου που δημιουργείται από χρήστες, ώστε να αποτρέψουν τη μη εξουσιοδοτημένη χρήση υλικού
που προστατεύεται από πνευματικά δικαιώματα.

Τεχνητή Νοημοσύνη (AI) και Μηχανική Μάθηση (Machine Learning):

Έλλειψη σαφούς νομικού πλαισίου για τη ρύθμιση της AI.

Τα μοντέλα τεχνητής νοημοσύνης απαιτούν τεράστια σύνολα δεδομένων για εκπαίδευση, τα οποία συχνά
προέρχονται από υλικό που προστατεύεται από πνευματικά δικαιώματα χωρίς ρητή άδεια.

«Οι βασικές μας αρχές περί πνευματικών δικαιωμάτων δεν ταιριάζουν με την παραγωγική AI (generative AI).
Θα δυσκολευτούμε να εφαρμόσουμε τον νόμο ώστε να συμβαδίζει με τις νέες πραγματικότητες. Και αυτό
μπορεί να υποδηλώνει ότι τα ίδια τα πνευματικά δικαιώματα είναι κακώς προσαρμοσμένα στον νέο κόσμο
των έργων που παράγονται από AI» (Lemley, 2024: 212).



Γνωστά Εργαλεία διαχείρισης παραπομπών

Εργαλείο Κύρια χαρακτηριστικά URL

Zotero

- Δωρεάν, ανοιχτού κώδικα 
- Αυτόματη καταγραφή στοιχείων παραπομπής 
- Οργάνωση βιβλιογραφίας και αρχείων PDF 
- Ενσωμάτωση με επεξεργαστές κειμένου (Word, Google Docs)

https://www.zotero.org/

Mendeley

- Δωρεάν με επιλογές επί πληρωμή
- Ακαδημαϊκό κοινωνικό δίκτυο
- Δημιουργία παραπομπών και βιβλιογραφιών
- Σχολιασμός PDF και συνεργασία ομάδας
- Ενσωμάτωση με Word

https://www.mendeley.com/

EndNote

- Πλήρες και ισχυρό εργαλείο
- Εκτενής βιβλιοθήκη στυλ παραπομπών
- Προηγμένη αναζήτηση και οργάνωση
- Συγχρονισμός σε πολλές συσκευές
- Ενσωμάτωση με Word

https://endnote.com/

RefWorks

- Διαχειριστής παραπομπών βασισμένος στο cloud 
- Εργαλεία συνεργασίας για ομαδικά έργα 
- Υποστήριξη πολλών στυλ παραπομπών 
- Κατάλληλο για ιδρύματα και ομάδες

https://refworks.proquest.com/

https://www.zotero.org/
https://www.mendeley.com/
https://endnote.com/
https://refworks.proquest.com/


Practical Tasks

link 1 link 2

https://www.theguardian.com/environment/2025/may/14/toxic-wildfire-pollution-infiltrates-homes-of-1bn-people-a-year-study-finds
https://www.cbc.ca/news/science/irreversible-climate-change-1.6137709


Ενότητα 2: Γραμματισμός των Μέσων
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Τι είναι ο Γραμματισμός στα Μέσα;

Ο Γραμματισμός στα Μέσα είναι η ικανότητα πρόσβασης, η αποκωδικοποίηση μηνυμάτων πολυμέσων .
Η αξιολόγηση της επιρροής τους στις σκέψεις, τα συναισθήματα και τις συμπεριφορές των ανθρώπων
και η δημιουργία περιεχομένου προσεκτικά και ευσυνείδητα.

Περιλαμβάνει την κατανόηση του πώς δημιουργούνται τα μηνύματα, ποιοι είναι οι σκοποί τους και τα
αποτελέσματά τους.

Σε αυτό το πλαίσιο είναι σημαντικό τα άτομα να γίνουν ενημερωμένοι πολίτες και κριτικοί καταναλωτές



Σημασία 
στην 

ψηφιακή εποχή

Παραπληροφόρηση και ψευδείς ειδήσεις: Η Παιδεία στα Μέσα βοηθά τα άτομα να 
επαληθεύουν και να αξιολογούν την αξιοπιστία του περιεχομένου.

.

Αλγοριθμική επιρροή: Κατανόηση του τρόπου με τον οποίο οι αλγόριθμοι των μέσων 
κοινωνικής δικτύωσης δίνουν προτεραιότητα στο εντυπωσιακό ή μεροληπτικό 
περιεχόμενο

Συνειδητοποίηση απορρήτου: Εκπαίδευση ατόμων να διαχειρίζονται τα ψηφιακά 
αποτυπώματα και τις προσωπικές τους πληροφορίες.

Εκπροσώπηση και μεροληψία: Αναγνώριση στερεοτύπων και προκαταλήψεων στα 
μέσα ενημέρωσης για την προώθηση της συμπερίληψης.



Πληροφοριακός Γραμματισμός 
VS 

Γραμματισμός στα Μέσα

Πληροφοριακός 
Γραμματισμός: Εστιάζει 

στον εντοπισμό, την 
αξιολόγηση και την 

αποτελεσματική χρήση 
πραγματικών 
πληροφοριών

Γραμματισμός στα Μέσα: 
Περιλαμβάνει την 

κατανόηση 
περιεχομένου, την 

ανάλυση της πρόθεσης 
και τη δημιουργία 

πολυμέσων.

Βασική διαφορά: Η 
Παιδεία στα Μέσα 
επεκτείνεται στην 

κατανόηση της 
προκατάληψης, της 

εκπροσώπησης και των 
κοινωνικών επιπτώσεων



Γιατί είναι σημαντική η παιδεία στα μέσα 
κοινωνικής δικτύωσης;

• Να σκεφτόμαστε κριτικά.
• Να επεξεργαζόμαστε σωστά τις πληροφορίες των μέσων κοινωνικής 

δικτύωσης.
• Για τη διατήρηση της εθιμοτυπίας στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης.
• Για να επικοινωνούμε σωστά με τους άγνωστους στο Διαδίκτυο.
• Για να εντοπίζουμε διαδικτυακές απάτες και
• Για την πρόληψη του διαδικτυακού εκφοβισμού και της 

παρενόχλησης στον κυβερνοχώρο.



Αλγόριθμοι

• Shadowbanning = αφανής αποκλεισμός
Ο όρος περιγράφει την πρακτική κατά την οποία ένας χρήστης αποκλείεται ή περιορίζεται χωρίς 
ειδοποίηση και χωρίς να το αντιλαμβάνεται ο ίδιος. Παρόλο που ο χρήστης μπορεί να συνεχίζει να 
αναρτά περιεχόμενο, αυτό δεν εμφανίζεται σε άλλους

• Filter bubbles= φίλτρα πληροφόρησης
Ο όρος αναφέρεται στην κατάσταση κατά την οποία οι αλγόριθμοι (π.χ. κοινωνικών δικτύων ή 
μηχανών αναζήτησης) εμφανίζουν στους χρήστες μόνο περιεχόμενο που συμφωνεί με τις 
προηγούμενες προτιμήσεις τους αποκλείοντας αντίθετες απόψεις. Έτσι, δημιουργείται μια 
"φούσκα" όπου ο χρήστης δεν εκτίθεται σε διαφορετικές ή αντικρουόμενες ιδέες.

• Echo chamber=θάλαμος αντήχησης
Πρόκειται για κοινωνικό ή επικοινωνιακό περιβάλλον όπου οι ίδιες απόψεις επαναλαμβάνονται 
και ενισχύονται συνεχώς, χωρίς ουσιαστική αλληλεπίδραση με διαφορετικές ή αντίθετες απόψεις. 
Αυτό συχνά συμβαίνει σε ομάδες κοινωνικών μέσων, φόρουμ ή μέσα ενημέρωσης με ιδεολογικό 
προσανατολισμό.



Τεχνικές κριτικής ανάλυσης περιεχομένου πολυμέσων 
και 

οπτικός γραμματισμός (visual literacy)

• Ανάλυση γλώσσας, εικόνας, 
ήχου και συμβόλων

• Εντοπισμός συναισθηματικής 
χειραγώγησης

• Τι επαναλαμβάνεται ή 
παραλείπεται;

• Ποιες πηγές χρησιμοποιούνται;

• Ανάλυση σύνθεσης, κάδρου, 
χρώματος, φωτισμού

• Χρήση συμβολισμών και αφήγησης

• Σχέση εικόνας–κειμένου

• Μη λεκτικά μηνύματα



Ψηφιακή Πολιτειότητα (Digital Citizenship)

• Η ψηφιακή πολιτειότητα αναφέρεται στην υπεύθυνη, ηθική και ασφαλή 
χρήση της τεχνολογίας και του διαδικτύου. Περιλαμβάνει:

• Σεβασμό στους άλλους στον ψηφιακό χώρο (αντιμετώπιση cyberbullying, 
χρήση ευγενικής γλώσσας).

• Προστασία της ιδιωτικότητας και των προσωπικών δεδομένων.
• Νομική και ηθική χρήση περιεχομένου (π.χ. πνευματικά δικαιώματα).
• Συμμετοχή στα κοινά μέσω ψηφιακών μέσων (e-δημοκρατία).
• Παραδείγματα: ασφαλής πλοήγηση, αναφορά ακατάλληλου 

περιεχομένου, συμμετοχή σε ψηφιακές κοινότητες με υπευθυνότητα.





Ενότητα 3: Ψευδείς Ειδήσεις και Παραπληροφόρηση

Project No 2023 – 1 – BG 01 – KA220 – ADU - 000167178



«Θυμάστε την εποχή πριν το διαδίκτυο,
που νομίζαμε πως η βλακεία οφειλόταν
στην έλλειψη πληροφόρησης;»

Σήμερα δεν λείπει η πληροφορία. 
Λείπει η κριτική σκέψη. Το 
πρόβλημα δεν είναι μόνο «τι» 
βρίσκουμε , αλλά πώς το 
αξιολογούμε.



Σημαντική διαφοράΟρισμός

Παραπληροφόρηση 
(Misinformation): μη σκόπιμη

και 
ΠαραπλανητικήςΠληροφόρησ

η (Disinformation): σκόπιμη

Ψευδείς 
πληροφορίες που 

παρουσιάζονται ως 
ειδήσεις,.

Παραπληροφόρηση: ψευδείς ή παραπλανητικές πληροφορίες που 
διαδίδονται στο κοινό χωρίς να έχουν επαληθευτεί και 
επιβεβαιωθεί.

Παραπλανητική Πληροφόρηση: «ψευδείς πληροφορίες που 
διαδίδονται σκόπιμα και συχνά κρυφά (όπως με την διασπορά 
φημών) για να επηρεάσουν την κοινή γνώμη ή να αποκρύψουν την 
αλήθεια» (Merriam-Webster, 2024).

Τι είναι τα “Fake News”;

Κακόβουλη πληροφόρηση (Malicious Information-

Malinformation): Πρόκειται για πληροφορίες που 

βασίζονται σε πραγματικά γεγονότα αλλά 

χρησιμοποιούνται για να βλάψουν ένα άτομο, μια 

επιχείρηση, έναν οργανισμό ή μια χώρα.



Αριθμός
αναγνωστών

Αριθμός θεατών

Αριθμός
ακολούθων

Οαντίκτυπος της

παραπληροφόρησης

μπορεί να εκτιμηθεί

με τον :

ΑΝΘΕΚΤΙΚΟΤΗΤΑ

ΣΤΗΝ ΚΑΤΑΠΟΛΕΜΗΣΗ ΤΩΝ

ΠΡΟΚΛΗΣΕΩΝ



Όταν αυθεντικό 
περιεχόμενο 
παραποιείται

3. Πλαστοπροσωπεία

Όταν οι τίτλοι, οι 
λεζάντες ή τα οπτικά 
ερεθίσματα οδηγούν 
σε άλλο περιεχόμενο 

από αυτό που 
δηλώνουν

Όταν γνήσιο 
περιεχόμενο 

μοιράζεται με ψευδείς 
συνοδευτικές 
πληροφορίες

Νέο περιεχόμενο 100% 
αναληθές, 

κατασκευασμένο με 
σκοπό να προκαλέσει 

βλάβη ή να 
παραπλανήσει

Όταν γνήσια 
πληροφορία ή εικόνα 
χειραγωγείται ώστε 

να παραπλανήσει ή να 
προκαλέσει βλάβη

Στοχεύει στο να 
«στοχοποιήσει» κάποιο 

άτομο ή ένα θέμα

2.Παραπλανητικό

περιεχόμενο

Δεν στοχεύει στο να 
προκαλέσει βλάβη, 
αλλά ίσως στο να 

σατιρίσει/κοροϊδέψει

1

1 1 1 1

1. Σάτιρα ή

παρωδία

4. 

Κατασκευασμένο

περιεχόμενο

5. Λάθος σύνδεση
6. Λάθος

περιεχόμενο

7. Παραποιημένο

περιεχόμενο

Τα 7 είδη
παραπληροφόρησης

• ΠΡΟΠΑΓΑΝΔ
Α

• NEWS HOAX
• DEEP FAKE

Όταν οι τίτλοι, οι 
λεζάντες ή τα οπτικά 
ερεθίσματα οδηγούν 
σε άλλο περιεχόμενο 

από αυτό που 
δηλώνουν

Όταν γνήσιο 
περιεχόμενο 

μοιράζεται με ψευδείς 
συνοδευτικές 
πληροφορίες

Νέο περιεχόμενο 100% 
αναληθές, 

κατασκευασμένο με 
σκοπό να προκαλέσει 

βλάβη ή να 
παραπλανήσει



● Παιδιά ηλικίας έως 7 ετών: Εξαιρετικά ευάλωτα, καθώς απορροφούν άκριτα τις
οπτικοακουστικές πληροφορίες.
● Παιδιά ηλικίας 7 έως 12 ετών: Μπορούν να διαβάσουν, αλλά εξακολουθούν να μην
διαθέτουν κριτήρια αξιολόγησης των πληροφοριών.
● Έφηβοι και νεαροί ενήλικες ηλικίας 13 έως 24 ετών: Αυτή η ηλικιακή ομάδα γίνεται
ιδιαίτερα επικριτική απέναντι στις ενέργειες των ενηλίκων. Η παραπληροφόρηση που
επηρεάζει αυτή την ομάδα αποτελεί σημαντική ανησυχία, καθώς τα άτομα διαμορφώνουν
τις προοπτικές της ζωής τους κατά τη διάρκεια αυτών των ετών.
● Ενήλικες ηλικίας 24 έως 64 ετών: Αυτοί είναι οι πιο ενεργοί καταναλωτές πληροφοριών
και, κατά συνέπεια, οι πιο συχνά στοχοποιημένοι, συμπεριλαμβανομένων των ψευδών
ειδήσεων.
● Ηλικιωμένοι ηλικίας 64 ετών και άνω: Αυτή η ομάδα είναι ιδιαίτερα ευάλωτη, ιδίως σε
παραπληροφόρηση υψηλής τεχνολογίας, όπως τα deepfakes, ιδίως σε θέματα που
σχετίζονται με την υγεία ή τη ζωή.

Προσδιορισμός ‘παικτών’ και σημείων πίεσης



Ψυχολογικοί παράγοντες που επηρεάζουν την 
παραπληροφόρηση:

Γνωστικές προκαταλήψεις

Ως κορυφαίος οργανισμός βιβλιοθηκών, η
IFLA έδωσε έμφαση στις προκαταλήψεις σε
ένα από τα πιο δημοφιλή infographics της. Οι
απλοί, αλλά καλά καθορισμένοι κανόνες που
προτείνει η IFLA είναι χρήσιμοι για τους
βιβλιοθηκονόμους όταν καθοδηγούν τους
χρήστες να επιλέγουν προσεκτικά τις
πληροφορίες (IFLA, 2017).

Η γνωστική προκατάληψη είναι η τάση
αναζήτησης, ερμηνείας και ανάκλησης
πληροφοριών με τρόπο που να
επιβεβαιώνει τις προσωπικές πεποιθήσεις
του ατόμου.



• Το “Anchoring Bias” αναφέρεται στη γνωστική προκατάληψη που κάνει ένα άτομο
να δέχεται την πρώτη πληροφορία που βρίσκει (την «άγκυρα») όταν κάνει κρίσεις,
ακόμη και αν δεν είναι σχετική με την κατάσταση. Αυτή η συμπεριφορά
κατανάλωσης πληροφοριών συνδέεται με τη λήψη ριψοκίνδυνων αποφάσεων που
βασίζονται σε επίπεδα, ανεπαρκή και επιφανειακά επιχειρήματα.
• Παράδειγμα : η εξάρτηση από την πρώτη σελίδα αποτελεσμάτων της αναζήτησης
στο Google - ανεξάρτητα από το αν είναι ακριβής, μεροληπτική, μια διαφήμιση ή
ένα clickbait. Σε συνθήκες έντονης εισροής πληροφοριών είμαστε επιρρεπείς στο να
δεχόμαστε τα πιο εύκολα στη σύλληψη και τα πιο δελεαστικά μηνύματα των μέσων
ενημέρωσης.
• Αποτέλεσμα: ορισμένα άτομα δεν σκέφτηκαν ποτέ την δυνατότητα να αναπτύξουν
έναν πιο υπομονετικό και διορατικό τρόπο ανάκτησης πληροφοριών και αυτό είναι
ένα από τα μεγαλύτερα προβλήματα των βιβλιοθηκονόμων.

Ψυχολογικοί παράγοντες που επηρεάζουν την παραπληροφόρηση:
Anchoring Bias



Ψυχολογικοί παράγοντες που επηρεάζουν την παραπληροφόρηση:
Το φαινόμενο “Dunning- Kruger”

Το φαινόμενο Dunning-Kruger είναι μια έννοια που εξηγεί γιατί τα άτομα με
μέτριο υπόβαθρο σε ορισμένο τομέα τείνουν να υπερεκτιμούν τις ικανότητές
τους, ενώ οι έμπειροι ειδικοί είναι πιο επιρρεπείς στο να υποτιμούν την
τεχνογνωσία τους (Kruger & Dunning, 1999).
Η εξήγηση που κρύβεται πίσω από αυτό είναι ότι τα άτομα με βαθύτερη γνώση
έχουν επίγνωση της πολυπλοκότητας του θέματος και αποφεύγουν να τονίζουν
τη δική τους επάρκεια. Αυτή η γνωστική μεροληψία προέρχεται από την έλλειψη
αυτοαναφορικής αξιολόγησης των ικανοτήτων του ατόμου.
Στην πρωταρχική τους μελέτη, οι David Dunning και Justin Kruger (1999) εξέτασαν
μια ομάδα συμμετεχόντων σε διάφορες εργασίες που αφορούσαν το χιούμορ, τη
γλώσσα και τη λογική. Διαπίστωσαν ότι οι συμμετέχοντες στο χαμηλότερο
τεταρτημόριο επιδόσεων είναι πιο πιθανό να αξιολογήσουν τον εαυτό τους ως
αρκετά πάνω από τη μέση γραμμή.



Ψυχολογικοί παράγοντες που επηρεάζουν την παραπληροφόρηση:
Το “Doomscrolling” ως συνέπεια

Το “Doom Scrolling “είναι η δραστηριότητα του να περνάς πολύ χρόνο κοιτάζοντας
το τηλέφωνο ή τον υπολογιστή σου και διαβάζοντας κακές ή αρνητικές ειδήσεις"
(Cambridge Dictionary Online). Η εμμονική κατανάλωση αρνητικών ειδήσεων στα
μέσα κοινωνικής δικτύωσης είναι μια συνηθισμένη συμπεριφορά στη σημερινή
καθημερινότητα, ειδικά όταν είμαστε αγχωμένοι (σε περίπτωση ανησυχίας για την
υγεία, πολιτικών εκλογών, κοινωνικού προβλήματος κ.λπ.) Η συμπεριφορά αυτή
προκαλεί εμμονική περιήγηση για ενοχλητικό περιεχόμενο.



Οι πιο κοινές απάτες στο Διαδίκτυο
και οι παραπλανητικές τακτικές

Phishing: Το Phishing περιλαμβάνει δόλια μηνύματα που εμφανίζονται να
προέρχονται από νόμιμες πηγές, εξαπατώντας τους χρήστες ώστε να αποκαλύψουν
προσωπικές πληροφορίες, όπως κωδικούς πρόσβασης ή αριθμούς πιστωτικών
καρτών.

Deepfakes: Η τεχνολογία Deepfake χρησιμοποιεί τεχνητή νοημοσύνη για τη
δημιουργία εξαιρετικά ρεαλιστικών αλλά ψεύτικων αρχείων βίντεο ή ήχου, συχνά
για τον διασυρμό δημόσιων προσώπων ή τη δημιουργία κατασκευασμένων
γεγονότων. Τα Deepfakes μπορεί να είναι δύσκολο να εντοπιστούν χωρίς
εξειδικευμένα εργαλεία, καθιστώντας απαραίτητη την ενημέρωση των χρηστών
σχετικά με την ύπαρξή τους και τον τρόπο επαλήθευσης της αυθεντικότητας του
περιεχομένου βίντεο.

Clickbait: Το Clickbait αναφέρεται σε εντυπωσιακούς ή παραπλανητικούς τίτλους
που έχουν σχεδιαστεί για να προσελκύσουν τους χρήστες να κάνουν κλικ σε
αναξιόπιστους ή επιβλαβείς ιστότοπους. Η ενημέρωση των χρηστών να αξιολογούν
κριτικά τους τίτλους μπορεί να μειώσει τον πειρασμό να ανοίξουν τέτοιο
περιεχόμενο.



Χαρακτηριστικά των ποιοτικών πληροφοριών 
που πρέπει να αναζητήσετε

ΜΝΕΙΑ ΕΥΘΥΝΗΣ
Έχει ο συγγραφέας 

διαπιστεύσεις ή 
εμπειρία στο 

συγκεκριμένο θέμα;

ΣΚΟΠΟΣ ΚΑΙ 
ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΙΚΟΤΗΤΑ
Ποιος είναι ο σκοπός 

της πηγής;

ΕΚΔΟΤΗΣ ΚΑΙ ΔΙΚΤΥΑΚΟΣ 
ΤΟΠΟΣ

Ποιος είναι ο υπεύθυνος 
δημοσίευσης του 

περιεχομένου;

ΑΠΟΔΕΙΞΕΙΣ ΚΑΙ 
ΕΤΕΡΟΑΝΑΦΟΡΕΣ

Προσφέρει η πηγή αποδείξεις 
για τους ισχυρισμούς της;

ΔΙΑΣΤΑΥΡΩΣΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ ΚΑΙ 
ΕΠΑΛΗΘΕΥΣΗ

Μπορούν οι πληροφορίες να 
επιβεβαιωθούν από άλλες 

αξιόπιστες πηγές;

ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ 
ΔΗΜΟΣΙΕΥΣΗΣ

Είναι πρόσφατη 
δημοσίευση;



Πλαίσια ελέγχου πληροφοριών. Μέθοδος CRAAP

CURRENCY- Επίκαιρο: Είναι οι πληροφορίες 
ενημερωμένες; Ανάλογα με το θέμα, η επικαιρότητα των 
πληροφοριών μπορεί να επηρεάσει σημαντικά τη 
χρησιμότητά τους. 
RELEVANCE- Συνάφεια: Ανταποκρίνονται οι πληροφορίες 
στις ανάγκες του χρήστη; 
AUTHORITY- Μνεία Ευθύνης: Ποιος είναι ο συγγραφέας 
ή ο εκδότης της πηγής; Η αξιοπιστία της πηγής συνδέεται 
συχνά με τα προσόντα και την εμπειρία του δημιουργού 
της. 
ACCURACY- Ακρίβεια: Υποστηρίζονται οι πληροφορίες 
από αποδεικτικά στοιχεία; Οι χρήστες θα πρέπει να 
ενθαρρύνονται να επαληθεύουν τις πληροφορίες, 
διασταυρώνοντάς τες με άλλες πηγές και ελέγχοντας αν 
οι ισχυρισμοί υποστηρίζονται από δεδομένα, στατιστικά 
στοιχεία ή έρευνες.
PURPOSE- Σκοπός: Ποιος είναι ο σκοπός της πηγής;



Πλαίσια ελέγχου πληροφοριών. Μέθοδος RADAR

RATIONAL- Λογική: Υπάρχει προφανής ή/και ακραία 
μεροληψία ή προκατάληψη;
AUTHORITY-Μνεία Ευθύνης: Ποιος συνέταξε ή 
δημοσίευσε τις πληροφορίες και ποια είναι τα 
προσόντα του; 
DATE- Ημερομηνία: Πόσο επίκαιρες είναι οι 
πληροφορίες και έχουν ενημερωθεί πρόσφατα; 
ACCURACY- Ακρίβεια: Εξετάστηκαν οι πληροφορίες 
από συντάκτες ή ειδικούς πριν δημοσιευθούν;  
RELEVANCE- Συνάφεια: Ποια είναι η πρόθεση πίσω 
από το περιεχόμενο; Απαντούν οι πληροφορίες στο 
ερευνητικό σας ερώτημα;
Η προσέγγιση RADAR είναι ιδιαίτερα χρήσιμη για την 
αξιολόγηση περιεχομένου που προέρχεται από 
λιγότερο παραδοσιακές πηγές, όπως ιστολόγια, 
ειδησεογραφικές ιστοσελίδες ή μέσα κοινωνικής 
δικτύωσης.



Πλαίσια ελέγχου πληροφοριών. Μέθοδος SIFT

STOP- Σταματήστε. Κάνετε μια παύση πριν μοιραστείτε ή πιστέψετε την πληροφορία.
INVESTIGATE- Ερευνήστε την πηγή. Μάθετε περισσότερα για τον ιστότοπο, τον συγγραφέα ή
τον εκδότη.
FIND BETTER COVERAGE- Αναζητήστε πιο αξιόπιστες πηγές που καλύπτουν το ίδιο θέμα.
TRACE- Εντοπίστε τους ισχυρισμούς, τα αποσπάσματα και τα μέσα ενημέρωσης στο αρχικό
πλαίσιο. Προσδιορίστε αν οι πληροφορίες έχουν αφαιρεθεί από το πλαίσιο ή έχουν
παραποιηθεί.



FACT-CHECKING WEBSITES
Ιστοσελίδες Ελέγχου Γεγονότων

Οι δικτυακοί τόποι ελέγχου των
γεγονότων αποτελούν βασική πηγή για
την επαλήθευση συγκεκριμένων
ισχυρισμών, ιδίως σε πολιτικά ή
αμφιλεγόμενα θέματα. Αυτοί οι ιστότοποι
στελεχώνονται από εμπειρογνώμονες που
επαληθεύουν σχολαστικά τις
πληροφορίες, παρέχοντας συχνά
διαφάνεια στην προέλευση των
πληροφοριών και τις εξηγήσεις. Οι
βιβλιοθηκονόμοι θα πρέπει να
εξοικειώσουν τους χρήστες με μερικούς
από τους πιο αναγνωρισμένους
δικτυακούς τόπους ελέγχου των
γεγονότων:

Snopes

Ένας γνωστός ιστότοπος για την
κατάρριψη μύθων, αστικών
θρύλων, φημών και ιογενούς
περιεχομένου. Καλύπτει τα πάντα,
από παράξενους ισχυρισμούς
μέχρι πιο σοβαρή
παραπληροφόρηση που
σχετίζονται με την πολιτική και την
υγεία.

FactCheck.org
Ένας μη κομματικός, μη

κερδοσκοπικός ιστότοπος που
αποσκοπεί στη μείωση του
επιπέδου εξαπάτησης στο
πολιτικό σκηνικό των ΗΠΑ,
ελέγχοντας την πραγματική
ακρίβεια των ισχυρισμών που
διατυπώνονται από πολιτικά
πρόσωπα.



FACT-CHECKING WEBSITES
Ιστοσελίδες Ελέγχου Γεγονότων

PolitiFact

International Fact-
Checking Network 

(IFCN)

AFP Fact Check

Ειδικεύεται στον πολιτικό έλεγχο των γεγονότων, χρησιμοποιώντας
το «Truth-O-Meter» για να αξιολογεί την ακρίβεια των πολιτικών
δηλώσεων. Καλύπτει την πολιτική των ΗΠΑ, αλλά παρακολουθεί
επίσης παγκόσμιους ισχυρισμούς μέσω συνεργασιών.

Ένα παγκόσμιο δίκτυο ελεγκτών γεγονότων που τηρούν αυστηρά
πρότυπα επαλήθευσης.

Μια παγκόσμια υπηρεσία ελέγχου των γεγονότων που διαχειρίζεται
το Agence France-Presse και η οποία αντιμετωπίζει την
παραπληροφόρηση και την παραπλανητική πληροφόρηση σε πολλές
γλώσσες και χώρες.

ELLINIKA XOAXES

Μέλος του International Fact-Checking Network. Τα ellinikahoaxes.gr
ελέγχθηκαν και είναι σύμφωνα με τις αρχές του IFCN, για πολιτική
ανεξαρτησία, διαφάνεια των πηγών, της χρηματοδότησης, της
μεθοδολογίας, και δέσμευση για ανοικτές και ειλικρινείς διορθώσεις.



Εργαλεία επαλήθευσης εικόνων

Oι παραποιημένες ή παραπλανητικές εικόνες χρησιμοποιούνται
συχνά με στόχο την παραπληροφόρηση. Οι χρήστες της
βιβλιοθήκης μπορούν να χρησιμοποιήσουν τα εργαλεία
αντίστροφης αναζήτησης εικόνων (reverse image search tools) για
να βρουν το αρχικό πλαίσιο μιας εικόνας ή να δουν πού αλλού έχει
χρησιμοποιηθεί. Αυτό βοηθά τους χρήστες να εντοπίσουν πότε
εικόνες έχουν αφαιρεθεί από το αρχικό τους πλαίσιο, έχουν
τροποποιηθεί ψηφιακά ή παρουσιάζονται ψευδώς ως νέες. Το
Google Reverse Image Search και το TinEye είναι δύο βασικά
εργαλεία για την αντίστροφη αναζήτηση εικόνων. Οι χρήστες
μπορούν να ανεβάσουν μια εικόνα ή να επικολλήσουν τη
διεύθυνση URL της σε αυτά τα εργαλεία για να ελέγξουν πού
αλλού εμφανίζεται η εικόνα στο διαδίκτυο και αν χρησιμοποιείται
με συνέπεια ή παραπλανητικά.



Η ΜΕΘΟΔΟΣ DIG (Digital Image Guide)
Η μέθοδος DIG επικεντρώνεται ειδικά στην αξιολόγηση
της αξιοπιστίας των ψηφιακών εικόνων. Η μέθοδος DIG
ζητά από τους χρήστες να:
Αναλύουν: Περιγράψτε τι υπάρχει στην εικόνα και σε
οποιοδήποτε συνοδευτικό κείμενο (π.χ. λεζάντες,
ημερομηνία, τίτλοι).
Ερμηνεύουν: Διερευνείστε την πηγή της εικόνας, το
μήνυμα που μεταφέρει και το πλαίσιο στο οποίο
δημιουργήθηκε.
Αξιολογούν: Διασταυρώστε την εικόνα με άλλες πηγές
για να διαπιστώσετε αν έχει υποστεί επεξεργασία,
παραποίηση ή αλλοίωση.
Κατανοούν: Ποιες εκτιμήσεις μπορείτε να κάνετε για την
εικόνα με βάση τις παραπάνω αξιολογήσεις σας και τις
διαθέσιμες πληροφορίες;

Μέθοδος επαλήθευσης ψηφιακής εικόνας



Εργαλεία επαλήθευσης για βίντεο

InVID (In Video 
Veritas)

Exif Data Analysis

Deepware 
Scanner

Τα Deepfakes είναι βίντεο ή ηχητικά αρχεία που δημιουργούνται από τεχνητή
νοημοσύνη και μιμούνται πραγματικά άτομα. Το εργαλείο αναλύει τα βίντεο για
να εντοπίσει λεπτές ασυνέπειες στις εκφράσεις του προσώπου, τον συγχρονισμό
της φωνής ή τα προϊόντα εικόνας που υποδηλώνουν παραποίηση.

Αυτή η επέκταση του προγράμματος περιήγησης έχει σχεδιαστεί για την
επαλήθευση περιεχομένου βίντεο. Το InVID βοηθά τους χρήστες να εξάγουν
βασικά καρέ από βίντεο, να εκτελούν αντίστροφες αναζητήσεις εικόνας σε αυτά τα
καρέ και να αναλύουν τα μεταδεδομένα βίντεο.

Τα δεδομένα Exif (μεταδεδομένα ενσωματωμένα σε ψηφιακές εικόνες)
αποκαλύπτουν λεπτομέρειες σχετικά με το πότε και πού τραβήχτηκε μια
φωτογραφία, μαζί με τις ρυθμίσεις της φωτογραφικής μηχανής.

YouTube Data 
Viewer

Αυτό το εργαλείο, που δημιουργήθηκε από τη Διεθνή Αμνηστία, επιτρέπει στους
χρήστες να εξάγουν μεταδεδομένα από τα βίντεο του YouTube,
συμπεριλαμβανομένης της ημερομηνίας φόρτωσης και των keyframes,
διευκολύνοντας την επαλήθευση του περιεχομένου των βίντεο.



http://www.youtube.com/watch?v=AmUC4m6w1wo
http://www.youtube.com/watch?v=AmUC4m6w1wo






Απάτες στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης



Απάτες στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης

Τι προσέχουμε…
1. Αν το προφίλ έχει λίγες ή καθόλου πληροφορίες

Ένα κανονικό προφίλ έχει φωτογραφίες, τοποθεσία, 
φίλους, ιστορικό αναζητήσεων

1. Οι φωτογραφίες είναι υπερβολικά τέλειες
2. Περίεργα ή μη ρεαλιστικά προσωπικά στοιχεία

Εντυπωσιακά βιογραφικά, τοποθεσίες που αλλάζουν 
συχνά, χρονολογίες που δεν ‘ταιριάζουν’.

1. Άμεση προσπάθεια επικοινωνίας ή περίεργα  
μηνύματα

π.χ. Αιτήματα φιλίας χωρίς καμία κοινή επαφή
1. Ελάχιστη ή καθόλου δραστηριότητα στο χρονολόγιο

Απουσία αναρτήσεων, Likes, σχολίων ή φυσιολογικής 
αλληλεπίδρασης.
Τι κάνουμε…
➢ Αποδεχόμαστε αιτήματα φιλίας μόνο από όσους 

γνωρίζουμε ή μπορούμε να επιβεβαιώσουμε
➢ Δεν ανοίγουμε συνδέσμους από άγνωστους 

λογαριασμούς
➢ Διατηρούμε ενημερωμένες τις ρυθμίσεις απορρήτου



Προσοχή στο περιεχόμενο γενετικής τεχνητής νοημοσύνης:
η περίπτωση του “MAGA dream girl”





Στρατηγική πολιτικών μηνυμάτων και δημιουργίας εσόδων

● Η περίεργη περίπτωση του κοριτσιού MAGA (Make America Great Again) Jessica Foster

αποκαλύπτει ένα μοτίβο όπου το πολιτικό περιεχόμενο συνδυάζεται με προσωπικές εικόνες.

Παρόμοιοι λογαριασμοί σε όλες τις πλατφόρμες δείχνουν γυναίκες που παράγονται από τεχνητή

νοημοσύνη να παριστάνουν τους στρατιώτες, τους αστυνομικούς ή τους εργαζόμενους, ενώ

υποστηρίζουν πολιτικούς σκοπούς.

● Αυτοί οι λογαριασμοί προσελκύουν χρήστες και αργότερα τους κατευθύνουν σε πλατφόρμες επί

πληρωμή. Ο λογαριασμός Jessica Foster συνδέθηκε για πρώτη φορά με το OnlyFans, όπου

αφαιρέθηκε λόγω των κανόνων επαλήθευσης. Τώρα συνδέεται με το Fanvue, το οποίο επιτρέπει

περιεχόμενο που δημιουργείται από την τεχνητή νοημοσύνη.

● Ο λογαριασμός καλεί τους χρήστες να πληρώσουν για αποκλειστικό περιεχόμενο. Αυτή η μέθοδος

μετατρέπει την προσοχή των μέσων κοινωνικής δικτύωσης σε έσοδα.

Πηγή: (Jessica Foster: Who Is Jessica Foster, the Curious Case of MAGA Dream Girl? US Army Blonde Woman with Viral Instagram Account

Identified - The Economic Times, n.d.)



Για να δούμε τι μάθαμε…

Κλιματική αλλαγή-άρθρο 1

Κλιματική αλλαγή- άρθρο 2

ELLINIKA HOAXES
EOPPY

https://perma.cc/8FCH-C8P4
https://www.ertnews.gr/roi-idiseon/klimatiki-allagi-koryfaioi-epistimones-katarriptoun-sto-ertnews-gr-ta-10-epixeirimata-ton-arniton/?utm_source
https://www.ellinikahoaxes.gr/2025/09/18/i-avasimi-amfisvitisi-tou-evrous-epistimonikis-synainesis-gia-ta-anthropogeni-aitia-tis-klimatikis-allagis/?utm_source
https://www.ellinikahoaxes.gr/2026/03/19/apati-me-minyma-peri-ypotithemenis-epistrofis-chrimaton-apo-ton-eopyy/


Fact-check Games

https://checkology.org/account/teacher/conten
Fact ckeck game (Mediterranean Digital Media

Observatory-MEDDMO)

https://www.getbadnews.com/en/

https://checkology.org/account/teacher/conten
https://noesis.mever.gr/static/disinfo-education/index.html
https://www.getbadnews.com/en/


Παιχνιδοποίηση 

στις Βιβλιοθήκες και τα Σχολεία



Εφαρμογή της 
παιχνιδοποίησης
στις βιβλιοθήκες 
και τα Σχολεία

Οφέλη 
παιχνιδοποίησης

Προκλήσεις και 
λύσεις



Η παιχνιδοποίηση ως 

παιδαγωγική προσέγγιση

Σημασία 

παιχνιδοποίησης για 

τις βιβλιοθήκες και 

τα σχολεία

Ορισμός της 

παιχνιδοποίησης



Ενσωμάτωση 
παιχνιδιών

Παιχνίδια ως 
εργαλεία

Υιοθέτηση μάθησης 
μέσω παιχνιδιών



Γιατί να χρησιμοποιηθούν παιχνίδια 

σε περιβάλλον 

Βιβλιοθήκης - Σχολείου

Εμπλοκή και 

Κίνητρο

Ενεργή 

Συμμετοχή

Άμεση 

Ανατροφοδότηση

Κοινωνική 

Αλληλεπίδραση 

και Συνεργασία

Εφαρμογή της 

Γνώσης

Δημιουργικότητα, 
Φαντασία και 

Συναισθηματική 
Έκφραση

Συναισθηματική 

και Ψυχολογική 

Ευεξία



Σημασία της παιχνιδοποίησης στα 

μαθησιακά αποτελέσματα

Εμπλοκή και 

Παρακίνηση 

Χρηστών

Πληροφοριακός 

Γραμματισμός 

και Κριτική 

Σκέψη

Διατήρηση 

Γνώσης και 

Ανάπτυξη 

Δεξιοτήτων



Τύποι Παιχνιδιών για Ενεργητική Μάθηση σε 

Βιβλιοθήκες - Σχολεία

Επιτραπέζια και 

παιχνίδια με 

κάρτες

Ψηφιακά και 

video-games

Παιχνίδια Ρόλων 

(RPG’s)

Escape Rooms 

and Παζλ

Προσομοιώσεις 

Εκπαίδευσης



Στοιχεία 

παιχνιδιών στην 

εκπαίδευση

Ευθυγράμμιση των 

στοιχείων παιχνιδιού 

με τους μαθησιακούς 

στόχους

Ενσωμάτωση της 

παιχνιδοποίησης σε 

υφιστάμενα προγράμματα 

βιβλιοθήκης, Σχολικής 

Βιβλιοθήκης

ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΣΗΣ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 

ΓΙΑ ΒΙΒΛΙΟΘΗΚΕΣ ΚΑΙ ΣΧΟΛΕΙΑ



Εκμάθηση 

Γλωσσών: 

Duolingo

Διδασκαλία των 

Μαθηματικών: 

Mathletics

Πρακτικές Εφαρμογές της 

Παιχνιδοποίησης στην Εκπαίδευση

Ανώτερη 

Εκπαίδευση: 

Kahoot!



Οι βιβλιοθήκες ως 

διευκολυντές της μάθησης 

στη ψηφιακή εποχή

Παρέχουν 

πρόσβαση στη 

τεχνολογία

Ιδανικό για 

διαγενεακή 

μάθηση

Δημιουργούν 

κοινότητα



ΠΡΟΣΑΡΜΟΓΗ ΥΠΑΡΧΟΝΤΩΝ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΣΤΟ ΠΡΟΦΙΛ 

ΒΙΒΛΙΟΘΗΚΗΣ ΚΑΙ ΣΧΟΛΕΙΟΥ 1/2

Επιλογή 

παιχνιδιών με 

εκπαιδευτική αξία

Τροποποίηση 

κανόνων παιχνιδιού 

για εστίαση στα 

μαθησιακά 

αποτελέσματα

Χρήση ψηφιακών 

πλατφορμών για 

ενίσχυση μάθησης 

μέσω παιχνιδιών



ΠΡΟΣΑΡΜΟΓΗ ΥΠΑΡΧΟΝΤΩΝ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΣΤΟ ΠΡΟΦΙΛ 

ΒΙΒΛΙΟΘΗΚΗΣ ΚΑΙ ΣΧΟΛΕΙΟΥ 2/2

Οργάνωση 

εργαστηρίων και 

εκδηλώσεων 

βασισμένων σε 

παιχνίδια

Ενσωμάτωση μη 

ψηφιακών 

παιχνιδιών στα 

εκπαιδευτικά 

προγράμματα



Jeopardy Game

Twine Game

GAMIFICATION

https://jeopardylabs.com/play/nedlib-5
https://3tdklase-rgb.github.io/Twine/
https://3tdklase-rgb.github.io/Twine/
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