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ΕΙΣΑΓΩΓΉ ΣΕ ΘΈΜΑΤΑ ΧΡΌΝΟΥ ΚΑΤΑΝΆΛΩΣΗΣ ΣΤΙΣ ΟΘΌΝΕΣ

	Επίπεδο: L1- Εύκολη
Διάρκεια:  45 λεπτά (1 διδακτική ώρα)


Σύντομη Περιγραφή & Στόχοι Δραστηριότητας
Σκοπός: Στην παρούσα δραστηριότητα επιχειρείται μια εισαγωγή των μαθητών σε βασικές έννοιες και  θέματα σχετικά με τον χρόνο που καταναλώνουμε γενικά στη ζωή μας μπροστά σε οθόνες, είτε για σοβαρό σκοπό (μελέτη) είτε για διασκέδαση. 
Επιμέρους στόχοι:
Μετά το πέρας της δραστηριότητας, οι μαθητές να είναι σε θέση να ορίσουν το πόσο μεγάλο χρόνο μπορεί να καταναλώνουμε καθισμένοι μπροστά σε μια οθόνη, να συσχετίσουν συμπεριφορές εξάρτησης από οθόνες που μας περιβάλλουν στο σπίτι και το περιεχόμενο που αυτές προβάλλουν, να αναγνωρίζουν τα αποτελέσματα του εκτεταμένου χρόνου που αφιερώνουμε καθισμένοι μπροστά στις οθόνες, να στοχαστούν σχετικά με τη δική τους συμπεριφορά και το χρόνο που καταναλώνουν για διασκέδαση ή για μελέτη μπροστά σε μια οθόνη, έτσι ώστε να βοηθήσουν τους εαυτούς τους, αλλά και τους άλλους, να μάθουν στρατηγικές για να διαχειρίζονται σωστά τον χρόνο για το παιχνίδι, τα μαθήματα, τη διασκέδαση, την ξεκούραση και το φαγητό.

Μέθοδος: ιδεοθύελλα/καταιγισμός ιδεών/παρουσίαση/εννοιολογικός χάρτης και συζήτηση.

Απαιτούμενη Υποδομή – Οδηγίες
Για την υλοποίηση της δραστηριότητας απαιτείται:
χαρτί Α4.
πίνακας.

Σενάριο

Περιγραφή σεναρίου 
Μπορεί να γίνει με μορφή καταιγισμού ιδεών για συζήτηση με τους μαθητές, ανταλλαγές απόψεων κλπ. Ο καταιγισμός μπορεί να περιέχει λέξεις και έννοιες σχετικές με τις λέξεις «Οθόνη» και «Χρόνος», όπως Τηλεόραση, Η/Υ, laptop, tablet, κινητό, σινεμά, …., μέρα, ώρα, νύχτα, ξενύχτι, μήνυμα, chat, game, minecraft, roblox, fortnite,…. .
Ο εκπαιδευτικός γράφει τη λέξη «οθόνη» και «χρόνος» σε κεντρικό σημείο του πίνακα (βλ. Εικόνα 1) και ζητάει από τα παιδιά να πουν λέξεις που σκέφτονται σχετικές με τις λέξεις. Δημιουργεί έτσι εννοιολογικό χάρτη.
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Εικόνα 1
Ο εκπαιδευτικός μπορεί να δώσει ένα φύλλο Α4 σε κάθε μαθητή να σχεδιάσει την αγαπημένη του οθόνη (βλ. Εικόνα 2) και το παιχνίδι που παίζει ή τη δραστηριότητα που εκτελεί  σε αυτή.
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Εικόνα 2
Στη συνέχεια, αφού γίνει σχετική συζήτηση, μπορούν τα παιδιά να παρουσιάσουν τρόπους που χρησιμοποιούν για να μην παρασύρονται από το αγαπημένο τους παιχνίδι και δημιουργούν εξάρτηση που δεν τους αφήνει να κάνουν τα μαθήματά τους, να παίξουν στην αυλή, στο πάρκο, στην παιδική χαρά, να φάνε με τους γονείς τους στο τραπέζι και όχι μπροστά στην οθόνη.
Λόγω της ευελιξίας αυτής το σενάριο μπορεί να υλοποιηθεί σε μία (1) ή ακόμη και δύο (2) διδακτικές ώρες ανάλογα με την έκταση που επιθυμεί να δώσει ο εκπαιδευτικός σε θέματα που μπορεί να σχετίζονται από την υπερβολική έκθεση μπροστά από τις οθόνες και τις ηλεκτρονικές συσκευές (διαδικτυακός εκφοβισμός, εξαπάτηση, sexting, …). Επιπλέον, μπορεί να εφαρμοστεί στο πλαίσιο μαθήματος Αγωγής Υγείας, σε Δημιουργική Εργασία με σχετικό θέμα, προκειμένου να εισάγει τους μαθητές στο χρόνο που καταναλώνουν μπροστά στις οθόνες και να αποτελέσει αφόρμηση για περαιτέρω συζήτηση.
Πρόταση: Με κάποιες μετατροπές, η παρουσίαση και το σενάριο, θα μπορούσε να εφαρμοστεί και σε δραστηριότητες επιμόρφωσης /ενημέρωσης γονέων.

Συμπεράσματα Δραστηριότητας
Συμπεράσματα μπορούν να εξαχθούν από τα αποτελέσματα της συζήτησης, τη συμμετοχή και το ενδιαφέρον των μαθητών.
Μπορεί να γίνει στο τέλος, ανάλογα με το χρόνο που απομένει, μια δραστηριότητα αξιολόγησης του βαθμού επίτευξης του σκοπού και των επιμέρους στόχων της δραστηριότητας.
Μπορεί να συμπληρωθεί από τους μαθητές ένα σχετικό ερωτηματολόγιο σε μορφή κουίζ, ή φόρμας με ερωτήσεις σχετικές με το θέμα της παρουσίασης/συζήτησης.




ΕΙΣΑΓΩΓΉ ΣΕ ΘΈΜΑΤΑ ΧΡΌΝΟΥ ΚΑΤΑΝΆΛΩΣΗΣ ΣΤΙΣ ΟΘΌΝΕΣ

	Επίπεδο: L1- Εύκολη
Διάρκεια:  45 λεπτά (1 διδακτική ώρα)


Σύντομη Περιγραφή & Στόχοι Δραστηριότητας
Σκοπός: Στην παρούσα δραστηριότητα επιχειρείται μια εισαγωγή των μαθητών σε βασικές έννοιες και  θέματα σχετικά με τον χρόνο που καταναλώνουμε γενικά στη ζωή μας μπροστά σε οθόνες, είτε για τη δουλειά μας είτε για διασκέδαση,. 
Επιμέρους στόχοι:
Μετά το πέρας της δραστηριότητας, οι μαθητές να είναι σε θέση να ορίσουν το πόσο μεγάλο χρόνο μπορεί να καταναλώνουμε καθισμένοι μπροστά σε μια οθόνη, να συσχετίσουν συμπεριφορές εξάρτησης από οθόνες που μας περιβάλλουν στο σπίτι και το περιεχόμενο που αυτές προβάλλουν, να αναγνωρίζουν τα αποτελέσματα του εκτεταμένου χρόνου που αφιερώνουμε καθισμένοι μπροστά στις οθόνες, να στοχαστούν σχετικά με τη δική τους συμπεριφορά και το χρόνο που καταναλώνουν για διασκέδαση ή για εργασία μπροστά σε μια οθόνη, έτσι ώστε να βοηθήσουν τους εαυτούς τους, αλλά και τους άλλους, να μάθουν στρατηγικές έτσι ώστε να διαχειρίζονται σωστά τον χρόνο για το παιχνίδι, τα μαθήματα, τη διασκέδαση, την ξεκούραση και το φαγητό.

Μέθοδος: ιδεοθύελλα/καταιγισμός ιδεών/παρουσίαση συννεφόλεξο και συζήτηση.

Απαιτούμενη Υποδομή – Οδηγίες
Για την υλοποίηση της δραστηριότητας απαιτείται:
Η/Υ με πρόσβαση στο διαδίκτυο, προτζέκτορας 
Εγγραφή στο https://wordart.com

Σενάριο
Περιγραφή σεναρίου 
Μπορεί να γίνει με μορφή καταιγισμού ιδεών για συζήτηση με τους μαθητές, ανταλλαγές απόψεων κλπ. Ο καταιγισμός μπορεί να περιέχει λέξεις και έννοιες σχετικές με τις λέξεις «Οθόνη» και «Χρόνος», όπως Τηλεόραση, Η/Υ, laptop, tablet, κινητό, σινεμά, …., μέρα, ώρα, νύχτα, ξενύχτι, μήνυμα, chat, game, minecraft, roblox, …. .
Ο εκπαιδευτικός ανοίγει το λογαριασμό στο https://wordart.com γράφει τη λέξη “οθόνη” / “screen” και “χρόνος” / “time” και ζητάει από τα παιδιά να πουν λέξεις που σκέφτονται σχετικές με τις λέξεις. Δημιουργεί έτσι συννεφόλεξο (βλ. Εικόνα 3).
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Εικόνα 3
Ο εκπαιδευτικός ή ένας μαθητής κάνει τις ρυθμίσεις της εφαρμογής για το επιθυμητό αποτέλεσμα.
Στη συνέχεια, αφού γίνει σχετική συζήτηση, μπορούν τα παιδιά να παρουσιάσουν τρόπους που χρησιμοποιούν για να μην παρασύρονται από το αγαπημένο τους παιχνίδι και δημιουργούν εξάρτηση που δεν τους αφήνει να κάνουν τα μαθήματά τους, να παίξουν στην αυλή, στο πάρκο, στην παιδική χαρά, να φάνε με τους γονείς τους στο τραπέζι και όχι μπροστά στην οθόνη.
Λόγω της ευελιξίας αυτής το σενάριο μπορεί να υλοποιηθεί σε μία ή ακόμη και δύο διδακτικές ώρες ανάλογα με την έκταση που επιθυμεί να δώσει ο εκπαιδευτικός σε θέματα που μπορεί να σχετίζονται από την υπερβολική έκθεση μπροστά από τις οθόνες και τις ηλεκτρονικές συσκευές (διαδικτυακός εκφοβισμός, εξαπάτηση, sexting, …). Επιπλέον, μπορεί να εφαρμοστεί στο πλαίσιο μαθήματος Αγωγής Υγείας, σε Δημιουργική Εργασία με σχετικό θέμα, προκειμένου να εισάγει τους μαθητές στο χρόνο που καταναλώνουν μπροστά στις οθόνες και να αποτελέσει αφόρμηση για περαιτέρω συζήτηση.
Πρόταση: Με κάποιες μετατροπές, η παρουσίαση και το σενάριο, θα μπορούσε να εφαρμοστεί και σε δραστηριότητες επιμόρφωσης/ενημέρωσης γονέων.
Σχετικές αναφορές:
https://wordart.com/blg6z2j607jt/screentime2
https://wordart.com/lxz0sfrbs88t/screentime1              
(Τελευταία ημερομηνία ανάκτησης, 28/06/2018)

Συμπεράσματα Δραστηριότητας
Συμπεράσματα μπορούν να εξαχθούν από τα αποτελέσματα της συζήτησης, τη συμμετοχή και το ενδιαφέρον των μαθητών.
Μπορεί να γίνει στο τέλος, ανάλογα με το χρόνο που απομένει, μια δραστηριότητα αξιολόγησης του βαθμού επίτευξης του σκοπού και των επιμέρους στόχων της δραστηριότητας.
Μπορεί να συμπληρωθεί από τους μαθητές ένα σχετικό ερωτηματολόγιο σε μορφή κουίζ, ή φόρμας με ερωτήσεις σχετικές με το θέμα της παρουσίασης/συζήτησης.


ΑΝΤΙΜΕΤΏΠΙΣΗ ΧΡΌΝΟΥ ΚΑΤΑΝΆΛΩΣΗΣ ΜΠΡΟΣΤΆ ΣΤΙΣ ΟΘΌΝΕΣ

	Επίπεδο: L2- Μέτρια
Διάρκεια: 90 λεπτά (2 διδακτικές ώρες)


Σύντομη Περιγραφή & Στόχοι Δραστηριότητας
Σκοπός: Στην παρούσα δραστηριότητα επιχειρείται μια εισαγωγή των μαθητών σε βασικές έννοιες και  θέματα σχετικά με τον χρόνο χρήσης των ψηφιακών συσκευών, με μια λιγότερο συμπεριφοριστική προσέγγιση, σε σχέση με τη δραστηριότητα EL03.1_L1. 
Επιμέρους στόχοι:
Μετά το πέρας της δραστηριότητας, οι μαθητές να ευαισθητοποιηθούν στο θέμα της υπερβολικής και χωρίς όρια χρήσης των ψηφιακών συσκευών, να είναι σε θέση να αναγνωρίζουν στοιχεία σχετικά με τον χρόνο χρήσης των ψηφιακών συσκευών, να συσχετίσουν συμπεριφορές με αυτόν (να αναγνωρίζουν συμπεριφορές και ρόλους, από τη μεριά του ενήλικα -γονέα, δασκάλου, μεγάλου αδερφού- που θέτει τους όρους και τους κανόνες κλπ.), να κατανοούν έννοιες σχετικά με τους κανόνες που αφορούν τον χρόνο που χρησιμοποιούμε τις ψηφιακές συσκευές, να αναγνωρίζουν την επίδραση που μπορεί να έχει η υπερβολική χρήση τους στην υγεία μας, να αναγνωρίζουν τα αρνητικά αποτελέσματα στη μελέτη για το σχολείο, να γνωρίζουν τι πρέπει να κάνουν και τι δεν πρέπει να κάνουν σε περίπτωση που χρειαστούν βοήθεια και δεν είναι κάποιος ενήλικας μαζί τους.

Μέθοδος: προβολή σχετικού δρώμενου/εργασίας σε ομάδες /παρουσίαση αποτελεσμάτων στην ολομέλεια και συζήτηση.

Απαιτούμενη Υποδομή – Οδηγίες
Για την υλοποίηση της δραστηριότητας απαιτείται:
Η/Υ και βιντεοπροβολέας.
Προβολή σχετικού δρώμενου με παιχνίδι ρόλων αποτέλεσμα μυθοπλασίας μεταξύ των μαθητών που αναλαμβάνουν ρόλους γονέα, δασκάλου, παιδιού/παιδιών με σκοπό την οριοθέτηση ενός συμβολαίου για την ορθή χρήση του χρόνου των ψηφιακών συσκευών.

Σενάριο
Περιγραφή σεναρίου 
[bookmark: _Hlk513240117]Οι μαθητές χωρίζονται σε ομάδες, με την καθοδήγηση του δασκάλου και αναλαμβάνουν να δημιουργήσουν και παίξουν ένα μικρό θεατρικό έργο λίγων λεπτών, κατά το οποίο όλοι αναλαμβάνουν κάποιο ρόλο, πχ. κάποιος θα αναλάβει το ρόλο του γονέα, κάποιοι (6-7) το ρόλο των παιδιών, κάποιος το ρόλο του δασκάλου και όποιων άλλων παρεμβαίνουν (πχ. ένας/μία μεγαλύτερος/η αδερφός/ή). 
[bookmark: _Hlk513240599][bookmark: _Hlk513241385]Η κάθε ομάδα θα δημιουργήσει μια μυθοπλασία, θα ετοιμάσει ένα μικρό θεατρικό έργο διάρκειας λίγων (4-8) λεπτών, επιχειρηματολογώντας ο κάθε ένας από τη μεριά του για να υποστηρίξει τη θέση του, να φανούν τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα της άποψης του καθενός, να γίνει σύγκρουση απόψεων και στη συνέχεια η σύνθεσή τους για να βγει ένα αποτέλεσμα. Η μυθοπλασία σε συνδυασμό με το παιχνίδι ρόλων επιτυγχάνει την αντιπαράθεση των διαφορετικών οπτικών του θέματος και την επεξεργασία τυχόν εναλλακτικών απόψεων από τα ίδια τα παιδιά. Με τη μέθοδο αυτή αναπτύσσεται η ενσυναίσθηση των μελών της ομάδας αφού αφορά άμεσα τα ενδιαφέροντα των μαθητών/τριών. Έμφαση πρέπει να δοθεί στον τρόπο αντιμετώπισης του φαινομένου, στον τρόπο εύρεσης κοινής αποδεκτής λύσης, ώστε να φανεί τι πρέπει να κάνει ο καθένας (ως μαθητής, συμμαθητής/φίλος, εκπαιδευτικός, γονέας, μεγαλύτερος/η αδερφός/ή), προκειμένου να αντιμετωπιστεί η υπερβολική και ανεξέλεγκτη χρήση των ψηφιακών συσκευών.
Πρόταση: Με κάποιες μετατροπές, η προβολή και το σενάριο, θα μπορούσε να εφαρμοστεί και σε δραστηριότητες επιμόρφωσης/ενημέρωσης γονέων, προκειμένου να πυροδοτήσει συζήτηση σχετική με την πολιτική του σχολείου, τον εσωτερικό κανονισμό, μεθόδους προφύλαξης, παρεμβάσεων και αντιμετώπισης σχετικών φαινομένων.

Συμπεράσματα Δραστηριότητας
Συμπεράσματα μπορούν να εξαχθούν από τα αποτελέσματα της συζήτησης, τη συμμετοχή και το ενδιαφέρον των μαθητών.
Μπορεί να γίνει στο τέλος, ανάλογα με το χρόνο που απομένει, μια δραστηριότητα αξιολόγησης του βαθμού επίτευξης του σκοπού και των επιμέρους στόχων της δραστηριότητας.
Μπορεί να συμπληρωθεί από τους μαθητές ένα σχετικό ερωτηματολόγιο σε μορφή κουίζ, ή φόρμας με ερωτήσεις σχετικές με το θέμα της παρουσίασης/συζήτησης.

ΚΑΤΑΣΚΕΥΉ ΚΟΥΊΖ Ή ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΎ ΣΧΕΤΙΚΟΎ ΜΕ ΤΟΝ ΧΡΌΝΟ ΧΡΉΣΗΣ ΤΩΝ ΨΗΦΙΑΚΏΝ ΜΟΥ ΣΥΣΚΕΥΏΝ

	Επίπεδο: L3- Δύσκολη
Διάρκεια:  130 λεπτά (3 διδακτικές ώρες)


Σύντομη Περιγραφή & Στόχοι Δραστηριότητας
Σκοπός: Στην παρούσα δραστηριότητα επιχειρείται εμβάθυνση σε θέματα χρόνου χρήσης ψηφιακών συσκευών, μέσω της δημιουργικής έκφρασης των μαθητών και της μελέτης και δημιουργίας σχετικού παιχνιδιού ή κουίζ. 
Επιμέρους στόχοι:
Μετά το πέρας της δραστηριότητας, οι μαθητές θα έχουν ήδη εμπλακεί ενεργά σε δραστηριότητα δημιουργίας ενός τεχνουργήματος (κουίζ ή παιχνιδιού), μέσω μίας πιο απλής πλατφόρμας για τη δημιουργία διαδραστικού κουίζ, όπως το hotpotatoes. Πέρα από τα προφανή οφέλη από την εμπλοκή τους στη διαδικασία του προγραμματισμού και της συνεργασίας με τους συμμαθητές τους, θα έχουν μπει στη διαδικασία συλλογής στοιχείων, μελέτης, εξερεύνησης και ανακάλυψης στοιχείων που σχετίζονται με την αντιμετώπιση φαινομένων υπερβολικής χρήσης των ψηφιακών τους συσκευών, καθώς θα τους έχει ανατεθεί και θα έχουν επιλέξει εργασία με σχετικό θέμα. Έτσι θα πρέπει να αναζητήσουν, τροποποιήσουν κατάλληλα και δημιουργήσουν δικές τους σχετικές ερωτήσεις και αντίστοιχες εικόνες και να τις εισάγουν στο πρόγραμμα. Σε κάθε περίπτωση, μέσα από την εμπλοκή τους στη διαδικασία, αναμένεται οι μαθητές να εμβαθύνουν σε θέματα διαχείρισης χρόνου χρήσης των ψηφιακών συσκευών, να είναι σε θέση να αναγνωρίζουν συμπεριφορές που μπορεί να τους παρασύρουν σε υπερβολική χρήση της συσκευής τους, να αναγνωρίζουν την επίδραση που μπορεί να έχει η κατάχρηση του χρόνου τους σε βάρος της μελέτης τους, του παιχνιδιού με φίλους στη γειτονιά, του φαγητού ή της ξεκούρασής τους. 
Μέθοδος: Δημιουργία τεχνουργήματος σχετικού με την ορθή χρήση του χρόνου στις ηλεκτρονικές/ψηφιακές συσκευές, μέσω προγραμματιστικού εργαλείου, σε ομάδες, ανάλογα με τα ενδιαφέροντα των μαθητών, με χρήση εργαστηρίου Η/Υ. 

Απαιτούμενη Υποδομή – Οδηγίες
Για την υλοποίηση της δραστηριότητας απαιτείται:
Εργαστήριο Η/Υ με διαδίκτυο και βιντεοπροβολέας
Παρουσίαση σχετική με το εργαλείο που θα χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία του τεχνουργήματος (παιχνίδι ή κουίζ) και κατάλληλη προεργασία (π.χ. εγκατάσταση προγράμματος)
Το HotPotatoes είναι εφαρμογή ανοικτού λογισμικού με έξι (6) συγγραφικά εργαλεία (authoring  tools) που μας επιτρέπει να δημιουργούμε αφού κάνουμε εγγραφή, εύκολα και γρήγορα, διαδραστικές ασκήσεις πολλαπλής επιλογής (κουίζ), σύντομων απαντήσεων, μπερδεμένης πρότασης, σταυρόλεξο, αντιστοίχισης και συμπλήρωσης κενών με σκοπό την αξιολόγηση σε πραγματικό χρόνο τάξης. Οι ασκήσεις προβάλλονται στην τάξη με τη μορφή ιστοσελίδων (html) και κάθε μαθητής απαντάει σε αυτές αποκτώντας πρόσβαση είτε μέσα στη σχολική τάξη (εφόσον αποθηκευτούν στο τοπικό δίκτυο) είτε με σύνδεση στο διαδίκτυο (εφόσον αποθηκευτούν σε κατάλληλο διακομιστή  ιστοσελίδων).
Πρέπει να έχουν προηγηθεί μαθήματα εξοικείωσης με το εργαλείο που θα επιλεγεί, ώστε οι μαθητές να εστιάσουν στη δημιουργία του τεχνουργήματος που σχετίζεται με το θέμα που αφορά τη συγκεκριμένη δραστηριότητα.
Καλό θα ήταν να έχουν προηγηθεί δραστηριότητες σχετικές με την εισαγωγή στα θέματα διαχείρισης χρόνου χρήσης των ηλεκτρονικών συσκευών και ειδικότερα των ψηφιακών, ώστε οι μαθητές να είναι ενημερωμένοι για το θέμα και να έχουν ήδη κίνητρα για την εμπλοκή τους στη δημιουργία κάποιου τεχνουργήματος.

Σχετικές αναφορές:
https://hotpot.uvic.ca/
http://users.sch.gr/salnk/didaskalia/Hotpotatoes.htm
(Τελευταία ημερομηνία ανάκτησης: 28/06/2018)

Σενάριο
Προεργασία:
[bookmark: _Hlk513242171]Στην αρχή γίνεται μια συζήτηση σχετικά με το θέμα της διαχείρισης του χρόνου που οι μαθητές χρησιμοποιούν τις ηλεκτρονικές και ψηφιακές τους συσκευές ώστε να είναι ενημερωμένοι για το θέμα. Ακόμη, θα πρέπει να έχουν προηγηθεί μαθήματα εξοικείωσης με το  Hotpotatoes, ώστε οι μαθητές να εστιάσουν στη δημιουργία του τεχνουργήματος που σχετίζεται με το θέμα που αφορά τη συγκεκριμένη δραστηριότητα.
[bookmark: _Hlk513242486]Οι μαθητές χωρίζονται σε ομάδες, με την καθοδήγηση του δασκάλου και με βάση τα ενδιαφέροντά τους και το είδος του τεχνουργήματος που θέλουν να δημιουργήσουν. Αφού γίνει κατάλληλη προεργασία οι μαθητές επιλέγουν μεταξύ των διαδραστικών ασκήσεων πολλαπλής επιλογής, σύντομων απαντήσεων, μπερδεμένης πρότασης, σταυρόλεξου, αντιστοίχισης και συμπλήρωσης κενών (βλ. Εικόνες 4 και 5). Εξηγείται ο βασικός σκοπός της δημιουργίας ενός τεχνουργήματος που θα ευαισθητοποιήσει όσους το χρησιμοποιούν/δοκιμάζουν/παίζουν σε θέματα χρόνου διαχείρισης συσκευών, δίνοντας έμφαση στην αναγνώριση της συμπεριφοράς και των ρόλων των εμπλεκόμενων σε φαινόμενα υπερβολικής χρήσης και παραμέλησης της μελέτης, της βόλτας, των φίλων, αλλαγή της ώρας του φαγητού, του ύπνου. 
Οι ασκήσεις είναι τυπικές σελίδες Web με τη χρήση XHTML κώδικα για την οθόνη, και JavaScript για διαδραστικότητα. Οι αξία των προγραμμάτων του Hotpotatoes βρίσκεται κυρίως στη δυνατότητα που δίνεται στον εκπαιδευτικό  και στους μαθητές να φτιάξουν εύκολα πολλά και διαφορετικά είδη ασκήσεων με τη μορφή ιστοσελίδων (html).
Στη συνέχεια οι μαθητές μπορούν να έχουν πρόσβαση στις ασκήσεις είτε μέσα στο σχολικό εργαστήριο, αν αποθηκευτούν στο τοπικό δίκτυο είτε με σύνδεση στο διαδίκτυο αν αποθηκευτούν σε κατάλληλο διακομιστή  ιστοσελίδων.

Εικόνα 4


Εικόνα 5

Συμπεράσματα - Παρατηρήσεις
Συμπεράσματα μπορούν να εξαχθούν από τις ίδιες τις δημιουργίες των μαθητών.
[bookmark: _Hlk513242755]Αφού γίνει στο τέλος εφαρμογή και δοκιμή των ασκήσεων που θα έχουν δημιουργηθεί μπορεί να γίνει συζήτηση στην ολομέλεια για προεκτάσεις, πιθανές βελτιώσεις και κυρίως για το βαθμό επίτευξης του επιδιωκόμενου στόχου ευαισθητοποίησης σε θέματα διαχείρισης του χρόνου χρήσης των ψηφιακών συσκευών.		




Πνευματικά Δικαιώματα:
Η παρούσα έκδοση χορηγείται με την ακόλουθη άδεια: Το περιεχόμενο του κειμένου δίνεται με άδεια χρήσης CCPL (Creative Commons Public License) τύπου: Αναφορά-Μη Εμπορική Χρήση-Παρόμοια διανομή 3.0 Ελλάδα.
[image: Γραφική σύνοψη για την έκδοση της 12:04, 14 Αυγούστου 2012]
Δηλαδή επιτρέπεται η επεξεργασία και αναδιανομή του με την προϋπόθεση ότι θα πρέπει να κάνετε την αναφορά:
στο έργο "eSafety Label+: Become the next eSafety Champion" με τον τρόπο όπως αυτός έχει οριστεί από το δημιουργό (ΙΤΥΕ "ΔΙΟΦΑΝΤΟΣ" – Διεύθυνση Πανελλήνιου Σχολικού Δικτύου και Δικτυακών Τεχνολογιών – Ομάδα Πρεσβευτών eSafetyLabel+)
και τον τελικό δικαιούχο του έργου Ινστιτούτο Τεχνολογίας Υπολογιστών και Εκδόσεων "ΔΙΟΦΑΝΤΟΣ", ή τον χορηγούντο την άδεια (χωρίς όμως να εννοείται με οποιονδήποτε τρόπο ότι εγκρίνουν εσάς ή τη χρήση του έργου από εσάς).
Μη Εμπορική Χρήση — Δεν μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το έργο αυτό για εμπορικούς σκοπούς.
Παρόμοια διανομή — Εάν αλλοιώσετε, τροποποιήσετε ή δημιουργήσετε περαιτέρω βασισμένοι στο έργο θα μπορείτε να διανείμετε το έργο που θα προκύψει μόνο με την ίδια ή παρόμοια άδεια.
Περισσότερα για το συγκεκριμένο τύπο αδειοδότησης θα βρείτε στον ιστότοπο της Creative Common όπου υπάρχει και το νομικό μέρος του πλήρους περιεχομένου της άδειας.


Χρηματοδότηση 
Το παρόν χρηματοδοτείται από την Ευρωπαϊκή Ένωση στο πλαίσιο του Erasmus+ Call: 2017, Strategic Partnerships for school education, Key Action 2 – Cooperation for Innovation and the Exchange of Good Practices, Project Code 2017-1-EL01-KA201-036242.
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