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[bookmark: _Hlk518594065]Σύντομη Περιγραφή
Στο παρόν εκπαιδευτικό υλικό παρουσιάζονται προτεινόμενα εκπαιδευτικά σενάρια για την παρουσίαση του θέματος «Χρόνος χρήσης των ψηφιακών συσκευών», ως μία υποενότητα της Διαδικτυακής Ασφάλειας.

Δομή Εκπαιδευτικού Υλικού 
Το παρόν εκπαιδευτικό αντικείμενο πραγματεύεται τον χρόνο χρήσης των ηλεκτρονικών και ψηφιακών συσκευών εντός ή εκτός Διαδικτύου.  Συγκεκριμένα παρουσιάζονται συμπεριφορές εξάρτησης από οθόνες που μας περιβάλλουν στο σπίτι και το περιεχόμενο που αυτές προβάλλουν, αναγνώρισης των αποτελεσμάτων του εκτεταμένου χρόνου που αφιερώνουμε καθισμένοι μπροστά στις οθόνες, προβληματισμού σχετικά με τη συμπεριφορά και το χρόνο που καταναλώνουν τα παιδιά 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 σε σχέση με την εξάρτηση από μια ψηφιακή συσκευή.
Κουίζ αυτό-αξιολόγησης με διαδραστικές ασκήσεις hotpotatoes.

Σκοποί και Στόχοι
Οι επιμέρους στόχοι του παρόντος εκπαιδευτικού υλικού είναι οι μαθητές:
· να διερευνούν την ανάγκη χρήσης των ψηφιακών συσκευών
· να αξιολογούν τον χρόνο που αφιερώνουν καθισμένοι μπροστά σε μια οθόνη 
· να αναγνωρίζουν την ανάγκη για διαχείριση του χρόνου μελέτης, ξεκούρασης, αναψυχής, σωστής διατροφής, σωστού ύπνου 
· να παρουσιάσουν τρόπους 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.
· να κατανοήσουν την υπερβολή στη χρήση των ψηφιακών συσκευών
· να διακρίνουν ομοιότητες και διαφορές του ψηφιακού και του φυσικού κόσμου
· να ξεχωρίζουν τον εικονικό από τον πραγματικό κόσμο
· [bookmark: _Hlk512802030]να αναπτύξουν δεξιότητες κριτικής σκέψης απέναντι στην ανάγκη χρήσης των ψηφιακών συσκευών
· να αναρωτηθούν και να εντοπίσουν τους λόγους που οδηγούν σε υπερβολική χρήση των συσκευών  τους και τους κινδύνους που προκύπτουν

Απαιτούμενη Υποδομή - Οδηγίες
Η αξιοποίηση του εκπαιδευτικού υλικού προϋποθέτει τα παρακάτω:
1) Χρήση Η/Υ με πρόσβαση στο διαδίκτυο 
2) Βιντεοπροβολέας για προβολή του συννεφόλεξου
3) Η/Υ για Κουίζ Αυτοαξιολόγησης 
4) Εγκατάσταση λογισμικού Hotpotatoes

Προετοιμασία
Για την αποτελεσματική εξέλιξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας, είναι σκόπιμο ο εκπαιδευτικός να:
· Μελετήσει το περιεχόμενο των προτεινόμενων δραστηριοτήτων ώστε να είναι προετοιμασμένος για πιθανές ερωτήσεις ή προβλήματα που προκύψουν.

Προτεινόμενο πλάνο διδασκαλίας & αξιοποίησης του εκπαιδευτικού υλικού
[bookmark: _Hlk512813989][bookmark: _GoBack][bookmark: _Hlk512949037]EL03.1_L1 – Εισαγωγή σε θέματα κατανόησης του χρόνου που καταναλώνουμε γενικά μπροστά στις οθόνες με brainstorming/συζήτηση εννοιολογικό χάρτη (45 λεπτά-1 διδακτική ώρα) 
Ακολουθεί ενδεικτικό πλάνο διδασκαλίας καθώς και μια εκτίμηση της χρονικής διάρκειας των επιμέρους εκπαιδευτικών υπό-ενοτήτων.
	Περιγραφή
	Διάρκεια
	Μέθοδος

	Ιδεοθύελλα με τις λέξεις «οθόνη» και «χρόνος» στον πίνακα
	10 λεπτά
	Καταιγισμός Ιδεών

	Αποτύπωση σε φύλλο Α4 του αγαπημένου παιχνιδιού
	10 λεπτά
	Ζωγραφική

	Επιχειρηματολογία για τα υπέρ και κατά
	10 λεπτά
	Συζήτηση

	Τρόποι προστασίας από την υπερβολική χρήση
	10 λεπτά
	Συζήτηση

	Κουίζ Αυτοαξιολόγησης 
	5 λεπτά
	Επισκόπηση




[bookmark: _Hlk512814220]EL03.2_L1 – Εισαγωγή σε θέματα κατανόησης του χρόνου που καταναλώνουμε γενικά μπροστά στις οθόνες με brainstorming/συζήτηση συννεφόλεξο - (45 λεπτά-1 διδακτική ώρα)
Ακολουθεί ενδεικτικό πλάνο διδασκαλίας καθώς και μια εκτίμηση της χρονικής διάρκειας των επιμέρους εκπαιδευτικών υπό-ενοτήτων.
	Περιγραφή
	Διάρκεια
	Μέθοδος

	Ιδεοθύελλα με τις λέξεις «οθόνη» και «χρόνος» στην εφαρμογή
	5 λεπτά
	Καταιγισμός Ιδεών

	Αποτύπωση στην εφαρμογή(λέξεις, σχήμα, φόντο, μορφή, στυλ)
	15 λεπτά
	Εισαγωγή

	Επιχειρηματολογία για τα υπέρ και κατά
	10 λεπτά
	Συζήτηση

	Τρόποι προστασίας από την υπερβολική χρήση
	10 λεπτά
	Συζήτηση

	Κουίζ Αυτοαξιολόγησης 
	5 λεπτά
	Επισκόπηση




[bookmark: _Hlk512814336]EL03.3_L2 - Αντιμετώπιση χρόνου κατανάλωσης μπροστά στις οθόνες (θεατρικό έργο ή παιχνίδι ρόλων) (90 λεπτά-2 διδακτικές ώρες)
Ακολουθεί ενδεικτικό πλάνο διδασκαλίας καθώς και μια εκτίμηση της χρονικής διάρκειας των επιμέρους εκπαιδευτικών υπό-ενοτήτων.
	Περιγραφή
	Διάρκεια
	Μέθοδος

	Χωρισμός σε ομάδες και παιχνίδι ρόλων
	10 λεπτά
	Καταιγισμός Ιδεών

	Καταγραφή των απόψεων των ομάδων 
	20 λεπτά
	Παρουσίαση 

	Επιχειρηματολογία για τα υπέρ και τα κατά
	20 λεπτά
	Παρουσίαση 

	Κατασκευή μυθοπλασίας
	30 λεπτά
	Παρουσίαση και συζήτηση

	Κουίζ Αυτοαξιολόγησης 
	10 λεπτά
	Επισκόπηση




EL03.4_L3 - Κατασκευή κουίζ ή παιχνιδιού αντιστοίχισης σχετικού με χρόνο κατανάλωσης μπροστά στις οθόνες (hotpotatoes) (130 λεπτά-3 διδακτικές ώρες)
Ακολουθεί ενδεικτικό πλάνο διδασκαλίας καθώς και μια εκτίμηση της χρονικής διάρκειας των επιμέρους εκπαιδευτικών υπό-ενοτήτων.
	Περιγραφή
	Διάρκεια
	Μέθοδος

	Εγκατάσταση εφαρμογής και επιλογή άσκησης(τεχνουργήματος)
	15 λεπτά
	Παρουσίαση Επιλογή

	Εξοικείωση  
	15 λεπτά
	Παρουσίαση και συζήτηση

	Δημιουργία ερωτήσεων/ απαντήσεων πολλαπλής επιλογής
	20 λεπτά
	Παρουσίαση και συζήτηση

	Κατασκευή τεχνουργήματος
	60 λεπτά
	Παρουσίαση και συζήτηση

	Δοκιμή και εκτέλεση
	20 λεπτά
	Επισκόπηση



Στο αρχείο eSL+_Screentime_Book_(GR).pdf παρουσιάζονται αναλυτικά τα τέσσερα (4) σενάρια σχετικά με το χρόνο που καταναλώνουν οι μαθητές/τριές μπροστά στις οθόνες των ψηφιακών/ηλεκτρονικών τους συσκευών.

Προτεινόμενες Δραστηριότητες
Οι τίτλοι των δραστηριοτήτων καθώς και το σχετικό επίπεδο δυσκολίας παρουσιάζονται στον παρακάτω συγκεντρωτικό πίνακα. Η αναλυτική παρουσίαση των συγκεκριμένων δραστηριοτήτων πραγματοποιείται στο αρχείο: eSL+_Screentime_Activity_(GR).pdf
	Κωδικός
	Τίτλος
	Επίπεδο

	EL01.1_L1
	[bookmark: _Hlk512813799]Εισαγωγή σε θέματα κατανόησης του χρόνου που καταναλώνουμε γενικά μπροστά στις οθόνες με brainstorming/συζήτηση εννοιολογικό χάρτη
	L1- Εύκολη

	EL01.2_L1
	[bookmark: _Hlk512814076]Εισαγωγή σε θέματα κατανόησης του χρόνου που καταναλώνουμε γενικά μπροστά στις οθόνες με brainstorming/συζήτηση συννεφόλεξο
	L1- Εύκολη

	[bookmark: _Hlk518156930]EL01.3_L2
	[bookmark: _Hlk512814250]Αντιμετώπιση χρόνου κατανάλωσης μπροστά στις οθόνες (θεατρικό έργο ή παιχνίδι ρόλων)
	L2- Μέτρια

	[bookmark: _Hlk518257791]EL01.4_L3
	Κατασκευή κουίζ ή παιχνιδιού αντιστοίχισης σχετικού με χρόνο κατανάλωσης μπροστά στις οθόνες (hotpotatoes)
	L3- Δύσκολη



Ασκήσεις Αυτοαξιολόγησης
Προτεινόμενες ενδεικτικές ασκήσεις αυτό-αξιολόγησης παρουσιάζονται στο αρχείο eSL+_Screentime_Exercise_(GR).pdf.
Ακολουθούν οι σωστές απαντήσεις των ασκήσεων αξιολόγησης όπως αυτές παρουσιάζονται στο αρχείο eSL+_Screentime_Exercise_(GR).pdf
[bookmark: _Hlk512812904]1. ΝΑΙ
[bookmark: _Hlk512812970]2. ΟΧΙ
3. ΟΧΙ
4. ΝΑΙ
5. ΟΧΙ
6. ΟΧΙ
7. ΝΑΙ
8. ΟΧΙ 
9. ΝΑΙ
10. ΝΑΙ
11. ΟΧΙ
12. ΝΑΙ
13. ΟΧΙ
14. ΝΑΙ
15. ΝΑΙ
16. ΟΧΙ

Προτεινόμενη Βιβλιογραφία – Οδηγός περαιτέρω μελέτης 
1. Children in a Digital World https://www.unicef.org/publications/files/SOWC_2017_ENG_WEB.pdf
2. Εξαρτητικές συμπεριφορές στην εφηβεία Αποτελέσματα Έρευνας ΕΠΙΨΥ2014 
3. Time for a view on screen time https://pdfs.semanticscholar.org/30f4/d18387c1348acbd518beacf14362daec6cb8.pdf
4. Systematic Review of Effective Strategies for Reducing Screen Time Among Young Children
5. Concurrent associations between physical activity, screen time, and sleep duration with childhood obesity
(Τελευταία ημερομηνία ανάκτησης, 27/06/2018)

Προτεινόμενες  Ιστοσελίδες
Το παρόν εκπαιδευτικό υλικό αποτελεί μια σύντομη προσέγγιση της έννοιας του χρόνου χρήσης των ψηφιακών συσκευών. Εκτός από τις αναφερόμενες βιβλιογραφικές πηγές που παρέχονται για εμβάθυνση και περαιτέρω διερεύνηση, προτείνεται η επισκόπηση των ακόλουθων ιστοσελίδων[footnoteRef:1] από τις οποίες ο εκπαιδευτικός μπορεί να αντλήσει επιπλέον υλικό για ενσωμάτωση στην εκπαιδευτική διαδικασία. [1:  Τελευταία ημερομηνία ανάκτησης, 27/06/2018] 

	[1] 
	http://epipsi.gr/index.php/research/97-ereuna-hbsc-who
	Πανελλήνια έρευνα για τις συμπεριφορές που συνδέονται με την υγεία των εφήβων μαθητών (Έρευνα HBSC/WHO)

	[2] 
	http://users.sch.gr//jmokias/hot_pot.html
	ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ HOT POTATOES (Γιάννης Μόκιας)

	[3] 
	http://users.sch.gr/salnk/didaskalia/Hotpotatoes.htm
	ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ HOT POTATOES (Γιάννης Σαλονικίδης)

	[4] [bookmark: _Ref351026374]
	https://www.youtube.com/watch?v=Grd8-MCqp9A
	Hotpotatoes Quiz






Copyright Notice:
This work is licensed under the Creative Commons Attribution-Noncommercial 3.0 License. To view a copy of this license, visit http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/ or send a letter to Creative Commons, 171 Second Street, Suite 300, San Francisco, California, 94105, and USA. The work must be attributed by attaching the following reference to the copied elements: “Copyright © Members of the eSL+ project, 2017”. See http://www.esafetylabel.eu/  for details of the eSL+ project. Using this document in a way and/or for purposes not foreseen in the license, requires the prior written permission of the copyright holders. The information contained in this document represents the views of the copyright holders as of the date such views are published.
[image: Γραφική σύνοψη για την έκδοση της 12:04, 14 Αυγούστου 2012]
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