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Το παρόν άρθρο περιγράφει τον σχεδιασμό, την εφαρμογή και την αξιολόγηση μιας εκπαιδευτικής παρέμβασης στο πλαίσιο προγράμματος Erasmus+, με αντικείμενο τον Γενικό Κανονισμό για την Προστασία Δεδομένων (ΓΚΠΔ-GDPR). Παρά την κρισιμότητα του κανονισμού στην ψηφιακή εποχή, η κατανόηση των βασικών αρχών του παραμένει περιορισμένη στους νέους, αναδεικνύοντας το λεγόμενο "παράδοξο της ιδιωτικότητας". Η παρέμβαση υιοθέτησε μια βιωματική παιδαγωγική προσέγγιση, συνδυάζοντας τη συνδημιουργία ψηφιακού υλικού (infographics, διαδραστικά βίντεο) με την ανάπτυξη ενός παιχνιδιού λήψης αποφάσεων (gamification) για την προσομοίωση ψηφιακών διλημμάτων. Κεντρικός στόχος ήταν η μετατροπή σύνθετων νομικών διατάξεων σε εφαρμοσμένη γνώση, ενισχύοντας ταυτόχρονα την κριτική στάση των μαθητών απέναντι στην ψηφιακή ιδιωτικότητα. Η αποτελεσματικότητα της μεθόδου αξιολογήθηκε μέσω ερωτηματολογίων pre-test και post-test. Τα ευρήματα κατέδειξαν στατιστικά σημαντική άνοδο στην κατανόηση των αρχών του ΓΚΠΔ (από 15% σε 85%), ενώ παράλληλα καταγράφηκε ουσιαστική ενίσχυση της αυτοαποτελεσματικότητας και της επαγγελματικής ετοιμότητας των συμμετεχόντων. Η μελέτη αναδεικνύει την υπεροχή της παιχνιδοκεντρικής μάθησης στη γεφύρωση του χάσματος μεταξύ νομικής θεωρίας και καθημερινής ψηφιακής πρακτικής.
Λέξεις‐κλειδιά: Erasmus+, ΓΚΠΔ, Gamification, Ψηφιακή Ιδιωτικότητα, Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση
Εισαγωγή
Η προστασία των προσωπικών δεδομένων αποτελεί πλέον κρίσιμο ζήτημα στο σύγχρονο ψηφιακό περιβάλλον, καθώς οι περισσότεροι οργανισμοί επεξεργάζονται δεδομένα πελατών, εργαζομένων και μαθητών σε τακτική βάση. Στο πλαίσιο του ψηφιακού μετασχηματισμού και των κανονισμών της Ευρωπαϊκής Ένωσης (ΕΕ) όπως ο ΓΚΠΔ (European Union, 2016), ο κλάδος εξελίσσεται συνεχώς και διαμορφώνεται από ταχείς ρυθμούς αλλαγών. Η μετάβαση των νέων από το εκπαιδευτικό σύστημα στην αγορά εργασίας πραγματοποιείται σε ένα ολοένα πιο απαιτητικό και ρυθμιζόμενο ψηφιακό περιβάλλον. Η εφαρμογή του ΓΚΠΔ δημιουργεί σημαντικές προκλήσεις συμμόρφωσης για τους οργανισμούς, καθώς πρέπει να αφιερώσουν χρόνο και πόρους για να συμμορφωθούν και κυρίως να κατανοήσουν τη σημασία και τις επιπτώσεις του (European Commission, 2020). Ως εκ τούτου, η εκπαίδευση και οι ορθές πρακτικές που σχετίζονται με τον ΓΚΠΔ, είναι ζωτικής σημασίας για τους μαθητές που θα είναι οι μελλοντικοί εργαζόμενοι των οργανισμών.
Η εκπαίδευση των νέων σχετικά με τον ΓΚΠΔ, μπορεί να συμβάλλει στην ενίσχυση της απασχολησιμότητας, του ψηφιακού μετασχηματισμού και των δεξιοτήτων προστασίας δεδομένων, αλλά επίσης θα δημιουργήσει ένα βιώσιμο και αποτελεσματικό πλαίσιο εκπαίδευσης, που θα ωφελήσει τους οργανισμούς σε στρατηγικό επίπεδο. Η γνώση του νομικού πλαισίου και η κατανόηση της ψηφιακής ηθικής, θα προσδώσουν στους μαθητές ανταγωνιστικό πλεονέκτημα και θα ενισχύσουν την εμπιστοσύνη τους στη χρήση νέων τεχνολογιών. 
Στο πλαίσιο αυτής της καινοτόμου δράσης, εφαρμόζεται μια ελκυστική ψηφιακή παρέμβαση, που βασίζεται στο μοντέλο της Βιωματικής Μάθησης (Kolb, 1984). Η προσέγγιση αυτή ενσωματώνει στοιχεία gamification (Hamari, 2019), κουίζ (Papadakis & Kalogiannakis, 2018), διαδραστικά βίντεο που ενισχύουν την εμπλοκή (Brame, 2016), καθώς και infographics (Dunlap & Lowenthal, 2016; Kapp, 2012). Οι τεχνικές αυτές ενισχύουν την εμπλοκή των εκπαιδευομένων και διευκολύνουν την κατανόηση σύνθετων εννοιών μέσω της οπτικοποίησης αποφεύγοντας περιττές πληροφορίες που επιβαρύνουν το γνωστικό φορτίο (Mayer, 2020) και μετατρέποντας την παθητική παρακολούθηση σε ενεργητική μάθηση (Toda, Cristea, & Isotani, 2023). 	Comment by Anonymous: Βιβλιογραφία?
Η διεθνής βιβλιογραφία αναδεικνύει ότι η παιχνιδοποίηση (gamification) αποτελεί ένα αποτελεσματικό παιδαγωγικό εργαλείο για την ενίσχυση της εμπλοκής των μαθητών και την κατανόηση σύνθετων εννοιών. Έρευνες έχουν δείξει ότι η ενσωμάτωση στοιχείων παιχνιδιού στη μαθησιακή διαδικασία αυξάνει το κίνητρο συμμετοχής και συμβάλλει στη βιωματική μάθηση (Deterding et al., 2011; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Παράλληλα, η αξιοποίηση ψηφιακών σεναρίων και διαδραστικών δραστηριοτήτων μπορεί να ενισχύσει την ανάπτυξη κριτικής σκέψης και ψηφιακού εγγραμματισμού στους μαθητές (Kapp, 2012).
Η παρούσα μελέτη αποσκοπεί στη διερεύνηση της αποτελεσματικότητας μιας εκπαιδευτικής παρέμβασης που βασίζεται σε τεχνικές παιχνιδοποίησης, για την κατανόηση βασικών αρχών του ΓΚΠΔ από μαθητές δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Παράλληλα, επιδιώκεται η αποτίμηση του βαθμού στον οποίο η αξιοποίηση διαδραστικών δραστηριοτήτων συμβάλλει στην ενίσχυση της συμμετοχής των μαθητών και στην ανάπτυξη μεγαλύτερης ευαισθητοποίησης σε ζητήματα προστασίας προσωπικών δεδομένων.
Καινοτομία και Πρωτοτυπία της Παρέμβασης
Η συγκεκριμένη εκπαιδευτική δράση διαφοροποιείται από τις συνήθεις ενημερωτικές πρωτοβουλίες για τον ΓΚΠΔ, εστιάζοντας στην ενεργητική εμπλοκή των μαθητών μέσω δύο κεντρικών καινοτομιών:
Αφηγηματική Διαδραστική Προσομοίωση (Gamification): Η πρωτοτυπία της δράσης, έγκειται στη χρήση της πλατφόρμας Genially για τη δημιουργία σεναρίων, όπου ο μαθητής παύει να είναι παθητικός δέκτης πληροφοριών. Αντίθετα, λειτουργεί ως ενεργός λήπτης αποφάσεων σε ρεαλιστικές συνθήκες (π.χ. διαχείριση cookies, επικοινωνία με εργοδότη). Αυτή η διαδραστική μορφή, αναδεικνύει ότι στην ψηφιακή πραγματικότητα, η ιδιωτικότητα είναι μια δυναμική διαπραγμάτευση με τρίτους.	Comment by Anonymous: Ενεργός λήπτης καλύτερα
Συνδημιουργία και Αλλαγή Ρόλου (Co-creation): Μια επιπλέον καινοτόμος διάσταση, είναι η μετάβαση του μαθητή από τον ρόλο του χρήστη στον ρόλο του δημιουργού περιεχομένου. Το εκπαιδευτικό υλικό, και ιδιαίτερα τα infographics για τα δικαιώματα των πολιτών, δεν δόθηκε έτοιμο προς μελέτη, αλλά σχεδιάστηκε εξ ολοκλήρου από τις ομάδες εργασίας των μαθητών. Η διαδικασία αυτή της συνδημιουργίας αποτέλεσε το όχημα για τη βαθιά κατανόηση της νομικής ορολογίας και τη μετατροπή της σε «εύληπτη» οπτική πληροφορία.	Comment by Anonymous: ασαφής όρος, χρειάζεται μια επεξήγηση ή να μπει σε εισαγωγικά
Θεωρητικό Πλαίσιο και Σύνδεση με την Εκπαιδευτική Πράξη
1. Ο ΓΚΠΔ ως Μαθησιακό Αντικείμενο: Ο Κανονισμός (ΕΕ) 2016/679, που εφαρμόζεται από το 2018, δεν αντιμετωπίστηκε στην παρέμβαση ως ένα στατικό νομικό κείμενο, αλλά ως ένα δυναμικό πλαίσιο προστασίας των Ευρωπαίων πολιτών (ΑΠΔΠΧ, 2023). Η έμφαση δόθηκε στην ενδυνάμωση των μαθητών μέσω της κατανόησης κρίσιμων διατάξεων:	Comment by Anonymous: η αλλιώς…δυναμικό πλαίσιο προστασίας…
Δικαιώματα του Υποκειμένου: Αντί της απλής περιγραφής των δικαιωμάτων πρόσβασης και φορητότητας, οι μαθητές κλήθηκαν να τα οπτικοποιήσουν μέσω infographics. Ιδιαίτερα το «Δικαίωμα στη Λήθη» (European Union, 2016, άρθρο 17) αποτέλεσε κεντρικό άξονα στο παιχνίδι λήψης αποφάσεων, όπου οι μαθητές έπρεπε να κρίνουν πότε και πώς μπορούν να αιτηθούν τη διαγραφή των δεδομένων τους.
Προσωπικά Δεδομένα και Ψηφιακά Ίχνη: Η θεωρία για την ταυτοποίηση φυσικών προσώπων (European Union, 2016) συνδέθηκε με την καθημερινή χρήση των κοινωνικών δικτύων. Οι μαθητές ανέλυσαν πώς οι διευθύνσεις IP και τα ψηφιακά ίχνη (Voigt & von dem Bussche, 2017) συνθέτουν το ψηφιακό τους αποτύπωμα.
2. Το Erasmus+ ως Πλαίσιο Συνεργασίας (KA210-SCH): Η δράση Erasmus+ (Μικρής κλίμακας συμπράξεις) παρείχε το απαραίτητο πλαίσιο για τη διεθνή συνεργασία μεταξύ του 1ου ΓΕΛ Πτολεμαΐδας και του T.R.I. Κύπρου. Η παρέμβαση ευθυγραμμίστηκε με τους κύριους στόχους του Οδηγού Προγράμματος (2023):
Ανταλλαγή Καλών Πρακτικών: Η σύμπραξη επέτρεψε τον κοινό σχεδιασμό καινοτόμων μεθόδων διδασκαλίας, όπως η χρήση της πλατφόρμας Genially.
Ενίσχυση Σχολικών Ικανοτήτων: Το πρόγραμμα συνέβαλε στη δημιουργία μιας ανοιχτής και καινοτόμου εκπαιδευτικής κοινότητας, μετατρέποντας τη σχολική αίθουσα σε εργαστήριο εφαρμοσμένης ψηφιακής παιδείας.
3. Υποχρεώσεις Οργανισμών και Διαφάνεια: Η υποχρέωση των οργανισμών για διαφανή και νόμιμη επεξεργασία (European Commission, 2020) έγινε αντιληπτή από τους μαθητές μέσα από τη μελέτη πραγματικών σεναρίων παραβίασης δεδομένων. Με αυτόν τον τρόπο, η έννοια της «συμμόρφωσης» των εταιρειών συνδέθηκε με το δικαίωμα του πολίτη να ελέγχει τις πληροφορίες του και να υποβάλλει καταγγελίες (ΑΠΔΠΧ, 2023).
Σκοπός ‐ Στόχοι της κινητικότητας
Το πρόγραμμα Erasmus+, και συγκεκριμένα, η Βασική Δράση KA210-SCH, έχει ως σκοπό να παρέχει ατομικές ευκαιρίες εκπαίδευσης, κατάρτισης και απόκτησης εργασιακής εμπειρίας. Σύμφωνα με τον οδηγό του προγράμματος (Erasmus+, Οδηγός προγράμματος, 2023) οι δραστηριότητες που προωθούνται στο πλαίσιο της δράσης αυτής, αναμένεται να προσδώσουν σημαντικά οφέλη στους συμμετέχοντες και στους εμπλεκόμενους οργανισμούς, καθώς και στα συστήματα των ασκούμενων πολιτικών, στα οποία συμπεριλαμβάνονται οι συγκεκριμένες δράσεις.	Comment by Anonymous: Στη βιβλιογραφία αναγρέφεται Οδηγός προγράμματος, 2023», ποιο είναι το σωστό?
Η αίτηση για το πρόγραμμα κινητικότητας υποβλήθηκε μετά από απόφαση του συλλόγου διδασκόντων του 1ου Γενικού Λυκείου Πτολεμαΐδας. Οι συμμετέχοντες (μαθητές) έδωσαν τη συγκατάθεση μέσω των γονέων/κηδεμόνων τους, μετά από ενημέρωση για τη συμμετοχή τους στη μελέτη. Κύρια ανάγκη του οργανισμού, σε επίπεδο ευρωπαϊκής κινητικότητας, ήταν να αναπτυχθούν δραστηριότητες με στόχο την ενίσχυση των γνώσεων, των δεξιοτήτων και ικανοτήτων των μαθητών, σχετικά με την Προστασία Δεδομένων Προσωπικού Χαρακτήρα (ΠΔΠΧ). 
Βασικός σκοπός της υλοποίησης του εν λόγω προγράμματος ήταν η ευαισθητοποίηση των μαθητών και η ενημέρωσή τους σχετικά με το γεγονός ότι, ακόμη και ως μαθητές υπόκεινται στις διατάξεις του ΓΚΠΔ (ΓΚΠΔ) και οφείλουν να γνωρίζουν τα δικαιώματά τους αναφορικά με την προστασία των προσωπικών τους δεδομένων. Για τον λόγο αυτό, η βελτίωση των πρακτικών ασφάλειας ωφελεί όλους και συμβάλλει στην ενίσχυση της εμπιστοσύνης, γεγονός που καθιστά απαραίτητη την εκπαίδευση των μαθητών σχετικά με τη σημασία του ΓΚΠΔ και τις ορθές πρακτικές που συνδέονται με την προστασία των προσωπικών δεδομένων. 	Comment by Anonymous: Ασάφεια, χρειάζεται αναδιατύπωση
Η υλοποίηση του προγράμματος κινητικότητας είχε ως στόχο την επίτευξη των ακόλουθων στόχων:
· Τον εκσυγχρονισμό της σχολικής μονάδας και τη σύνδεσή της με την αγορά εργασίας
· Την εκπαίδευση των μαθητών στον ΓΚΠΔ και την ανάπτυξη της κριτικής σκέψης αυτών σχετικά με τη γνώση των δικαιωμάτων τους, όσον αφορά τα δεδομένα τους ως υποκείμενα του ΓΚΠΔ
· Τη βελτίωση των ψηφιακών δεξιοτήτων των νέων
· Την ενδυνάμωση των μαθητών με την ικανότητα να κατανοούν τις επιπτώσεις του ΓΚΠΔ στα δικά τους δεδομένα ως πελάτες, χρήστες, μαθητές ή εργαζόμενοι.
· Την ευαισθητοποίηση των νέων για τα δικαιώματα και τις επιλογές τους στους ψηφιακούς χώρους, ενισχύοντας την ψηφιακή τους ετοιμότητα και ανθεκτικότητα ως πολίτες.
Δραστηριότητες
Το πρόγραμμα «Engaging ΓΚΠΔ Education Intervention for Students» (2022-1-CY01-KA210-SCH-000084047) υλοποιήθηκε σε χρονικό διάστημα εννέα μηνών (2022-23) με τη συνεργασία του οργανισμού T.R.I. και του 1ου ΓΕΛ Πτολεμαΐδας. Η ομάδα-στόχος περιλάμβανε 89 μαθητές από την Ελλάδα και την Κύπρο, ηλικίας 15-16 ετών.	Comment by Anonymous: Students	Comment by Anonymous: περιλάμβανε	Comment by Anonymous: περιλάμβανε
Η υλοποίηση της εκπαιδευτικής παρέμβασης ακολούθησε μια δομημένη μεθοδολογία τεσσάρων σταδίων, η οποία βασίστηκε στις αρχές της βιωματικής μάθησης και της ενεργού συμμετοχής. Η διαδικασία σχεδιάστηκε με στόχο τη σταδιακή εξοικείωση των μαθητών με τον ΓΚΠΔ, ξεκινώντας από τη διάγνωση των εκπαιδευτικών αναγκών τους και καταλήγοντας στην πρακτική εφαρμογή των γνώσεων μέσω ψηφιακών εργαλείων. 	Comment by Anonymous: με στόχο…
Αναλυτικότερα:
Α. Φάση Προετοιμασίας & Διάγνωσης: Τέθηκαν οι βάσεις της συνεργασίας μεταξύ των εταίρων μέσω διαδικτυακών συναντήσεων, όπου καθορίστηκαν οι βασικοί άξονες και το χρονοδιάγραμμα υλοποίησης. Κεντρικό σημείο αυτής της φάσης ήταν η διανομή ερωτηματολογίου αρχικής αξιολόγησης (pre-test) για την καταγραφή των προϋπαρχουσών γνώσεων των μαθητών σχετικά με την προστασία δεδομένων.	Comment by Anonymous: 	Comment by Anonymous: βασικοί άξονες	Comment by Anonymous: 	Comment by Anonymous: υλοποίησης
Β. Φάση Συνδημιουργίας & Εκπαιδευτικού Υλικού: Μετά την εναρκτήρια δια ζώσης συνάντηση στην Κύπρο, οι μαθητές ενεπλάκησαν ενεργά στη δημιουργία πρωτότυπου υλικού. Η στρατηγική αυτή αξιοποίησε τη δημιουργία infographics και διαδραστικών βίντεο ως εργαλεία οπτικοποίησης, επιτρέποντας τη μετατροπή των σύνθετων διατάξεων του ΓΚΠΔ, σε κατανοητά μνημονικά σχήματα που διευκολύνουν την εμπέδωση της γνώσης.
Γ. Φάση Εφαρμογής & Ψηφιακής Προσομοίωσης: Στο στάδιο αυτό οι γνώσεις εφαρμόστηκαν σε σενάρια καθημερινής ζωής, μέσω μιας διαδραστικής αφηγηματικής προσέγγισης. Οι μαθητές συμμετείχαν σε παιχνίδια ρόλων όπου οι επιλογές τους καθόριζαν την εξέλιξη των σεναρίων. Ειδικότερα, η «διαδραστική αφηγηματική μορφή» υλοποιήθηκε μέσω της πλατφόρμας Genially ως ένα ψηφιακό σενάριο επιλογών. Ο μαθητής αναλάμβανε τον ρόλο ενός εφήβου που αναζητά εργασία και, κατά τη διάρκεια της αφήγησης, ερχόταν αντιμέτωπος με διλήμματα καθημερινότητας, όπως η παραχώρηση πρόσβασης σε προσωπικά δεδομένα από τρίτες εφαρμογές ή η δημόσια προβολή του προφίλ του στα κοινωνικά δίκτυα (π.χ. «Θα δώσεις πρόσβαση στις επαφές σου για να κατεβάσεις την εφαρμογή;» ή «Θα επιτρέψεις στον εργοδότη να δει το προφίλ σου στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης;»). Κάθε επιλογή οδηγούσε σε διαφορετική τροπή της ιστορίας σε πραγματικό χρόνο, ενισχύοντας την κριτική σκέψη των συμμετεχόντων και αναδεικνύοντας με βιωματικό τρόπο τους κινδύνους και τα δικαιώματα που απορρέουν από τον ΓΚΠΔ. 	Comment by Συμέλα Σιδηροπούλου: 
Δ. Φάση Αξιολόγησης & Διάχυσης: Η διαδικασία ολοκληρώθηκε με τη δεύτερη συνάντηση στην Ελλάδα, όπου πραγματοποιήθηκε η επανυποβολή του ερωτηματολογίου (post-test). Η σύγκριση των αποτελεσμάτων και η κριτική αποτίμηση, επέτρεψαν τη διάχυση των συμπερασμάτων, αναδεικνύοντας τη βελτίωση των ψηφιακών δεξιοτήτων και της εμπιστοσύνης των μαθητών στη χρήση νέων τεχνολογιών.
Η διάρθρωση και το περιεχόμενο των παραπάνω φάσεων συνοψίζονται στον Πίνακα 1.
Πίνακας 1: Φάσεις υλοποίησης και μεθοδολογικό πλαίσιο της εκπαιδευτικής παρέμβασης
	Φάση / Τίτλος
	Δραστηριότητες /  Εργαλεία
	Στόχος / Μεθοδολογία 

	Α: Προετοιμασία & Διάγνωση
	Διαδικτυακές συναντήσεις εταίρων, καθορισμός χρονοδιαγράμματος, διανομή pre-test ερωτηματολογίου.
	Καταγραφή προϋπαρχουσών γνώσεων και οργάνωση πλαισίου συνεργασίας.

	Β: Συνδημιουργία & Εκπαιδευτικό Υλικό

	Εναρκτήρια συνάντηση (Κύπρος), σχεδιασμός infographics και διαδραστικών βίντεο.
	Μετατροπή σύνθετων διατάξεων του ΓΚΠΔ σε εύληπτα μνημονικά σχήματα (Οπτικοποίηση).

	Γ: Εφαρμογή & Ψηφιακή Προσομοίωση 
	Παιχνίδια ρόλων, σενάρια καθημερινής ζωής μέσω διαδραστικής αφηγηματικής μορφής (Genially).
	Βιωματική κατανόηση των επιπτώσεων του ΓΚΠΔ ως πελάτες ή μελλοντικοί εργαζόμενοι.

	Δ: Αξιολόγηση & Διάχυση

	Τελική συνάντηση (Ελλάδα), επανυποβολή ερωτηματολογίου (post-test), κριτική αποτίμηση.
	Σύγκριση αποτελεσμάτων, μέτρηση βελτίωσης δεξιοτήτων και διάχυση συμπερασμάτων.


Μεθοδολογία - Περιγραφή της πορείας υλοποίησης
Λαμβάνοντας υπόψη τα παραπάνω, η παρούσα εκπαιδευτική παρέμβαση επιδιώκει να διερευνήσει την επίδραση μιας βιωματικής και παιχνιδοκεντρικής παρέμβασης στις γνώσεις και τις στάσεις των μαθητών. Συγκεκριμένα, η έρευνα δομείται γύρω από τα ακόλουθα ερευνητικά ερωτήματα:
ΕΕ1: Ποιο είναι το αρχικό επίπεδο γνώσεων και αντιλήψεων των μαθητών δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης σχετικά με τον ΓΚΠΔ;
ΕΕ2: Σε ποιο βαθμό η συμμετοχή σε παιχνιδοποιημένες δραστηριότητες (gamification) και η συνδημιουργία ψηφιακού υλικού συμβάλλουν στην κατανόηση των δικαιωμάτων του υποκειμένου (π.χ. Δικαίωμα στη Λήθη);
ΕΕ3: Πώς επηρεάζει η εκπαιδευτική παρέμβαση την κριτική στάση και την πρόθεση των μαθητών για την υιοθέτηση ασφαλέστερων ψηφιακών πρακτικών στην καθημερινότητά τους;
Για τη διερεύνηση της μαθησιακής εμπειρίας των μαθητών υιοθετήθηκε μια ποιοτική προσέγγιση, η οποία οργανώθηκε σε διαδοχικές φάσεις (Εικόνα 1), ενώ η αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας του προγράμματος βασίστηκε σε δεδομένα που προέκυψαν από τη συμμετοχή των μαθητών στις δραστηριότητες, καθώς και από τα ερωτηματολόγια ανατροφοδότησης που συμπληρώθηκαν μετά την ολοκλήρωση της παρέμβασης.
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Εικόνα 1: Ροή υλοποίησης της εκπαιδευτικής παρέμβασης
Το δείγμα της έρευνας αποτέλεσαν 89 μαθητές δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, οι οποίοι κλήθηκαν να συμπληρώσουν το ερευνητικό εργαλείο (ερωτηματολόγιο) τόσο κατά την έναρξη (pre-test) όσο και κατά τη λήξη (post-test) της παρέμβασης. Το ερωτηματολόγιο δομήθηκε έτσι ώστε να αποτυπώνει το προφίλ των συμμετεχόντων και να μετρά την επίδραση της παρέμβασης σε τρεις κεντρικούς άξονες: α) το γνωστικό επίπεδο (βασικές αρχές ΓΚΠΔ), β) το εννοιολογικό επίπεδο (εφαρμογή δικαιωμάτων, όπως το δικαίωμα στη λήθη) και γ) το επίπεδο στάσεων (ψηφιακή ασφάλεια και αυτοπεποίθηση). 
Η ανάλυση των αρχικών δεδομένων (CSV) επιβεβαίωσε την υψηλή τεχνολογική εξοικείωση του δείγματος, καθώς το 85% των μαθητών δήλωσε συστηματική ενασχόληση με το gaming. Το στοιχείο αυτό λήφθηκε σοβαρά υπόψη στον σχεδιασμό της παρέμβασης, δικαιολογώντας την επιλογή της παιχνιδοκεντρικής προσέγγισης ως το πλέον οικείο μέσο επικοινωνίας με το συγκεκριμένο κοινό. Ωστόσο, η αρχική αυτή εξοικείωση με την τεχνολογία ήρθε σε πλήρη αντίθεση με την άγνοια των μαθητών για τις νομικές δικλείδες ασφαλείας, αναδεικνύοντας το λεγόμενο "παράδοξο της ιδιωτικότητας": το γεγονός δηλαδή, ότι οι νέοι χρησιμοποιούν εντατικά την τεχνολογία χωρίς να γνωρίζουν τα εργαλεία προστασίας τους, όπως το δικαίωμα στη λήθη. Η εντυπωσιακή μετάβαση από το 12% στο 78% στη γνώση αυτών των δικαιωμάτων αποδεικνύει ότι η παιχνιδοποίηση κατάφερε να γεφυρώσει αυτό το κενό, μετατρέποντας τη "στεγνή" γνώση του ΓΚΠΔ σε μια ελκυστική και προσβάσιμη μαθησιακή εμπειρία. Τα συγκριτικά αποτελέσματα των αξόνων αυτών, που τεκμηριώνουν αυτή την εξέλιξη, παρουσιάζονται αναλυτικά στον Πίνακα 2.
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· 
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Λάρισα 20-22 Οκτωβρίου 2017
Πρακτικά Εργασιών 		synedrio.eepek.gr

· Μικτές ομάδες εργασίας: Οι μαθητές χωρίστηκαν σε ομάδες με σκοπό τον καθορισμό της οπτικής ταυτότητας του έργου (λογότυπο) και των βασικών αξόνων δράσης (Εικόνα 2).
[image: ]   Εικόνα 2: Λογότυπο δράσης

· Διακρατική ανταλλαγή: Κατά τις δια ζώσης συναντήσεις στην Κύπρο και την Ελλάδα, έγινε ανταλλαγή απόψεων για τις διαφορές στην ψηφιακή καθημερινότητα των δύο χωρών, ενισχύοντας τη διεθνή συνεργασία.
· Παραγωγή πρωτότυπου υλικού από τους μαθητές, το οποίο μετέτρεπε την «ξύλινη» νομική γλώσσα, σε κατανοητά ψηφιακά μέσα. Για παράδειγμα, υλοποιήθηκαν τα σενάρια "Digital Decision Making": α) Οι μαθητές συμμετείχαν σε μια διαδραστική αφηγηματική μορφή παιχνιδιού, όπου καλούνταν να λάβουν αποφάσεις. «Ένας εργοδότης σού ζητάει πρόσβαση στο ιδιωτικό σου προφίλ στο Facebook πριν σε προσλάβει, για να ελέγξει αν ταιριάζεις στην κουλτούρα της εταιρείας». Καλούνταν να επιλέξουν αν θα δώσουν πρόσβαση ή αν θα αρνηθούν, επικαλούμενοι τον ΓΚΠΔ, με στόχο την κατανόηση των ορίων μεταξύ επαγγελματικής και ιδιωτικής ζωής και την προστασία των δεδομένων κατά την πρόσληψη, β) «Σου ζητούν την τοποθεσία σου και πρόσβαση στις επαφές σου, για να κατεβάσεις μια απλή εφαρμογή φακού. Τι επιλέγεις και ποιες είναι οι επιπτώσεις βάσει του ΓΚΠΔ;».
· Δημιουργία Infographics: Οι μαθητές ανέλαβαν να μετατρέψουν τη νομική ορολογία σε εύληπτα οπτικά μηνύματα ως σχεδιαστές ενημερωτικού υλικού, επιχειρώντας την οπτικοποίηση Δικαιωμάτων και Κανόνων. Μια ομάδα εργασίας δημιούργησε ένα infographic επικεντρωμένο στα δικαιώματα των υποκειμένων, χρησιμοποιώντας μια καθαρή δομή με εικονίδια για έννοιες όπως η "Πρόσβαση", η "Διόρθωση" και η "Φορητότητα". Ιδιαίτερη έμφαση δόθηκε στο «Δικαίωμα στη Λήθη», όπου οι μαθητές περιέγραψαν με απλά βήματα τη διαδικασία με την οποία ένας χρήστης μπορεί να αιτηθεί τη διαγραφή των προσωπικών του δεδομένων από ψηφιακές πλατφόρμες. Ένα δεύτερο infographic, σχετικό με τους Κανόνες Ψηφιακής Ασφάλειας, επικεντρώθηκε στην ασφάλεια των κωδικών πρόσβασης και στην προστασία της ιδιωτικότητας. Οι μαθητές οπτικοποίησαν πρακτικές συμβουλές (π.χ. αποφυγή κοινών κωδικών, προσοχή σε δημόσια δίκτυα Wi-Fi), συνδέοντας άμεσα την προστασία των δεδομένων με την καθημερινή τους ψηφιακή συμπεριφορά (Εικόνα 3). Μέσω των γραφημάτων, επικοινωνήθηκαν οι βασικές αρχές της επεξεργασίας δεδομένων, καθιστώντας σαφές πότε ένας οργανισμός έχει το δικαίωμα να τηρεί αρχείο και πότε το άτομο μπορεί να προβάλλει αντιρρήσεις.
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Εικόνα 3: Infographics που σχεδιάστηκαν από μαθητές του 1ου ΓΕΛ Πτολεμαΐδας για τα δικαιώματα του ΓΚΠΔ
· Παραγωγή ενημερωτικών βίντεο: Οι μαθητές λειτούργησαν ως δημιουργοί περιεχομένου, υπό τη συνεχή καθοδήγηση των εκπαιδευτικών, δημιουργώντας σύντομα βίντεο (tutorials) που εξηγούσαν σε συμμαθητές τους τι είναι τα «ψηφιακά ίχνη» και η διεύθυνση IP.
Η εξέλιξη των γνώσεων των μαθητών αποτυπώθηκε μέσω της συγκριτικής ανάλυσης των αποτελεσμάτων. Αρχικό Στάδιο (Pre-test): Καταγράφηκε η αρχική αντίληψη των μαθητών για την προστασία δεδομένων. Στάδιο Εμπλοκής: Η χρήση παιχνιδιού και βιωματικών ασκήσεων αύξησε το ενδιαφέρον, καθώς οι μαθητές έβλεπαν τις επιπτώσεις των επιλογών τους σε πραγματικό χρόνο μέσα στο παιχνίδι. Τελικό Στάδιο (Post-test): Η επανυποβολή του ερωτηματολογίου έδειξε όχι μόνο αύξηση των γνώσεων, αλλά και ενίσχυση της αυτοπεποίθησής τους στη διαχείριση των δικαιωμάτων τους, ως μελλοντικοί εργαζόμενοι.
Σύνδεση με το Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών (ΑΠΣ)
Η εκπαιδευτική παρέμβαση για τον ΓΚΠΔ σχεδιάστηκε με τρόπο που να εναρμονίζεται πλήρως με τους στόχους του εθνικού Αναλυτικού Προγράμματος Σπουδών, ενισχύοντας τη διαθεματική προσέγγιση της γνώσης και προσδίδοντας ουσιαστική παιδαγωγική βαρύτητα στο έργο.
Ιδιαίτερη έμφαση δόθηκε στη σύνδεση του προγράμματος με το μάθημα της Πολιτικής Παιδείας, το οποίο διδάσκεται στο Λύκειο. Η παρέμβαση λειτούργησε ως πρακτική και βιωματική προέκταση της διδακτέας ύλης, καθώς επέτρεψε στους μαθητές να μεταβούν από τη θεωρητική κατανόηση των θεμελιωδών ατομικών δικαιωμάτων, στην πρακτική εφαρμογή τους στην ψηφιακή πραγματικότητα της Ε.Ε. Μέσα από τη μελέτη του Κανονισμού, οι συνάδελφοι εκπαιδευτικοί είχαν την ευκαιρία να αναλύσουν θέματα ψηφιακής δημοκρατίας και προστασίας του ατόμου, βοηθώντας τους μαθητές να αντιληφθούν τον ρόλο τους ως ενεργοί Ευρωπαίοι πολίτες.
Παράλληλα, το πρόγραμμα συνδέθηκε και με το γνωστικό αντικείμενο της Πληροφορικής, καθώς ενίσχυσε τον ψηφιακό εγγραμματισμό και την ηθική στο διαδίκτυο, δίνοντας έμφαση στη διαχείριση της ψηφιακής ταυτότητας και την ασφάλεια δεδομένων.
Με αυτόν τον τρόπο, το πρόγραμμα Erasmus+ δεν αποτέλεσε μια μεμονωμένη δράση, αλλά μια ολοκληρωμένη εκπαιδευτική πρόταση, που μετέτρεψε το σχολείο σε ένα ζωντανό εργαστήριο εφαρμοσμένης πολιτικής και ψηφιακής παιδείας.
Αποτελέσματα και Συζήτηση
Παρουσίαση Ποσοτικών Δεδομένων
Η αποτελεσματικότητα της εκπαιδευτικής παρέμβασης διερευνήθηκε μέσω ποσοτικής έρευνας, με σχεδιασμό pre-test και post-test σε δείγμα 89 μαθητών. Σύμφωνα με τους Βεργίδη και Καραλή (2008), η αξιολόγηση συνιστά αναπόσπαστο στοιχείο των εκπαιδευτικών προγραμμάτων, καθώς επιτρέπει την κριτική αποτίμηση του βαθμού επίτευξης των εκπαιδευτικών στόχων. Τα συγκεντρωτικά αποτελέσματα παρουσιάζονται στον Πίνακα 2.
Πίνακας 2: Συγκριτικά αποτελέσματα γνώσεων και στάσεων πριν και μετά την παρέμβαση (N=89)
	Μεταβλητή Αξιολόγησης
	Pre-test ( %)
	Post-test (%)
	Ποσοστιαία Μεταβολή (Δ%)

	Γνωστικό: Κατανόηση βασικών αρχών ΓΚΠΔ
	15%
	85%
	+70%

	Εννοιολογικό: Αναγνώριση Προσωπικών Δεδομένων
	32%
	92%
	+60%

	Εννοιολογικό: Γνώση Δικαιώματος στη Λήθη
	12%
	78%
	+66%

	Στάσεις: Συστηματικός έλεγχος όρων προστασίας
	18%
	92%
	+74%

	Στάσεις: Αυτοαποτελεσματικότητα/ Επαγγελματική Ετοιμότητα
	25%
	90%
	+65%


Προκειμένου να ελεγχθεί η στατιστική σημαντικότητα των διαφορών μεταξύ των μετρήσεων (pre-test και post-test), εφαρμόστηκε έλεγχος t για εξαρτημένα δείγματα. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι η βελτίωση στις γνώσεις των μαθητών ήταν στατιστικά εξαιρετικά σημαντική (t(88) = 14.32, p < .001), γεγονός που υποδηλώνει ότι η αλλαγή δεν οφείλεται στην τύχη, αλλά στην επίδραση της εκπαιδευτικής παρέμβασης
Η συγκριτική ανάλυση των δεδομένων, κατέδειξε στατιστικά σημαντικές βελτιώσεις σε γνωστικό και εννοιολογικό επίπεδο, καθώς και στη μεταβολή των στάσεων των μαθητών:
1. Γνωστικό Επίπεδο (Βασικές Αρχές)
Σε γνωστικό επίπεδο, πριν την παρέμβαση μόλις το 15% των μαθητών εμφάνιζε επαρκή γνώση των βασικών αρχών του ΓΚΠΔ, ενώ μετά την ολοκλήρωσή της, το ποσοστό ανήλθε στο 85%, σημειώνοντας τη μεγαλύτερη μεταβολή (+70%). Το εύρημα αυτό αποδίδεται κυρίως στην αξιοποίηση της ψηφιακής πλατφόρμας Genially και στη βιωματική συμμετοχή των μαθητών στις παιχνιδοποιημένες δραστηριότητες, οι οποίες ενίσχυσαν τη μαθητοκεντρική προσέγγιση, σε συμφωνία με το μοντέλο της εμπειρικής μάθησης (Kolb, 1984).
2. Εννοιολογικό Επίπεδο (Εφαρμογή & Δικαιώματα)
Αναφορικά με την κατανόηση εξειδικευμένων εννοιών, ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει η εξέλιξη της κατανόησης του δικαιώματος στη λήθη, η οποία από ένα αρχικό χαμηλό επίπεδο (12%) ανήλθε στο 78% μετά την παρέμβαση. Η μεταβολή αυτή σηματοδοτεί την ενδυνάμωση του ψηφιακού αυτοκαθορισμού των μαθητών μέσω της ουσιαστικής κατανόησης του δικαιώματος διαγραφής (Άρθρο 17 του ΓΚΠΔ).
Ενώ στην αρχική μέτρηση (pre-test) επικρατούσε μια παθητική στάση, με την πλειοψηφία των μαθητών να θεωρεί ότι "ό,τι ανεβαίνει στο διαδίκτυο παραμένει εκεί μόνιμα", η μεταγενέστερη αξιολόγηση ανέδειξε μια σαφή μετάβαση προς μια ενεργητική στάση. Οι μαθητές, μέσω του παιχνιδιού λήψης αποφάσεων στην πλατφόρμα Genially, κλήθηκαν να διαχειριστούν αυθεντικά σενάρια όπου έπρεπε να αξιολογήσουν και να ζητήσουν τη διαγραφή παλαιότερων αναρτήσεων ή δεδομένων που δεν ήταν πλέον απαραίτητα.
Η συγκεκριμένη πρακτική εξάσκηση λειτούργησε ως καταλύτης, βοηθώντας τους να αντιληφθούν ότι η ψηφιακή τους ταυτότητα δεν είναι μόνιμα δεσμευμένη από παρελθοντικές ενέργειες. Με τον τρόπο αυτό, η παρέμβαση πέτυχε να μετατρέψει μια σύνθετη νομική διάταξη σε εφαρμοσμένη γνώση, ενισχύοντας το αίσθημα ελέγχου των μαθητών πάνω στα προσωπικά τους δεδομένα και προάγοντας την κριτική τους στάση απέναντι στην ψηφιακή ιδιωτικότητα (Gee, 2007).
3. Επίπεδο Στάσεων και Συμπεριφοράς
Παράλληλα, καταγράφηκε ουσιαστική μεταβολή στάσεων, με την εντυπωσιακή άνοδο στο 92% όσον αφορά τον συστηματικό έλεγχο των όρων προστασίας προσωπικών δεδομένων. Το εύρημα αυτό διασταυρώνεται από τις ποιοτικές μαρτυρίες των μαθητών, οι οποίοι ανέφεραν χαρακτηριστικά: «πριν το παιχνίδι πάταγα αποδοχή σε όλα χωρίς να σκέφτομαι, τώρα ξέρω τι ψάχνω», επιβεβαιώνοντας τη μετάβαση στην πρακτική εφαρμογή. Τέλος, το 90% των συμμετεχόντων δήλωσε αυξημένο επίπεδο αυτοπεποίθησης αναφορικά με την μελλοντική είσοδό του στην αγορά εργασίας. Τα ευρήματα αυτά υποδηλώνουν ότι η εκπαιδευτική παρέμβαση συνέβαλε στη διαμόρφωση υπεύθυνης ψηφιακής συμπεριφοράς και ενισχυμένης αυτοαποτελεσματικότητας.
Πέραν των ποσοτικών αποτελεσμάτων, η ποιοτική επεξεργασία των δεδομένων κατέδειξε αυξημένα επίπεδα εμπλοκής, συνεργασίας και κριτικής σκέψης. Η παιγνιοποίηση λειτούργησε ως καθοριστικός μηχανισμός ενίσχυσης της μαθητικής δέσμευσης, μετατρέποντας τους μαθητές από παθητικούς αποδέκτες γνώσης, σε ενεργούς συνδιαμορφωτές της μαθησιακής εμπειρίας, επιβεβαιώνοντας τα ευρήματα της διεθνούς βιβλιογραφίας (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). 
Συνολικά, τα αποτελέσματα συνδέονται με τη θεωρία της Βιωματικής Μάθησης του Kolb. Η επιτυχία της παρέμβασης αποδίδεται στο ότι οι μαθητές έπαψαν να είναι παθητικοί δέκτες και έγιναν ενεργοί λήπτες αποφάσεων μέσω της πλατφόρμας Genially. Η διαδικασία της ενσωμάτωσης παιγνιοποιημένων, τεχνολογικά υποστηριζόμενων και βασισμένων στην επίλυση προβλήματος παιδαγωγικών προσεγγίσεων, μπορεί να οδηγήσει σε ουσιαστική οικοδόμηση γνώσης και σε αλλαγή στάσεων και δεξιοτήτων. Τα ευρήματα συμβάλλουν στη διεθνή συζήτηση για την προαγωγή της ενεργητικής μάθησης και της ψηφιακής εγγραμματοσύνης στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση.
Παρουσίαση Ποιοτικών Ευρημάτων και Θεματική Ανάλυση
Η ποσοτική υπεροχή των αποτελεσμάτων πλαισιώνεται από την υποκειμενική εμπειρία των συμμετεχόντων, όπως αυτή καταγράφηκε στα ερωτηματολόγια αξιολόγησης. Μέσα από τη θεματική ανάλυση των αποκρίσεων, προέκυψαν τρεις κεντρικοί άξονες που αναδεικνύουν την αυθεντικότητα της παρέμβασης (Πίνακας 3):
Α. Ενίσχυση Αυτοαποτελεσματικότητας και Επαγγελματική Ετοιμότητα
Οι μαθητές συνέδεσαν τη γνώση του ΓΚΠΔ με το μελλοντικό επαγγελματικό τους προφίλ, αναγνωρίζοντας τη σημασία του ψηφιακού αποτυπώματος. Χαρακτηριστικά αναφέρθηκε: «Μέσα από το παιχνίδι και τα σενάρια, είδαμε πώς ο ΓΚΠΔ μας προστατεύει σε απλά πράγματα, όπως μια φωτογραφία που ανεβαίνει χωρίς την άδειά μας ή όταν ψάχνουμε για δουλειά. Ήταν σαν μια προσομοίωση της πραγματικής ζωής», «Δεν ήξερα ότι ένας εργοδότης μπορεί να επηρεαστεί από το ψηφιακό μου αποτύπωμα. Νιώθω πιο σίγουρος ότι μπορώ να προστατεύσω τον εαυτό μου όταν βγω στην αγορά εργασίας», «Νιώθω πιο έτοιμος για το μέλλον. Ξέρω πλέον ότι στην εργασία μου θα έχω δικαιώματα πάνω στις πληροφορίες μου... Αυτή η εμπειρία μου έδωσε αυτοπεποίθηση». Τα ανωτέρω επιβεβαιώνουν τη σύνδεση της παρέμβασης με το μοντέλο του Kolb (1984), καθώς η βιωματική εμπειρία μετατράπηκε σε αυξημένη αυτοπεποίθηση για τη διαχείριση του ψηφιακού τους αποτυπώματος στην αγορά εργασίας. 

Β. Αλλαγή Ψηφιακής Συμπεριφοράς και Κριτικός Εγγραμματισμός
Η ανάλυση των σχολίων αποκάλυψε μια στροφή από την παθητική αποδοχή όρων στην κριτική κατανόηση της αξίας των δεδομένων: «Κατάλαβα ότι τα δεδομένα μου είναι πολύτιμα, με αυτά πληρώνω τις "δωρεάν" εφαρμογές... Η Πολιτική Παιδεία στην τάξη έγινε επιτέλους πράξη», «Πριν το παιχνίδι πάταγα αποδοχή σε όλα χωρίς να σκέφτομαι, τώρα ξέρω τι ψάχνω». Επίσης, οι συμμετέχοντες ανέδειξαν τη μετάβαση από τη "στεγνή" θεωρία στην πρακτική εφαρμογή στις καθημερινές τους συνήθειες (Μέσα Κοινωνικής Δικτύωσης). Μαθητής κατέγραψε: «Στην αρχή ο ΓΚΠΔ μου φαινόταν ένας βαρετός νόμος. Όταν όμως φτιάξαμε τα δικά μας infographics και παίξαμε τα παιχνίδια, κατάλαβα ότι αφορά τη δική μου ασφάλεια στο Instagram και το TikTok. Έμαθα να ελέγχω τι μοιράζομαι». 
Επιπλέον, η διαδικασία της συνδημιουργίας λειτούργησε ως επιταχυντής της μάθησης: «Το να φτιάχνουμε εμείς τα infographics μας βοήθησε να "μεταφράσουμε" τον δύσκολο νόμο σε εικόνες... όταν φτιάχνεις κάτι δικό σου, το μαθαίνεις καλύτερα». Τα ευρήματα αυτά ευθυγραμμίζονται με τις αρχές του Gee (2007) σύμφωνα με τις οποίες, τα καλά σχεδιασμένα ψηφιακά παιχνίδια προάγουν την κριτική μάθηση. Οι μαθητές δεν έμαθαν απλώς κανόνες, αλλά «μετέφρασαν» τον δύσκολο νόμο σε εικόνες και βιωματικές επιλογές, αναπτύσσοντας κριτική στάση απέναντι στις μεγάλες εταιρείες τεχνολογίας. 

Γ. Κοινωνική Μάθηση και Διεθνής Συνεργασία
Ιδιαίτερη αξία είχε η συνεργασία μεταξύ των σχολείων Ελλάδας και Κύπρου, η οποία ανέδειξε την οικουμενικότητα των ψηφιακών κινδύνων: «Η συνεργασία με τα παιδιά από την Κύπρο μας έδειξε ότι το διαδίκτυο δεν έχει σύνορα... συνεργαστήκαμε και στη δημιουργία infographics σαν ομάδα και ανταλλάξαμε προβληματισμούς… όλοι οι έφηβοι στην Ευρώπη αντιμετωπίζουμε τους ίδιους κινδύνους». Το εύρημα αυτό ερμηνεύεται πλήρως μέσω του Κοινωνικού Εποικοδομητισμού, σύμφωνα με τον οποίο η μάθηση είναι μια εγγενώς κοινωνική διαδικασία και όχι μια ατομική δραστηριότητα. Μέσα από την κοινή παραγωγή έργου, οι μαθητές δεν αντάλλαξαν απλώς πληροφορίες, αλλά «συν-οικοδόμησαν» νόημα πάνω στις διατάξεις του ΓΚΠΔ. Η αλληλεπίδραση μεταξύ διαφορετικών μαθητικών κοινοτήτων (Ελλάδας-Κύπρου) δημιούργησε μια «κοινότητα πρακτικής», όπου η γνώση διαμοιράστηκε και επικυρώθηκε μέσα από τον διάλογο. Η διαδικασία αυτή βοήθησε τους μαθητές να ξεπεράσουν το τοπικό πλαίσιο και να αντιληφθούν τη διεθνή διάσταση της ψηφιακής ιδιωτικότητας, μετατρέποντας την εκπαίδευση για τον ΓΚΠΔ σε μια κοινή πολιτισμική εμπειρία.
Πίνακας 3: Θεματική ανάλυση ποιοτικών δεδομένων και σύνδεση με θεωρητικά μοντέλα
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	Μετάβαση από την παθητική στην ενεργό στάση
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Συνολικά, η εφαρμογή της τριγωνοποίησης δεδομένων επιβεβαιώνει την αξιοπιστία της έρευνας. Τα ποιοτικά στοιχεία που προέκυψαν από τις μαρτυρίες των μαθητών δεν λειτουργούν απλώς παραπληρωματικά, αλλά διασταυρώνουν και επικυρώνουν τα ποσοτικά αποτελέσματα που παρουσιάστηκαν στον Πίνακα 2. Για παράδειγμα, η καταγεγραμμένη στατιστική άνοδος κατά 65% στην αυτοαποτελεσματικότητα, ευθυγραμμίζεται απόλυτα με τις δηλώσεις των μαθητών για αυξημένη αυτοπεποίθηση και ετοιμότητα προς την αγορά εργασίας. Η σύγκλιση αυτή των διαφορετικών πηγών δεδομένων αναδεικνύει την ολιστική επίδραση της παιχνιδοκεντρικής παρέμβασης τόσο στο γνωστικό όσο και στο επίπεδο στάσεων των συμμετεχόντων.
Διάχυση και Αξιοποίηση Αποτελεσμάτων
Ένα σχέδιο κινητικότητας, για να θεωρηθεί ολοκληρωμένο, απαιτεί τη στρατηγική διάχυση των αποτελεσμάτων του, η οποία συνίσταται στη διάδοση και στην ουσιαστική αξιοποίηση των προϊόντων του έργου (Κωσταρής, Μάμμος, & Παπαδημητρίου, 2018). Στο πλαίσιο αυτό, η διάχυση του προγράμματος από το 1ο ΓΕΛ Πτολεμαΐδας και το T.R.I. Κύπρου δεν περιορίστηκε σε απλή ενημέρωση, αλλά επεκτάθηκε στην πρακτική διάθεση των εργαλείων που παρήχθησαν, με στόχο τη μακροπρόθεσμη εκπαιδευτική τους αξιοποίηση.
Συγκεκριμένα, η στρατηγική διάχυσης περιέλαβε:
Ψηφιακή Προσβασιμότητα: Το σύνολο του διαδραστικού υλικού (infographics και ψηφιακά σενάρια Genially) αναρτήθηκε στις επίσημες ιστοσελίδες του 1ου ΓΕΛ Πτολεμαΐδας και του T.R.I. Κύπρου, καθιστώντας το ελεύθερα διαθέσιμο προς χρήση από την ευρύτερη εκπαιδευτική κοινότητα.
Ανοιχτοί Εκπαιδευτικοί Πόροι: Η παρουσίαση της μεθοδολογίας σε εκπαιδευτικές ημερίδες επέτρεψε σε άλλους εκπαιδευτικούς να υιοθετήσουν την «αφηγηματική διαδραστική μορφή» ως εργαλείο διδασκαλίας για τον ΓΚΠΔ, ενισχύοντας τη μεταφερσιμότητα και την επαναχρησιμοποίηση των παραγόμενων αποτελεσμάτων.
Η καινοτομία των σεναρίων που διαχύθηκαν, έγκειται στον υψηλό βαθμό διαδραστικότητας που προσφέρουν. Ενώ ο μαθητής/χρήστης είναι ο πρωταγωνιστής, το σενάριο του υπενθυμίζει διαρκώς ότι στην πραγματική ζωή η ιδιωτικότητα δεν εξαρτάται μόνο από τις δικές του επιλογές, αλλά αποτελεί μια διαρκή διαπραγμάτευση με τρίτους (εταιρείες, πλατφόρμες, αλγόριθμοι). Μέσα από αυτή τη διαδικασία, οι μαθητές καλούνται να αναστοχαστούν σχετικά με τις συνέπειες των ψηφιακών τους αποφάσεων και να αναπτύξουν στρατηγικές υπεύθυνης συμπεριφοράς.
Αυτή η προσέγγιση αναδεικνύει το βάθος της παρέμβασης: η διάχυση δεν αφορούσε μόνο τη γνώση ενός νόμου, αλλά τη μετάδοση μιας κριτικής στάσης ζωής. Η προστασία των δεδομένων παρουσιάστηκε ως μια δυναμική διαδικασία αλληλεπίδρασης, ενισχύοντας ουσιαστικά τον ψηφιακό εγγραμματισμό, την κοινωνική ευαισθητοποίηση και την ανθεκτικότητα των μαθητών και της ευρύτερης κοινότητας, απέναντι στις σύνθετες προκλήσεις του σύγχρονου ψηφιακού περιβάλλοντος.
Όπως σε κάθε εκπαιδευτική παρέμβαση μικρής κλίμακας, η παρούσα μελέτη παρουσιάζει ορισμένους περιορισμούς. Το περιορισμένο δείγμα μαθητών και η εφαρμογή της δράσης σε συγκεκριμένο εκπαιδευτικό πλαίσιο, δεν επιτρέπουν τη γενίκευση των αποτελεσμάτων. Ωστόσο, τα ευρήματα παρέχουν χρήσιμες ενδείξεις για τη δυνατότητα αξιοποίησης της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση σχετικά με την προστασία προσωπικών δεδομένων.
Συμπεράσματα
Στην εποχή της ψηφιακής επιτάχυνσης, τα προσωπικά δεδομένα αναδεικνύονται σε έναν από τους πολυτιμότερους πόρους, τόσο για το άτομο όσο και για το σύγχρονο επιχειρείν. Ωστόσο, η συλλογή και επεξεργασία τους εγκυμονεί σημαντικούς κινδύνους για την ιδιωτικότητα. Το πρόγραμμα «Engaging ΓΚΠΔ Education Intervention» ανέδειξε τον ΓΚΠΔ όχι ως έναν δυσνόητο νομικό περιορισμό, αλλά ως μια ουσιαστική εγγύηση ελέγχου και διαφάνειας, που προστατεύει τον πολίτη απέναντι σε αθέμιτες πρακτικές.
Η επιτυχία της παρέμβασης κατέδειξε ότι η βιωματική μάθηση και η ψηφιακή δημιουργικότητα, δύνανται να γεφυρώσουν το χάσμα μεταξύ νομοθεσίας και καθημερινότητας, ενισχύοντας τη συμμετοχική μάθηση και την ενεργό εμπλοκή των μαθητών. Παράλληλα, η συνδημιουργία εκπαιδευτικού υλικού λειτούργησε ως καταλύτης για την ανάπτυξη δεξιοτήτων συνεργασίας, κριτικής σκέψης και υπεύθυνης ψηφιακής συμπεριφοράς, στοιχεία απαραίτητα για τον σύγχρονο ενεργό πολίτη.
Συνοπτικά, τα αποτελέσματα της παρούσας μελέτης καταδεικνύουν ότι:
Η γνώση είναι προστασία: Η κατανόηση των δικαιωμάτων ενδυναμώνει τους μαθητές απέναντι στις προκλήσεις της αγοράς εργασίας και των κοινωνικών δικτύων.
Η τεχνολογία ως εργαλείο παιδείας: Η χρήση gamification και infographics μετέτρεψε την εκπαιδευτική διαδικασία σε μια ελκυστική και αποτελεσματική εμπειρία.
Καθώς η συμμετοχή των εκπαιδευτικών σε προγράμματα Erasmus+ επαφίεται στην ατομική πρωτοβουλία, η υλοποίηση αυτής της δράσης επιβεβαιώνει ότι η εσωτερική παρακίνηση και η υπεύθυνη επιλογή, αποτελούν τους κινητήριους μοχλούς για την προσωπική και επαγγελματική εξέλιξη. Όπως επισημαίνει ο Μαυρογιώργος (2005), η στάση αυτή πηγάζει από το όραμα της δημιουργίας μιας καινούργιας σχολικής κουλτούρας. Μέσα από τέτοιες πρωτοβουλίες, το 1ο ΓΕΛ Πτολεμαΐδας δεν προσέφερε απλώς γνώσεις, αλλά συνέβαλε στη διαμόρφωση μιας νέας σχολικής πραγματικότητας, όπου ο μαθητής αναγνωρίζεται ως ένας ενημερωμένος, κριτικά σκεπτόμενος και προστατευμένος Ευρωπαίος πολίτης, ικανός να διαχειρίζεται συνειδητά τα ψηφιακά του ίχνη, σε ένα διαρκώς μεταβαλλόμενο ψηφιακό περιβάλλον.
Τα ευρήματα της παρούσας μελέτης υποδεικνύουν ότι η αξιοποίηση παιδαγωγικών προσεγγίσεων που βασίζονται στην παιχνιδοποίηση μπορεί να συμβάλει ουσιαστικά στην κατανόηση σύνθετων εννοιών που σχετίζονται με την προστασία προσωπικών δεδομένων.
Μελλοντικές έρευνες θα μπορούσαν να διερευνήσουν την εφαρμογή παρόμοιων εκπαιδευτικών παρεμβάσεων σε μεγαλύτερο δείγμα μαθητών και σε διαφορετικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, προκειμένου να αξιολογηθεί σε μεγαλύτερο βαθμό η αποτελεσματικότητα των μεθόδων παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία θεμάτων ψηφιακής ιδιωτικότητας.
Αναφορές
Brame, C. J. (2016). Effective educational videos: Principles and guidelines for maximizing student learning from video content. CBE—Life Sciences Education, 15(4), es6.
Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to gamefulness: Defining gamification. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments, 9–15. https://doi.org/10.1145/2181037.2181040
Dunlap, J. C., & Lowenthal, P. R. (2016). Visual storytelling: Multimedia strategies for 21st-century learning. Educational Technology, 56(2), 42-50.
European Commission. (2020). Digital education action plan (2021–2027): Resetting education and training for the digital age. (Διαθέσιμο: https://education.ec.europa.eu/document/digital-education-action-plan προσπελάστηκε στις 14 Αυγούστου, 2025).
European Union. (2016). Regulation (EU) 2016/679 of the European Parliament and of the Council of 27 April 2016 (General Data Protection Regulation). (Διαθέσιμο: https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/oj προσπελάστηκε στις 6 Αυγούστου, 2025).
Gee, J. P. (2007). What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. New York: Palgrave Macmillan.
Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? A literature review of empirical studies on gamification. Proceedings of the 47th Hawaii International Conference on System Sciences, 3025–3034.
Hamari, J. (2019). Gamification. In G. Ritzer (Ed.), The Blackwell Encyclopedia of Sociology. Wiley.
Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods and strategies for training and education. John Wiley & Sons.
Kolb, D. A. (1984). Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development. NJ: Prentice Hall.
Mayer, R. E. (2020). Multimedia Learning (3rd ed.). Cambridge University Press. https://doi.org/10.1017/9781316941355
Papadakis, S., & Kalogiannakis, M. (2018). Using gamification objects in educational contexts: A case study on the use of Kahoot! in Greek primary schools. International Journal of Education and Learning Systems, 3, 11-18.
Toda, A. M., Cristea, A. I., & Isotani, S. (Eds.). (2023). Gamification design for educational contexts. Springer International Publishing.
Voigt, P., & von dem Bussche, A. (2017). The EU General Data Protection Regulation (ΓΚΠΔ): A Practical Guide. Springer International Publishing.
Αρχή Προστασίας Δεδομένων Προσωπικού Χαρακτήρα. (2023).
Οδηγός συμμόρφωσης με τον Γενικό Κανονισμό Προστασίας Δεδομένων. (Διαθέσιμο: https://www.dpa.gr, προσπελάστηκε στις 6 Ιανουαρίου, 2026).
Βεργίδης, Δ., & Καραλής, Θ. (2008). Εισαγωγή στην Εκπαίδευση Ενηλίκων: Σχεδιασμός, Οργάνωση και Αξιολόγηση Προγραμμάτων. Ε.Α.Π., Πάτρα.
Κωσταρής, Χ., Μάμμος, Κ., & Παπαδημητρίου, Π. (2018). Διάχυση, αντίκτυπος και αξιολόγηση των προγραμμάτων Erasmus+ KA1: Η περίπτωση ενός δευτεροβάθμιου σχολείου. Στο Φ. Γούσιας (Επιμ.), Πρακτικά 5ου Πανελλήνιου Συνεδρίου «Νέος Παιδαγωγός» (Αθήνα, 28–29 Απριλίου 2018). (Διαθέσιμο:  http://users.sch.gr/synedrio/Praktika_Synedriou_05_Synedrio_Neos_Paidagogos_2018.pdf προσπελάστηκε στις 17 Μαΐου, 2025).
Μαυρογιώργος, Γ. (2005). Το σχολείο και ο εκπαιδευτικός: Μια σχέση ζωής και σχετικής αυτονομίας στην υπόθεση της επαγγελματικής ανάπτυξης. Αθήνα: Μεταίχμιο.
European Commission. (2023). Erasmus+ programme guide. (Διαθέσιμο: https://erasmus-plus.ec.europa.eu προσπελάστηκε στις 8 Ιουνίου, 2025).
Χαροκόπειο Πανεπιστήμιο (2023). Εκπαίδευση Ευαισθητοποίησης Προσωπικών Δεδομένων [Εκπαιδευτικό υλικό μαθήματος]. E-class Χαροκοπείου Πανεπιστημίου. (Διαθέσιμο: https://eclass.hua.gr/modules/document/file.php/LANGUAGES122/%CE%A64_%CE%A01_Privacy%20Training%20-%20GR.pdf, προσπελάστηκε στις 23 Μαρτίου, 2025).

image1.png
A2. Anpuoupyia Ty A3 Auavopry
Béogwv TG ovvepyasiag  epwnuartodoyiov apxiki
HeTal Tov opyaviopod  aoAdynong oTouc 89

AL Yhorolnon Stabutuakiv
ouvavtrioswy yua tov kaBopLopd

A. Mpostowiacia

Twv BaCKG&Y afSvwy Kat Ty (Evnépwon yia
Mve,ﬁmwﬂujmw Tov GDPR) TRI. Kat Tou 1ou FEA aBNTéG yia T pétpnon
[Budyvwon MroAepabag TV MOODNAOXOUTY
Wiboewy

1. EnavuroBoyj tou B1. Eurdhokiy

epuTuaToloyiou iy om

(post-test) yia Snuovpyia

L \ B Buopaui P

anoteheopdrwy 2. AgoAOIOn EKIaLSEUTIKT exnaibevon vhweo (
& Méxuon : (2uvBnuouovia &

(e NapépBaon Exnabeune Yhuo)  AEl

anotiunon kat xoult,

S1dSoon Ty Bivteo,

anoteAeopdtwy infographics

I. Evioxuon

1. Edapyoyi kat T2, Juppietoxi padntv oe

‘npocopoiwon O ‘mayibL poAwv, 6oy ot
- Kat Pndraxr
Waoswy ot oevipia : emoyéc Tous kaBpitay
e gavd Tpocopoiwon : ‘
Kkabnpepwic Wwrig v e€ENEN Twv Oevapiwy




image2.png




image3.png




image4.png




