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Περιγραφή ΠΕ 

Τα αντικείμενα που διαφυλάσσονται και διαχειρίζονται ως μέρος της 
Πολιτιστικής Κληρονομιάς, αποτελούν σημαντικούς φορείς πληροφορίας. Η 
μελέτη τους και η ανάδειξη της σχετικής πληροφορίας αξιοποιώντας νέες 
τεχνολογίες, μπορεί να συμβάλλει και να εμπλουτίσει την εκπαιδευτική 
δραστηριότητα. 

Με αφορμή τα σχέδια περιηγητή του 19ου αι. για τα αρχαία νομίσματα της 
Ερεσού [1] μπορεί να γίνει μελέτη i) της πληροφορίας που δίνει το σχέδιο 
αυτό καθ’ αυτό, ii) των σημειώσεων του περιηγητή και iii) των 
επιστημονικών πληροφοριών που μπορεί να έχουν προκύψει από την 
αρχαιολογική μελέτη αντίστοιχων νομισμάτων.  

Βάσει της μελέτης αυτής και στο πλαίσιο της αξιοποίησης του σχεδίου ως 
μαθησιακό αντικείμενο για μαθητές γυμνασίου-λυκείου [2], θα παραχθεί 
σχετικό υλικό αξιοποιώντας διαφορετικά μέσα/τροπικότητες. Πιο 
συγκεκριμένα, συνδυάζοντας την κειμενική πληροφορία και αξιοποιώντας 
οπτικά μέσα (πρωτότυπο ή παραχθέν 2D ή/και 3D model νομίσματος ή 
επιμέρους συμβόλων), προτείνεται ο σχεδιασμός ή/και η ανάπτυξη μιας 
διαδραστικής εφαρμογής που θα απευθύνεται σε μαθητές. Προτείνεται 
(χωρίς να είναι δεσμευτικό) στο πλαίσιο σχεδιασμού/υλοποίησης της 
εφαρμογής να αξιοποιηθούν τεχνολογίες επαυξημένης ή εικονικής 
πραγματικότητας. 
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Σχετιζόμενα μαθήματα στο ΠΠΣ  

Μάθημα 1 Αλληλεπίδραση Ανθρώπου Υπολογιστή 

Μάθημα 2 Κινητός και Διάχυτος Υπολογισμός 

Μάθημα 3 Τεχνολογίες Διαχείρισης Πολιτισμικής Πληροφορίας 

  
 
 
 


