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Overview  

• Challenges of Education 

• New Literacies 

• 21st Century Skills 

• Gamification  

• Case Studies 

• Lesson Learned 



http://tinyurl.com/ygbrbpl 



Challenges 

Engagement Interaction 

Authenticity Student Needs 

Redefining Knowledge 21st Century Skills 



21st Century Skills 

Collaboration 
Knowledge 

Construction 
ICT Use 

Self-Regulation 

Reflection 
Communication Problem Solving 

Global 
awareness 

Critical 
Thinking 

Creativity 





http://www.digital-latin-quarter.eu  

http://www.digital-latin-quarter.eu/
http://www.digital-latin-quarter.eu/
http://www.digital-latin-quarter.eu/
http://www.digital-latin-quarter.eu/
http://www.digital-latin-quarter.eu/






Authentic Learning Model 

Real World Ill-Defined  
Sustained 

Investigation 
Collaboration 

Multiple 
Sources 

Multiple 
Interpretations Reflection Interdisciplinary 

Integrated 
Assessment 

Finished 
Products 

ICT Use 

(Herrington & Herrington, 2006; Vrasidas & Glass, 2005).  



http://tinyurl.com/cx72pkp 



Technology Trends 

• Mobile devices 

• Video games & Play 

• ebooks 

• Virtual /augmented reality 

• OER 

• Personal Learning Environments 

• MOOCs 

• Learning Analytics 

• BYOD 

http://www.nmc.org 



Affordances of New Media 

• Personalization 

• Access 

• Collaboration 

• Immediacy 

• Connectivity 

• Communication 

• Presence 

• Support 



Gamification 
 



Game Attributes 

•Motivation 

•Multimedia 

•Active Engagement 

•Competition 

•Collaboration 

•Interaction 

•Feedback 

•Levels 

•Adaptive 

•Assessment  

http://www.questatlantis.org/ 



Games are FUN! 



Elements of FLOW 
1. Balance 
between 
challenge and 
skills 

6. Learner 
control 

2. Clear goals 
7. Loose 
consiousness  

3. Feedback 8. Sense of time 

4. Connection 
with action 

9. Autotelic 
experience  

5. Concentration 10. Interaction 

(Csikszentmihalyi, 1990, 1997; Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988; Yerasimou, 2011).  



Improved skills 
 

• Multitasking 

• Problem solving 

• Collaboration 

• Leadership 

• Strategy 



http://tinyurl.com/cprprsb 



http://tinyurl.com/d3t7nrl 



iStockPhoto.com          http://tinyurl.com/4c6qvfu 



Gamification: Applied daily … without 
“videogames”  

https://sites.google.com/site/kelbrooks/ 



Teacher Professional 
Development  
with Maria Solomou 



Teacher Professional Development 

 

 

 

Quest Atlantis (www.questatlantis.org)  

 

http://www.questatlantis.org




Opportunities  

Motivation 

Knowledge building 

Understand the role of 
Teacher 

Understand complexities of 
classroom context 

Challenges 

English Language  

Time consuming / skills 
navigating VLE 

More feedback  

Technology Challenges 



Classroom Case Study 
With Fotini Theodoulou 



DESIGN-BASED REASEARCH 

Design 

Implementation 

Analysis 

Design 

Implementation 

Analysis 



Guiding Questions 

How can FoodForce be integrated in the classroom to 
support global awareness and social justice? 

Which are the pedagogical affordances of VLE in supporting 
language learning? 

What challenges teachers face in integrating VLE in Cyprus 
public schools?  



Καταμέτρηση μέσω εναέριας 
παρακολούθησης 

Δημιουργία κατάλληλου 
συνδυασμού προϊόντων 

Παροχή βοήθειας 

Ανασύσταση κοινωνίας Πομπή φορτηγών Αγορά τροφίμων 

Approach  
World Food Program Mission 



Implementation Approach  

Aim of the year 

3 lessons: 40΄- 80΄- 40΄ 

(book, video, worksheets, notes, assessment sheet) 

ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ  Η/Υ 

GAMIFICATION: Rules, Aims, Score 



Data Collection 

1.Interviews 

2.Observations (Video recordings) 

3.Reflection Diary 

4.Questionnaires (Pre Post) 

5.Artifacts  

2 classes 3rd Gymnasium (26 & 25 students) 
2 language teachers 



Results 

Συμμετοχή 

«Σήκωσαν με περισ-
σότερη τόλμη το χέρι 
τους, για να πουν την 
απάντηση». (κ. Αντιγόνη) 

«Πέρασε η ώρα χωρίς να 
το καταλάβουμε!» (Άντρη) 

«Μας έλκυε συνέχεια το 
ενδιαφέρον να 
συνεχίσουμε το μάθημα». 
(Γεωργία) 

Συνεργασία 

«Συνεννοηθήκαμε από 
πριν τι θα κάναμε... τις 
οδηγίες που πρέπει να 
εκτελεί ο καθένας». 
(Αδαμαντία) 

 
«Συνδέεσαι περισσότερο 
με τους άλλους και 
αναπτύσσονται φιλίες». 
(Οδυσσέας) 

Βιωματική μάθηση 

«Είχαμε κάπως πρακτική... 
Ενώ στη θεωρία δε 
μαθαίνουμε πολλά 
πράγματα, μόνο στα λόγια, 
εδώ το κάναμε κάπως 
στην πράξη.» (Γιάννης) 

  
«Καταλάβαμε ακριβώς τι 
εννοούσαμε, όταν τα 
λέγαμε θεωρητικά.» 
(Κυριακή) 

Engagement, collaboration, experiential learning 

FLOW 



Results 

Νέες γνώσεις 

«Τα μαθαίνεις πιο εύκολα!» (Ηλίας) 

«Πριν δεν είχα και τόσες πολλές γνώσεις 
γι’ αυτές τις οργανώσεις, τώρα έχω πάρει 
πολλές γνώσεις.» (Γεωργία) 

«Για τον Παγκόσμιο Οργανισμό Σίτισης, 

δεν τον ήξερα προηγουμένως ή δεν 

ήξερα τη διαδικασία, για να πάνε τα 

τρόφιμα σε αυτούς που τα έχουν ανάγκη. 

Τώρα τα έμαθα. (...) (Παύλος) 

Knowledge construction 

Positive attitudes 

Θετικές στάσεις 

«Θα πούμε χίλια μπράβο σε τούτους τους 
ανθρώπους, αλλά... Σίγουρα πρέπει να 
θυσιάσεις πολλά πράγματα, για να πας 
εκεί!»(Κώστας) 

«Δε με ενδιέφερε και τόσο πολύ (ενν. πριν). 

Τώρα με ελκύουν οι οργανώσεις και θα 

μπορούσα να βοηθήσω έτσι παιδιά!» 
(Γεωργία) 

«Πιστεύω θα μπορούσα να συμμετέχω 

κιόλας σε μια τέτοια οργάνωση, γιατί 

μου φάνηκε ωραίο.» (Ευγενία) 



Challenges 

• Time (preparation & implementation) 
• Curriculum (alignment and length) 
• Learning design 
• Assessment 
• Classroom arrangements 
• Language  
• Technology 



Recommendations  

Teacher professional development 

• Compulsory trainings for inspectors 

• In the school training for teachers 

• Design based research and teacher collaboration 

Ongoing Teacher Support 

• CPI online community 

• Online resources with education games (EL) 

Systemic Efforts 

• Engage all stakeholders 

• Assessment – Curriculum- Pedagogy  



Relevant Projects 

• Alphabets of Europe – AlphaEU (531092-LLP-1-2012-1-CY-KA2-KA2MP) 

• Science Fiction in Education (527471-LLP-1-2012-1-CY-COMENIUS-CMP) 

• Community Learning Social Networks - Harnessing Educational Assets & Addressing 
Educational Needs – NETBOX (519255-LLP-2011-IE-KA3-KA3MP) 

• Digital Latin Quarter – DLQ (518520-LLP-1-2011-1-IE-GRUNDTVIG-GMP) 

• Proposing modern E-Assessment approaches and Tools to Young and experienced in-service 
teachers –PREATY (526965-LLP-1-2012-1-GR-COMENIUS-CMP) 

• Meeting teachers co-design needs by means of Integrated Learning Environments – METIS 
(531262-LLP-1-2012-1-ES-KA3-KA3MP) 

• E-modules on HistoPathology: a valuable online tool for students, researchers and 
professionals HIPON (531203-LLP-1-2012-1-GR-KA3-KA3MP) 

• [Lifelong Readers:  A European Reading Promotion Framework for Primary School Librarians, 
Educators, and Administrators- LiRe (518250-LLP-1-2011-1-CY-COMENIUS-CMP) 

• Make the Link (CI-NSAED/2011/53) 

• Intercultural Joint Awareness Raising Action –INJAWARA- (DCI-NSAED/2011/180) 

• Development, the MDGs and Beyond 2015” – A European Programme For Global Citizenship 
for University Students - Global Campus(DCI-NSAED/2011/92)  
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