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Για την ιστορία……..

• η 1η Βιομηχανική Επανάσταση που άρχισε στο τέλος του
18ου αιώνα (1770) αφορούσε την εκμηχάνιση της
παραγωγής,

• η 2η Βιομηχανική Επανάσταση στα τέλη του 19ου αιώνα
(1870) αφορούσε την μαζική παραγωγή με χρήση του
ηλεκτρισμού,

• η 3η Βιομηχανική Επανάσταση στα τέλη του 20ου αιώνα
(1970) αφορούσε την αυτοματοποιημένη παραγωγή με
χρήση υπολογιστών,

• και η τωρινή 4η Βιομηχανική Επανάσταση, που μόλις
άρχισε, αφορά την παραγωγή μέσω της σύνδεσης του
φυσικού, του ψηφιακού και του βιολογικού κόσμου



ΕΝΑΣ ΨΗΦΙΑΚΑ ΠΡΟΗΓΜΕΝΟΣ ΚΟΣΜΟΣ

4η ΒΙΟΜΗΧΑΝΙΚΗ ΕΠΑΝΑΣΤΑΣΗ





ΕΚΘΕΣΗ ΟΟΣΑ (2016)
10 αναδυόμενες τεχνολογίες

• 1.Διαδίκτυο των Πραγμάτων
• 2. Τεχνητή Nοημοσύνη
• 3.Ανάλυση Μεγάλων Δεδομένων
• 4.Νευρο-Τεχνολογίες
• 5. Νανο-Υλικά
• 6.Συνθετική Βιολογία
• 7.Μικροδορυφόροι και Νανοδορυφόροι
• 8.Προωθημένες τεχνολογίες αποθήκευσης ενέργειας
• 9. Βιομηχανική παραγωγή με προσθετική διαδικασία-

τρισδιάστατη εκτύπωση
• 10.Τεχνολογία Blockchain



1.Διαδίκτυο των Πραγμάτων



Wearable internet



• "Η 4η Βιομηχανική Επανάσταση και το Διαδίκτυο των
ΝάνοΠραγμάτων (Internet of NanoThings), ή το Διαδίκτυο
των Πάντων (Internet of Everything), θα διασυνδέει ή
αναμειγνύει το ανθρώπινο σώμα με κάθε είδους φυσικά
αντικείμενα και τεχνολογικά προϊόντα (πχ, εξωσκελετούς,
αισθητήρες και νανορομπότ που θα κυκλοφορούν μέσα
μας), αλλάζοντας έτσι ριζικά όχι μόνο την κοινωνική
συμπεριφορά, αλλά και το τι σημαίνει να είναι κανείς
άνθρωπος" .
Χαρακτηριστικό παράδειγμα είναι το "έξυπνο δέρμα"...

Χαράλαμπος Τσέκερης 
Ακαδημία Αθηνών



2. Τεχνητή Nοημοσύνη

• Ο όρος τεχνητή νοημοσύνη αναφέρεται στον κλάδο της
πληροφορικής ο οποίος ασχολείται με τη σχεδίαση και
την υλοποίηση υπολογιστικών συστημάτων που
μιμούνται στοιχεία της ανθρώπινης συμπεριφοράς τα
οποία υπονοούν έστω και στοιχειώδη ευφυΐα: μάθηση,
προσαρμοστικότητα, εξαγωγή συμπερασμάτων,
κατανόηση από συμφραζόμενα, επίλυση προβλημάτων
κλπ.

• Ο Τζον Μακάρθι όρισε τον τομέα αυτόν ως «επιστήμη 
και μεθοδολογία της δημιουργίας νοημόνων μηχανών». 



ΡΟΜΠΟΤΙΚΗ ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ



HUMANOID ROBOTS



Τεχνητή Νοημοσύνη: Οι κίνδυνοι

• Ακεραιότητα και αμεροληψία

• Πρόσβαση στα δεδομένα, στην γνώση, στην 
τεχνολογία

• Ιδιωτικότητα

• Ασφάλεια συστημάτων 

• Ηθική, Υπευθυνότητα και δύσκολες 
Αποφάσεις

• Δυσανάλογη συγκέντρωση δύναμης  



• Το Facebook προβλέπει τη συμπεριφορά σας με 
χρήση τεχνητής νοημοσύνης

• Τεχνητή νοημοσύνη ανιχνεύει την κατάθλιψη από 
τις δημοσιεύσεις στο Facebook

• Το Facebook τερματίζει πείραμα τεχνητής 
νοημοσύνης, όταν ρομπότ επικοινωνούν σε δική 
τους γλώσσα



ΑΙ & ΕΡΓΑΣΙΑ

• Οι δυτικές κοινωνίες, ήδη, βρίσκονται αντιμέτωπες με την
επίδραση της 4η βιομηχανικής επανάστασης. Ο πρόεδρος της
Παγκόσμιας Τράπεζας ανέφερε ότι 150 εκατομμύρια εργαζόμενοι
θα χάσουν τη δουλειά τους μέχρι το 2022, ενώ 300 εκατ.
νεοεισερχόμενοι στην αγορά εργασίας δεν θα βρίσκουν δουλειά.

• Σήμερα, το 65% των νέων πτυχιούχων αναζητεί εργασία σε
ειδικότητες που εκλείπουν. Οι επιχειρήσεις αναζητούν
εργαζόμενους με ψηφιακές δεξιότητες σε ποσοστό 70%, ενώ ένας
στους τρεις εργαζόμενους δεν διαθέτει καμία.

•

• Εκτιμάται ότι η χρήση της Τεχνητής Νοημοσύνης στις μηχανές και η
«είσοδος» των ρομπότ στην αγορά εργασίας θα οδηγήσει σε
απώλεια 800 εκατ. θέσεων εργασίας μέχρι το 2030, που
αντιστοιχεί στο 20% του παγκόσμιου εργατικού σήμερα.







ΠΟΣΟ ΘΑ ΑΛΛΑΞΕΙ Ο ΚΟΣΜΟΣ;



Ως το 2030

• Μέχρι τα τέλη της δεκαετίας του 2020, θα 
δημιουργηθεί τεχνητή νοημοσύνη, συγκρίσιμη με τον 
ανθρώπινο εγκέφαλο.

• Μέχρι το τέλος της δεκαετίας του 2020, η εικονική
πραγματικότητα θα επιτύχει μια τόσο υψηλή ακρίβεια
που θα είναι δύσκολο να διακριθεί από τη φυσική

πραγματικότητα.



Η δεκαετία 2040

• Η τεχνητή νοημοσύνη θα ξεπεράσει τις
δυνατότητες ανθρώπινης νοημοσύνης κατά
δισεκατομμύρια φορές.

• Οι άνθρωποι θα ξοδεύουν το μεγαλύτερο
μέρος του χρόνου τους στην εικονική
πραγματικότητα.

• Το Μάτριξ είναι ένα παράδειγμα ενός τέτοιου 
εικονικού κόσμου. 



ΠΡΟΛΗΨΗ ΤΟΥ GAMING DISORDER
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GAMES ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ

«κινητή μάθηση» ή «χωρίς όρια» μάθηση» (Wong & 
Looi, 2011) 

Μέχρι σήμερα, υπάρχει ένας αυξανόμενος αριθμός
ερευνών οι οποίες εστιάζουν, μεταξύ άλλων, στη χρήση
και επίδραση της επαυξημένης πραγματικότητας (AR) σε
διάφορα γνωστικά αντικείμενα όπως για παράδειγμα,
στα Μαθηματικά (Estapa & Nadolny, 2015), την
εκμάθηση Γλωσσών (Solak & Cakir, 2015), τη Μηχανική
(Costa & Arsenio, 2015), την Τέχνη (Daponte, De Vito,
Picariello, & Riccio, 2015) και τις Φυσικές Επιστήμες
(Chen & Liao, 2015).



ANATOMY AR GAME 



ΤΙ ΠΑΙΖΟΥΝ ΤΑ ΠΑΙΔΙΑ ΣΗΜΕΡΑ



Το πρώτο Παγκόσμιο Πρωτάθλημα του Fortnite ολοκληρώθηκε
στη Νέα Υόρκη 29/7/19. Ο Kyle «Bugha» Giersdorf από την
Πενσιλβάνια κατάφερε να επικρατήσει απέναντι σε 40
εκατομμύρια παίκτες από όλον τον κόσμο και να κατακτήσει το
μεγάλο τρόπαιο, το οποίο τον έκανε πλουσιότερο κατά 3
εκατομμύρια δολάρια



VR GAMING



Virtual Reality games: 
4 πράγματα που πρέπει να γνωρίζουμε 

• 1. Ένα κοινό πρόβλημα με το VR, ειδικά τις πρώτες
παλιότερες υλοποιήσεις, είναι πως μπορεί να προκαλέσει
αισθήματα ζάλης, ναυτίας και κούρασης των ματιών.

• 2. Παίζοντας ένα VR παιχνίδι, ένα παιδί αποκόπτεται
πλήρως από το περιβάλλον του, με αποτέλεσμα να είναι
επιρρεπές σε μικροατυχήματα.

• 3. Τα έντονα συναισθήματα που θα βιώσει το παιδί σε ένα
VR παιχνίδι μπορεί να το ακολουθήσουν και να
διαταράξουν τον ύπνο και την ηρεμία του, όπως εάν μόνο
του περιδιάβαινε τους κακόφημους δρόμους μιας πόλης.

• 4. Η μεγάλη αληθοφάνεια των VR παιχνιδιών μπορεί να
επηρεάσει πολύ περισσότερο τη συμπεριφορά ενός
παιδιού από ένα απλό παιχνίδι.



Παγκόσμιος Οργανισμός Υγείας – ICD-11 
‘Gaming Disorder’, 6C51 (2018)

• Στις 18 Ιουνίου 2018, ο Παγκόσμιος Οργανισμός Υγείας
(Π.Ο.Υ), μετά από προσεκτική, πολυετή εξέταση των
τελευταίων ερευνητικών και κλινικών δεδομένων,
συμπεριέλαβε στην τελευταία ενδέκατη έκδοση του
επίσημου κατάλογου όλων των ασθενειών (International
Classification of Diseases, ICD-11), τη διαταραχή παιχνιδιού
(Gaming Disorder, κωδικός 6C51).

• Αυτή η ψυχική διαταραχή κατηγοριοποιήθηκε υπό την
γενικότερη κατηγορία ‘διαταραχών λόγω εθιστικών
συμπεριφορών’ (disorders due to addictive behaviors).

• Επιπολασμός 3-4% (WHO 2018)



Χαρακτηριστικά διαταραχής ηλεκτρονικού 
παιχνιδιού

• Α) μειωμένος αυτοέλεγχος ως προς το παιχνίδι
• Β) το παιχνίδι αποκτά ολοένα και μεγαλύτερη 

προτεραιότητα στη ζωή, στο σημείο που να έρχεται πρώτο 
έναντι των άλλων ενδιαφερόντων στη ζωή και των 
υπολοίπων δραστηριοτήτων

• Γ) συνέχιση του παιχνιδιού παρά την εμφάνιση αρνητικών 
συνεπειών.

• αυτό το μοτίβο συμπεριφοράς πρέπει να έχει αρκετή
βαρύτητα ώστε να οδηγεί σε σημαντική επιβάρυνση σε
προσωπικό, οικογενειακό, κοινωνικό, εκπαιδευτικό,
εργασιακό επίπεδο ή σε άλλους σημαντικούς τομείς
λειτουργικότητας-χρονικής διάρκειας 12 μηνών

• Κριτήρια αποκλεισμού – ύπαρξη διπολικής διαταραχής ή 
διάγνωση ‘επικίνδυνου παιχνιδιού’



ΠΡΟΦΙΛ ΕΘΙΣΜΕΝΟΥ ΠΑΙΔΙΟΥ-ΕΦΗΒΟΥ

• 42 ώρες χρήσης/εβδομάδα (Σιώμος 2013)

• Πάνω από τις 15 ώρες/εβδομάδα αρχίζουν τα 
προβλήματα σε επίπεδο οργάνωσης της καθημερινότητας

• Η ηλικία εμφάνισης του εθισμού συνεχώς μειώνεται

• Gaming , Gambling και Κοινωνικά δίκτυα οι κύριες
εθιστικές ασχολίες (Floros & Siomos 2012)

• Εμβύθιση και ροή στο εικονικό περιβάλλον και απώλεια 
της αίσθησης του πραγματικού χρόνου(Stavropoulos et al. 
2013)

• Η κατάθλιψη, είναι η συχνότερη συννοσηρή διαταραχή.

• Σημαντικός προγνωστικός δείκτης εμφάνισης και άλλων 
εξαρτήσεων στο μέλλον (Fisoun et al. 2012)



Πολλά μπορεί να επιτευχθούν σε ένα πρώιμο στάδιο.

Η πρόληψη έχει κεντρικό ρόλο στη διαχείριση των
συμπεριφορικών εθισμών.

ΠΡΟΛΗΨΗ/ΘΕΡΑΠΕΙΑ



Τι μπορούμε να κάνουμε;

• Δεν παίζουμε παιχνίδια που δεν είναι κατάλληλα για 
την ηλικία μας.

• Θέτουμε χρονικά όρια χρήσης των διαδικτυακών 
παιχνιδιών σε συνεργασία με τους γονείς μας

• Ασχολούμαστε με νέες δραστηριότητες και χόμπι που 
δεν θα περιλαμβάνουν την τεχνολογία 

• Περισσότερη κοινωνικότητα
• Δεν παραμελούμε τις υποχρεώσεις μας 
• Αν παρατηρήσουμε συμπτώματα εθισμού, θα ήταν 

καλό να ζητήσουμε άμεσα βοήθεια από κάποιον 
ειδικό



Tech-free dinners and no smartphones past 10 pm — how 
Steve Jobs, Bill Gates and Mark Cuban limited their kids’ 

screen time



Ιατρείο Εθισμού στο Διαδίκτυο/
GAMING DISORDER 

ΠΨΚ - ΠΓΝΛ

• Έναρξη λειτουργίας Ιανουάριος 2019

• Στόχος να καλύψει το κενό σε εξειδικευμένες 
υπηρεσίας ψυχικής υγείας

• Κάθε Τετάρτη 9.00-14.00

• Εξέταση των εφήβων 11-18 ετών και νεαρών 
ενηλίκων 

• Δράσεις πρόληψης-διάγνωσης-συμβουλευτικής 
καθοδήγησης-ερευνητικές



ΔΡΑΣΗ ΕΙΔΙΚΟΥ ΙΑΤΡΕΙΟΥ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 
ΠΡΟΑΓΩΓΗΣ ΤΗΣ ΥΓΕΙΑΣ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ
• ΕΝΑΡΞΗ 5/2/2020

• ΚΆΘΕ ΤΕΤΑΡΤΗ 10.30-12.30

• ΜΑΘΗΤΕΣ 5ης ΔΗΜΟΤΙΚΟΥ ΩΣ Γ’ ΛΥΚΕΙΟΥ ΑΠΟ ΣΧΟΛΕΙΑ 
ΤΗΣ ΘΕΣΣΑΛΙΑΣ

• ΕΠΙΜΟΡΦΩΝΟΝΤΑΙ ΣΤΟ ΑΜΦΙΘΕΑΤΡΟ ΙΠΠΟΚΡΑΤΗΣ 
ΤΗΣ ΙΑΤΡΙΚΗΣ ΣΧΟΛΗΣ ΛΑΡΙΣΑΣ

• ΠΡΟΛΗΨΗ GAMING DISORDER

• ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΗ ΚΑΙ ΑΣΦΑΛΗΣ ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ

• 4.000 ΜΑΘΗΤΕΣ ΩΣ ΤΩΡΑ ΕΧΟΥΝ ΔΗΛΩΘΕΙ ΝΑ 
ΠΑΡΑΚΟΛΟΥΘΗΣΟΥΝ ΤΗ ΔΡΑΣΗ…..ΚΑΙ Ο ΑΡΙΘΜΟΣ 
ΑΥΞΑΝΕΤΑΙ ΜΕΡΑ ΜΕ ΤΗ ΜΕΡΑ



ΕΠΙΛΟΓΟΣ

ΛΟΓΟΙ ΓΙΑ ΝΑ ΕΛΠΙΖΟΥΜΕ ΣΕ ΈΝΑ ΚΑΛΥΤΕΡΟ ΜΕΛΛΟΝ

• 1) Ιστορικά η εξέλιξη της τεχνολογίας δημιουργεί 
νέες δυνατότητες & θέσεις εργασίας

• 2) Οι άνθρωποι θα προσαρμοστούν στις αλλαγές 
που η τεχνολογία θα φέρει τόσο στο εργασιακό 
όσο και στο προσωπικό & κοινωνικό επίπεδο

• 3) Η τεχνολογία θα μας απελευθερώσει από την 
καθημερινή πιεστική εργασία και θα 
αναθεωρήσουμε τη σχέση μας με αυτή. 



ΛΟΓΟΙ ΓΙΑ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΙΣΜΟ

• Το εκπαιδευτικό σύστημα, τα ινστιτούτα και
οι πολιτικοί και οικονομικοί οργανισμοί δεν
έχουν επαρκώς κατανοήσει τις αλλαγές που η
ραγδαία και ταχύτατη εξάπλωση της
τεχνολογίας φέρει.

• Αναγκαιότητα να αυξηθεί το επίπεδο της
ψηφιακής νοημοσύνης των πολιτών.



Ksiomos.hasiad@gmail.com

ΕΥΧΑΡΙΣΤΩ


