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Στοχεύει ςτην παροχό παιδεύασ υψηλού επιπϋδου, η 

οπούα κατατεύνει ςτη δημιουργύα επιςτημόνων με 

υψηλού επιπϋδου γνώςεισ, δεξιότητεσ και ικανότητεσ 

ςτην επιςτόμη και ςτην τεχνολογύα των 

υπολογιςτών, των επικοινωνιών και τησ 

πληροφορικόσ.h
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 Tο Πρόγραμμα Σπουδών του Τμόματοσ αποςκοπεύ:

 ςτην επύτευξη υψηλόσ ποιότητασ ανώτατησ παιδεύασ ςύμφωνα 
και με τα διεθνώσ αποδεκτϊ πρότυπα

 ςτην  υψηλού επιπϋδου θεωρητικό και εργαςτηριακό 
εκπαύδευςη 

 ςτην παρακολούθηςη των νϋων εξελύξεων τησ επιςτόμησ, τησ 
ϋρευνασ και τησ τεχνολογύασ και ςτην προςαρμογό του 
εκπαιδευτικού αντικειμϋνου ςε αυτϋσ

 ςτην καλλιϋργεια δεξιοτότων ςτουσ αποφούτουσ, που τουσ 
επιτρϋπουν να ανταποκριθούν (α) ςε ϋνα ανταγωνιςτικό 
εργαςιακό περιβϊλλον, (β) ςτη διενϋργεια μεταπτυχιακών 
ςπουδών και (γ) ςτισ ανϊγκεσ παρακολούθηςησ των εξελύξεων 
τησ ϋρευνασ και τησ τεχνολογύασ.
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Προςφϋρει

 Προπτυχιακέσ ςπουδέσ 3 κατευθύνςεων

 Λογιςμικού και Πληροφοριακών Συςτημϊτων

 Υλικού Υπολογιςτικών Συςτημϊτων

 Δικτύων Υπολογιςτών και Επικοινωνιών

 Τρία (3) Προγράμματα Μεταπτυχιακών Σπουδών

 Επιςτόμη και Τεχνολογύα τησ Πληροφορύασ και των 
Υπολογιςτών

 Πληροφορικό, Σύνθεςη Εικόνων και Σχεδιαςμόσ Γραφικών
(διεθν

 Μεταπτυχιακό Εξειδύκευςη ςτην Πληροφορικό (conversion)
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Σύγχρονεσ Σπουδέσ ςε Τεχνολογίεσ Αιχμήσ

 Machine learning, internet of things, software defined 

networks, computer vision, embedded systems, hardware 

design, Big Data, Data Mining, cloud computing, computer 

graphics, virtual reality, augmented reality, human 

computer interaction, cyber security, cyber-physical 

systems, robotics, parallel programing , mobile networks, 

wireless sensor networks, e-commerce, natural language 

processing … and more
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Το Τμόμα υλοποιεύ υψηλού επιπϋδου ϋρευνα ςτο πλαύςιο 
θεςμοθετημϋνων ερευνητικών εργαςτηρύων

 Διαχεύριςησ Δεδομϋνων, Πληροφορύασ και Γνώςησ

 Προηγμϋνων Συςτημϊτων Γνώςησ Εικόνασ και 
Πληροφορύασ

 Παρϊλληλων και Κατανεμημϋνων Συςτημϊτων και 
Δικτύων

 Υπολογιςτικών Συςτημϊτων Βελτιςτοπούηςησ & Ανϊλυςησ 
Δεδομϋνων

 Εκπαιδευτικόσ Τεχνολογύασ και Συςτημϊτων Ηλεκτρονικόσ 
Μϊθηςησ
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Ψηφιακόσ Μεταςχηματιςμόσ
και δεξιότητεσ ςτον 21ο αιώνα

Οι νϋεσ προκλόςεισ ςτον χώρο τησ 
εκπαύδευςησ



WEF top 2020 skills



Digital Citizen & Student 

21st Century Skills



Learner-centred lifelong education

PERSONALIZED

FACE-TO-TECH

Ed tech tools that help 

create personalized 

trajectories in learning, 

career, well-being etc. 

COLLECTIVE

FACE-TO-FACE

Communities of 

practice that provide 

peer support / 

guidance

LOCALLY SITUATED

Local learning ecosystems: existing 

(schools / colleges / universities) + 

new formats helping to serve

GLOBALLY SUPPORTED

best of the available knowledge & 

skills, practices, content

Adapted from EDUCATIONAL ECOSYSTEMS FOR SOCIETAL TRANSFORMATION, Global Education Futures



smart integration of technological innovations to enable the creation of many novel ways of 
individual and collective learning

support lifelong learning

include a focus on human qualities

design use cases for real world application

use models and concepts not only focusing on the artifacts but exploiting the social context 
in which they will be used

learning systems require a co-design of social and technical systems

Re-design of learning systems



Transition from 
competitive to 
collaborative

learning 
processes

Focus on self-
development & 
self-guidance, 
collaborative

design of 
learning process 
& content to be 

explored

Personalized
learning 
combining

•Learning in virtual 
environments 
(online courses, 
virtual reality 
lectures, social & AR 
simulators etc.)

•Practice-based 
learning in real-life 
settings

•Peer-based learning 
(F2F & online) with 
mentors & 
community

Learning built 
around real-life 

problems & 
challenges 
rather than 

subjects

Environment for 
physical 

exercises & 
interaction, 
emotional / 

artistic 
interaction etc.

Key areas of change in education

Learning environments and pedagogy



Blended
pedagogy

Collaborative
& connected

pedagogy, 
including 
peer-type 

instruction 
(collaborative 
exploration)

Research-
driven and 

Project-
based

pedagogy

Mentorship & 
coaching
(based on 

learner’s own 
goals)

Gamification
of learning: 

game-design, 
game-based 
teaching, in-
game acting

‘Holistic’ 
teaching that 

recognizes 
various needs 

of learner’s 
mind & body

Key areas of change in education

Teacher skills



Digital transformation of the

learning ecosystem



Καλή επιτυχία!!



Conference Rooms Location

 Κύρια εύςοδοσ

 Πϊρκινγκ

 Κεντρικό Αμφιθϋατρο

 Εςτιατόριο

 Αύθουςα Τηλεδιϊςκεψησ
Εργαςτόριο

2οσ Όροφοσ
Κτήριο K.16


