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  Δρ. Παναγιώτης Ψώμος 

Ο Δρ. Παναγιώτης Ε. Ψώμος είναι Μεταδιδακτορικός Ερευνητής του Παιδαγωγικού 
Τμήματος Δημοτικής Εκπαίδευσης (ΠΤΔΕ) του Εθνικού και Καποδιστριακού 
Πανεπιστημίου Αθηνών (ΕΚΠΑ) στο γνωστικό αντικείμενο «Σοβαρά Παιχνίδια 
(Serious Games) στην Εκπαίδευση». Επίσης, είναι Διευθυντής σε Δημόσιο Σχολείο 
Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης. 

Ο Δρ. Ψώμος είναι διπλωματούχος Ηλεκτρολόγος Μηχανικός και Μηχανικός 
Υπολογιστών (Integrated Master) της Πολυτεχνικής Σχολής του Αριστοτελείου Πανεπιστημίου 
Θεσσαλονίκης, κάτοχος Μεταπτυχιακού Διπλώματος Ειδίκευσης (MSc.) στα «Πληροφοριακά Συστήματα» 
του Πανεπιστημίου Μακεδονίας, κάτοχος Μεταπτυχιακού Διπλώματος Ειδίκευσης (MΕdu.) στη «Σχολική 
Ψυχολογία» του Πανεπιστημίου Tor Vergata της Ρώμης καθώς επίσης και κάτοχος Διδακτορικού 
Διπλωμάτος (Ph.D.) στην Ψηφιακή Εκπαιδευτική Τεχνολογία από το Πανεπιστήμιο Αιγαίου. Το διδακτικό 
του έργο στις ΤΠΕ στην Εκπαίδευση στην Τριτοβάθμια εκπαίδευση, είναι στο Ελληνικό Ανοικτό 
Πανεπιστήμιο, ως μέλος ΣΕΠ στις Θεματικές Ενότητες: «ΕΤΑ62: "Ψηφιακά Μέσα στην Εκπαίδευση και 
στην Επικοινωνία", “ΕΤΑ 60: Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας στην Εκπαίδευση: on-
line και e-learning” και «ΕΤΑ51: Καινοτομία στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση: παιδαγωγικές και 
τεχνολογικές εφαρμογές», στο Τμήμα Πολιτισμικής Τεχνολογίας και Επικοινωνίας του Πανεπιστημίου 
Αιγαίου ως Ακαδημαϊκός Υπότροφος στο γνωστικό αντικείμενο «Εκπαιδευτική Τεχνολογία», στο 
Ευρωπαϊκό Πανεπιστήμιο Κύπρου και στην ΑΣΠΑΙΤΕ. Το πρόσφατο συγγραφικό και ερευνητικό του έργο 
εστιάζει στην Ψηφιακή Εκπαιδευτική Τεχνολογία, στα Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού και στην Ψηφιακή 
Αφήγηση. Έχει συμμετάσχει σε προγράμματα Erasmus+, όπως στο “Education in Mathematics in Game-
Based Immersive Contexts” και στο “ISafetyApp: Teaching Students Internet Safety Through an Artificial 
Intelligence Mobile Application”. Είναι κριτής εργασιών σε διεθνή και ελληνικά περιοδικά και συνέδρια. 
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