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Σθμείωμα Σφνταξθσ 

 Αγαπθτά μζλθ τθσ Ελλθνικισ Εκπαιδευτικισ Ζνωςθσ S.T.E.M., 

αγαπθτι εκπαιδευτικι κοινότθτα και ςφνεδροι, ςασ 

καλωςορίηουμε ςτθν θμερίδα ‘Η Επιςτθμολογία του STEM: 

Ορίηουςεσ και Ρροοπτικζσ’ θ οποία διοργανϊνεται φζτοσ κάτω 

από ιδιαίτερεσ ςυνκικεσ που επιβάλουν οι περιοριςμοί του 

COVID-19. Ραρά το γεγονόσ ότι θ θμερίδα αυτι διοργανϊνεται 

διαδικτυακά όπωσ επιβάλουν οι ςυνκικεσ, ο ενκουςιαςμόσ και 

θ υποςτιριξθ που λαμβάνουμε από τθν εκπαιδευτικι 

κοινότθτα αλλά και από τθν θγεςίασ του Υπουργείου Ραιδείασ 

είναι αξιοςθμείωτθ.  

 Μιλϊντασ για το STEM πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ ακολουκϊντασ το παράδειγμα 

πολλϊν Ευρωπαϊκϊν και άλλων βιομθχανικά ανεπτυγμζνων χωρϊν όπωσ θ Μεγάλθ 

Βρετανία, θ Γερμανία, οι ΗΡΑ αλλά και άλλεσ, ζτςι και θ Ελλάδα πλζον οφείλει να ειςάγει 

τον αναλυτικό τρόπο ςκζψθσ ςτα προγράμματα ςπουδϊν και το STEM ςε όλεσ τισ βακμίδεσ 

τθσ εκπαίδευςθσ. Σιμερα είναι επιτακτικι ανάγκθ να περάςουμε από τθν οικονομία του 

κεφαλαίου προσ τθν οικονομία τθσ γνϊςθσ. Τι ςθμαίνει αυτό πρακτικά; Πτι για να παραχκεί 

καινοτομία από τθ γνϊςθ, πρζπει πρϊτα ζνα παιδί από τισ πρϊτεσ τάξεισ του Δθμοτικοφ να 

αρχίςει να εκπαιδεφεται ςτθν υπολογιςτικι ςκζψθ, δθλαδι ςτθν ανάλυςθ ενόσ 

πολφπλοκου προβλιματοσ, ςτθν βακφτερθ κατανόθςθ του και ςτθν ανάπτυξθ ενδεχόμενων 

λφςεων. 

Ο ςυνδυαςμόσ τθσ μακθματικισ ςκζψθσ και των τεχνικϊν του μθχανικοφ οδθγεί ςε ιδζεσ, 

και ςε καλφτερθ αξιοποίθςθ των διακζςιμων υπολογιςτικϊν πόρων. Αυτό είναι το STEM 

και θ ανάγκθ ειςαγωγισ τθσ Υπολογιςτικισ Ραιδαγωγικισ (Computational Pedagogy) ςτθν 

εκπαίδευςθ. Η τρζχουςα Ημερίδα τθσ Ελλθνικισ Εκπαιδευτικισ Ζνωςθσ STEM ςυηθτάει 

αυτό το επιςτθμολογικό περιεχόμενο του STEM και δίνει τον παλμό μζςα από τθν 

εκπαιδευτικι κοινότθτα που είναι ανιςυχθ και δθμιουργικι ακόμθ και κάτω από τισ 

ιδιαίτερεσ ςυνκικεσ που βιϊνουμε φζτοσ λόγω τθσ πανδθμίασ. 

Να ςθμειϊςουμε ότι θ φετινι θμερίδα τθσ Ζνωςθσ είναι αφιερωμζνθ ςτθ μνιμθ του 

Στζλιου Μοςχονθςιϊτθ, ενόσ εξαίρετου μζλουσ τθσ ζνωςισ μασ το οποίο ζφυγε πρόωρα, 

ενϊ θ μεγάλθ του προςφορά κα μασ λείψει. 

Τζλοσ, διαπιςτϊνουμε με χαρά πωσ και οι προςκεκλθμζνοι ομιλθτζσ, οι ειςθγθτζσ, οι 

εκπρόςωποι τθσ πολιτείασ αλλά και το πλικοσ των φίλων τθσ Ζνωςθσ που ςυμμετείχε ςτισ 

εργαςίεσ τθσ θμερίδασ (πάνω από 300 άτομα) κινοφνται προσ τθν ίδια κατεφκυνςθ και 

ελπίηουμε πϊσ το βιμα που προςφζραμε ςιμερα ςτουσ ομιλθτζσ μασ κα αξιοποιθκεί 

ποικιλοτρόπωσ για να φζρει το STEM ζνα βιμα πιο κοντά ςτθν Ελλθνικι εκπαίδευςθ. 

 

Σαράντοσ Ψυχάρθσ 

Κακ. ΑΣΡΑΙΤΕ 
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Teaching Physics Concepts as Part of STEM Education 

Mehmet Fatih Taşar  
Gazi University 

Department of Mathematics & Science Education  
Ankara, Turkey 

mftasar@gazi.edu.tr 
 

Abstract 

The STEM acronym first came in circulation with the turn of the 21th century. However, that does 

not mean that work began at around that time. Even before there have been efforts for integrated 

STEM education. I have been fortunate for being involved in some of the pioneering work that not 

only foresaw the importance and necessity of integrated STEM education, but also began the work 

by targeting prospective teachers whom would have teach hundreds of students during their 

careers. Those students are, needless to say, will be among future scientists, technologists, 

engineers, and mathematicians. By keeping in mind, the fundamental impediment that there are 

mounting cases where prospective classroom teachers have little or no basic understandings of 

STEM concepts and are not well educated even at the university level, we were embarked to 

developed a whole new course that can stimulate curiosity, self-motivation, and encouragement 

towards learning those seemingly very difficult concepts. In a rare example of fine collaboration 

between science educators and engineers, we utilized instructional design principles in order to 

create a learning environment that entailed little or no lecturing but instead more heavily relied on 

students’ own hands on – minds on engagement with learning materials. The aim was to foster 

positive learning experiences for the freshman students and remove the fear of learning science 

and/or mathematics.  

The STEM course adopted a project based learning approach and included 3 inter-related modules: 

1: Structures, 2: Simple Machines, 3: Basic Electric Circuits. During the semester students acted as 

engineers in teams, tried to identify and master the knowledge and skills they needed in order to 

perform the tasks they were required, produced artifacts, prepared and communicated their 

presentations. A version of the cyclic engineering design process was the guiding vehicle for the 

whole semester in order to reach the goals. In this teaching model students were focusing more on 

achieving the tasks given in piecemeal, rather than worrying about learning physics concepts. 

Our evaluation of the course suggested that students showed significant learning gains in terms of 

understanding physics concepts. Moreover, they indicated that taking this course made them feel 

more comfortable with learning science. Today we still have much to learn from such early efforts 

from the late 1990’s. Making STEM education an essential part of initial teacher education still 

remains as a goal for today and the future. 

Keywords: Physics Education, STEM, Cyclic Engineering Design 
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INDIe: an Ecosystem to Boost the Creation of Rich Online Learning Units 

Mathieu Kessler 
Universidad Politécnica de Cartagena 

 Departamento de Matemática Aplicada y Estadística 
Cartagena, Spain 

mathieu.kessler@upct.es  
 

Abstract 

INDIe and INDIe4All are two KA201 projects (2018-1-ES01-KA201-050924 and 2020-1-ES01-KA201-

083177), co-funded by the Erasmus+ programme of the European Union, in the field of school 

education. 

INDIe started on September 1st, 2018 and will last three years up to August 31st, 2021. INDIe4All 

started on September 1st, 2020 and has duration of three years as well. 

Both are coordinated by the Universidad Politécnica de Cartagena, Spain, and involve partners from 

Spain, Greece, Ireland and Lithuania. E3STEM is an important partner of both consortiums. More 

information about the projects can be found at http://indieproject.eu/. 

The INDIE projects aim at boosting the use of digital instructional contents for education in both 

primary and secondary schools by 1) providing a tool, INDIeAuthor, to help teachers to become 

authors of rich digital learning units 2) creating repositories called INDIeOpen on a regional level 

where authors publish their learning units and other teachers can become “consumers” of this 

material for their own classes. A video demonstration can be found at 

http://tv.upct.es/?vim=369260713. 

The objective of INDIe is to empower teachers so that they can deliver high quality teaching and help 

them adopting new learning methodologies: flipped classroom, blended learning, adaptive learning, 

etc., which are student centred and seek to ensure that learners are engaged and drive their 

individual learning experience. Examples of learning units created by Loukas Thivaios, from the 1st 

General Lyceum of Levadia, and a member of E3STEM can be found at 

http://indie.upct.es/catalog.php. INDieOpen allows moreover the sequencing of units allowing for 

personalised educational trajectories, as well as a learning analytics panel. 

INDIe4All takes over the mission of INDIe, focusing on making the generated learning units 

accessible for students with disabilities. This will be done by modifying INDIeGenerator, the module 

behind INDIeAuthor, which transforms under the hood the specification of the structure and content 

of the learning unit into chunks of code (HTML5, CSS3, Javascript) that build up the unit’s webpages. 

On the one hand, the generated code chunks will comply with accessibility standards, and on the 

other hand new interactive activities will be introduced to substitute the ones that are difficult to 

adapt, as is a drag and drop activity for example. 

Both INDIe and INDIe4all are therefore perfectly aligned with the recently announced European 

Digital Education Action Plan 2021-27. 

Keywords: INDIE,Authoring tool,Digital Learning 

mailto:mathieu.kessler@upct.es
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Θ Δυναμικι των Ζξυπνων Εκπαιδευτικϊν Εφαρμογϊν για κάκε 

Βακμίδα Εκπαίδευςθσ μζςω Internet of Things (IoT) και LabVIEW 

Κωνςταντίνοσ Καλοβρζκτθσ1, Σαράντοσ Ψυχάρθσ2, Απόςτολοσ Ξενάκθσ1 
1Ρανεπιςτιμιο Θεςςαλίασ, Τμιμα Ρλθροφορικισ και Τθλεπικοινωνιϊν, Λαμία  

2Α.Σ.ΡΑΙ.Τ.Ε., Ραιδαγωγικό Τμιμα, Ακινα  

kkalovr@uth.gr, spsycharis@aspete.gr, axenakis@uth.gr 

 
Περίλθψθ 

Η γνϊςθ είναι θ κεντρικι γεννιτρια τθσ οικονομικισ ανάπτυξθσ, ςτθρίηοντασ τθ ςχεδίαςθ 

προϊόντων και υπθρεςιϊν υψθλότερθσ ποιότθτασ και αξίασ. Η νζα γνϊςθ δφναται να μετατρζψει τα 

ερευνθτικά αποτελζςματα ςε καινοτόμα προϊόντα και υπθρεςίεσ για το μζλλον.  Ωσ εκ τοφτου, θ 

νζα εκπαιδευτικι διαδικαςία που απορρζει από τθν επιςτθμολογία του STEAM, πρζπει να ςτθρίξει 

γερά τα κεμζλια τθσ ανοικοδόμθςθσ τθσ οικονομίασ τθσ γνϊςθσ. Στθν παροφςα εργαςία ςυηθτοφμε 

για τθ δυναμικι και τθ νζα διάςταςθ των εκπαιδευτικϊν εφαρμογϊν STEAM, μζςα από το πρίςμα 

των νζων τεχνολογιϊν και εργαλείων, όπωσ Internet of Things (IoT) ςτθν Εκπαίδευςθ. Κάνοντασ μία 

ςφντομθ αναςκόπθςθ των τεχνολογιϊν αιχμισ IoT, προτείνουμε τρόπουσ εφαρμογισ τουσ ςτθν 

εκπαιδευτικι διαδικαςία, όπωσ ςυλλογι και επεξεργαςία δεδομζνων ςε πραγματικό χρόνο, χριςθ 

απομακρυςμζνων εργαςτθρίων (Remote Labs), εφαρμογζσ χωρικισ αντίλθψθσ, εφαρμογζσ μελζτθσ 

διάςπαςθσ προςοχισ. Οι τεχνολογίεσ IoT δίνουν όλα τα απαραίτθτα εργαλεία για τθν ανάδειξθ των 

διαςτάςεων τθσ υπολογιςτικισ ςκζψθσ και τθσ επιςτθμολογίασ STEM, οι οποίεσ αφοροφν τθν 

αλγορικμικι ςκζψθ, τθν διάςπαςθ και ανάλυςθ του αρχικοφ προβλιματοσ, τθν ανάδειξθ μοτίβων 

και τθν αφαιρετικι ικανότθτα. 

Λζξεισ-κλειδιά: STEM, IoT, LabVIEW, Οικονομία τθσ Γνϊςθσ, Υπολογιςτικι Σκζψθ, ΙοΤ ςτθν Εκπαίδευςθ 
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Σα Γεωγραφικά ΢υςτιματα Πλθροφοριϊν, ζνα Διαδραςτικό 

Χαρτογραφικό Εργαλείο ςτθν Τπθρεςία τθσ Εκπαίδευςθσ 

Νίκθ Ευελπίδου, Μαρία Τηουξανιϊτθ, Ιωάννθσ Σαϊτθσ, Άννα Καρκάνθ  
Εκνικό και Καποδιςτριακό Ρανεπιςτιμιο Ακθνϊν 

Τμιμα Γεωλογίασ και Γεωπεριβάλλοντοσ 
Ακινα 

evelpidou@geol.uoa.gr 
 

Περίλθψθ 

Η δθμιουργία ενόσ υβριδικοφ μοντζλου που ςυνδυάηει τα Γεωγραφικά Συςτιματα Ρλθροφοριϊν 

(ΓΣΡ) με τθν τυπικι διαδικαςία μάκθςθσ ςτα ςχολεία πρωτοβάκμιασ εκπαίδευςθσ αποτελεί μία 

διαφορετικι μορφι διδαςκαλίασ που αλλάηει τθ φυςιογνωμία του παραδοςιακοφ ςχολείου. Τα 

Γεωγραφικά Συςτιματα Ρλθροφοριϊν - ΓΣΡ (Geographic Information Systems - GIS) είναι μια 

οργανωμζνθ ςυλλογι μθχανικϊν υπολογιςτικϊν ςυςτθμάτων, λογιςμικοφ, χωρικϊν δεδομζνων και 

ανκρϊπινου δυναμικοφ που ζχουν ωσ ςκοπό τθ ςυλλογι, καταχϊρθςθ, ενθμζρωςθ, διαχείριςθ, 

ανάλυςθ και απόδοςθ κάκε μορφισ πλθροφορίασ που αφορά ςτο γεωγραφικό περιβάλλον.  

H τεχνολογία αυτι είναι ςε κζςθ να μεταβάλλει ςθμαντικά ςτισ ιςχφουςεσ ςυνκικεσ ςτθν 

εκπαίδευςθ και να ςυνειςφζρει ςτθν καλλιζργεια μίασ νζασ παιδαγωγικισ αντίλθψθσ με νζουσ 

βιωματικοφσ και πιο ενεργθτικοφσ τρόπουσ μάκθςθσ μζςα από τθ αλλθλεπίδραςθ εκπαιδευτι -ΓΣΡ- 

μακθτι. Ο Η/Υ είναι από μόνοσ του ζνα χριςιμο εκπαιδευτικό εργαλείο, ο οποίοσ ςε ςυνδυαςμό με 

τα ΓΣΡ, κα διαδραματίςει ενεργό ρόλο ςτθν υποςτιριξθ τθσ μάκθςθσ, καλλιεργϊντασ επιπρόςκετεσ 

δεξιότθτεσ με ςτόχο ςτθν επίλυςθ προβλθμάτων. Αποτζλεςμα των παραπάνω είναι θ ανάπτυξθ 

νζων δεξιοτιτων τόςο ςε επίπεδο μακθτι, όςο και εκπαιδευτι.  

Τα ΓΣΡ περιλαμβάνουν ποικίλεσ εφαρμογζσ, που λαμβάνουν χϊρα είτε ςε μικρι κλίμακα είτε ςε 

μεγάλθ, δθμιουργϊντασ μία ηωντανι χαρτοςφνκεςθ. Οι μακθτζσ ζρχονται ςε άμεςθ επαφι και 

κατανοοφν ζννοιεσ όπωσ κλίμακα, φυςικι γεωγραφία, φυςικζσ καταςτροφζσ και ςυντεταγμζνεσ, 

ενϊ ζρχονται πιο κοντά ςτο περιβάλλον κακϊσ πλζον ζχουν τθν δυνατότθτα να διαβάηουν ζναν 

ςφνκετο χάρτθ (π.χ. γεωμορφολογικό, τοπογραφικό, χριςεων γθσ).  

Ο ςυνδυαςμόσ χωρικισ και περιγραφικισ πλθροφορίασ κάνει τα ΓΣΡ να ζχουν ποικίλθ εφαρμογι ςε 

όλεσ τισ εκπαιδευτικζσ βακμίδεσ καλφπτοντασ τισ εκάςτοτε ανάγκεσ. Ζτςι μακιματα όπωσ θ 

Γεωγραφία, θ Γεωλογία, θ Ιςτορία και τα προγράμματα περιβαλλοντικισ εκπαίδευςθσ περνοφν ςε 

άλλθ διάςταςθ με τθν ειςαγωγι των ΓΣΡ, κακϊσ οι μακθτζσ δεν αποδζχονται πακθτικά τθ 

πλθροφορία που δίνεται από τον εκπαιδευτικό, αλλά μποροφν να αλλθλοεπιδράςουν με αυτι και 

να παράξουν τισ δικζσ τουσ χωρικζσ πλθροφορίεσ. Η ζρευνα για τθ ςχολικι αποτελεςματικότθτα 

μελετάει τουσ τρόπουσ βελτίωςθσ τθσ εκπαιδευτικισ μεκοδολογίασ προκειμζνου να ανταποκρίνεται 

ςτα δεδομζνα τθσ ςφγχρονθσ κοινωνίασ, θ οποία χαρακτθρίηεται από ςυνεχι αλλαγι και εξζλιξθ. 

Ζτςι, ο ςυνδυαςμόσ τθσ τυπικισ εκπαίδευςθσ με τα ΓΣΡ δίνει αυτι τθ διάςταςθ, κακϊσ ο 

εκπαιδευτικόσ χρθςιμοποιεί εργαλεία και καινοτόμεσ πρακτικζσ κατά τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία 

με αποτζλεςμα θ προςζγγιςθ αυτι να διαμορφϊνει ςυνειδθτοφσ πολίτεσ µε γνϊςεισ και επίγνωςθ 

των ςχζςεων που τουσ ςυνδζουν µε το φυςικό και ανκρωπογενζσ περιβάλλον, ζτοιμουσ να 

προτείνουν λφςεισ και να ςυµµμετζχουν ςτθν λιψθ και τθν εκτζλεςθ των αποφάςεων. 

Λζξεισ-κλειδιά: Γεωγραφικά Συςτιματα Ρλθροφοριϊν, Διαδραςτικά Χαρτογραφικά Εργαλεία, Χαρτοςφνκεςθ   
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Πιλοτικι εφαρμογι STE(A)M ςτθν Προςχολικι και ςτθν Πρωτοβάκμια 

εκπαίδευςθ ςτθν Ελλάδα: Θ πρόταςθ, για τα Εργαςτιρια 

Δραςτθριοτιτων του ΙΕΠ, τθσ Ε3STEM και του Πανεπιςτθμίου 

Θεςςαλίασ 

Ραραςκευι Ιατροφ  

Socialinnov 

Ακινα 

vivi.iatrou@gmail.com 

 

Περίλθψθ 

Το Ινςτιτοφτο Εκπαιδευτικισ Ρολιτικισ μζςω των εργαςτθρίων δεξιοτιτων, δίνει τθν ευκαιρία 

ζνταξθσ του STE(A)M ςτθν τυπικι εκπαίδευςθ, πρωτοβάκμια και δευτεροβάκμια, ξεκινϊντασ 

πιλοτικά από τθ ςχολικι χρονιά 2020 -2021. Στα πλαίςια τθσ πρόςκλθςθσ για τα εργαςτιρια 

Δραςτθριοτιτων, από τθν Ε3ΣΤΕΜ και το Ρανεπιςτιμιο Θεςςαλίασ, ζγιναν τρεισ προτάςεισ. Στθν 

παροφςα ειςιγθςθ παρουςιάηονται οι δφο από αυτζσ, που είναι εςτιαςμζνεσ ςτθν  Ρροςχολικι και 

τθ Δθμοτικι Εκπαίδευςθ. Τα προςδοκϊμενα μακθςιακά αποτελζςματα αυτϊν των δραςτθριοτιτων 

ζχουν άμεςθ ςυςχζτιςθ με τα ΔΕΡΣ και ΑΡΣ των μακθματικϊν, των φυςικϊν και των ΤΡΕ αντίςτοιχα 

με τισ τάξεισ που αναφζρονται. Οι δραςτθριότθτεσ, που προτείνονται, ζχουν τθ μορφι 

προςομοίωςθσ επίλυςθσ προβλθμάτων τθσ κακθμερινισ ηωισ των μακθτϊν, οι οποίοι 

αναλαμβάνοντασ το ρόλο του μθχανικοφ και του μετεωρολόγου καλοφνται να δθμιουργιςουν τα 

τεχνουργιματά τουσ και τα όργανα μετριςεϊν τουσ για να δϊςουν λφςεισ μζςω του physical 

computing και διερευνθτικϊν διαδικαςιϊν. Η εφαρμογι του STEM περιεχομζνου επιτρζπει ςτουσ 

μακθτζσ  να προςεγγίηουν και να δομιςουν νζεσ ζννοιεσ, ενϊ με τθν οργάνωςθ και τον 

προγραμματιςμό των διαδικαςιϊν υποςτθρίηεται θ ανάπτυξθ του υπολογιςτικοφ τρόπου ςκζψθσ. 

Λζξεισ-κλειδιά: STE(A)M, Εργαςτιρια Δραςτθριοτιτων, physical computing, Επίλυςθ Ρροβλιματοσ, 

Υπολογιςτικι Σκζψθ 
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Παιγνιϊδεισ Εφαρμογζσ Εικονικισ & Επαυξθμζνθσ Πραγματικότθτασ 

ςτθν Εκπαίδευςθ STEM 

Ιωάννθσ Ραλιόκασ  

Ελλθνικό Ανοιχτό Ρανεπιςτιμιο 

Τμιμα Ρλθροφορικισ 

Ράτρα 

paliokas.ioannis@ac.eap.gr 
 

Περίλθψθ 

Η Εικονικι και Επαυξθμζνθ Ρραγματικότθτα είναι δφο ςυγγενικζσ τεχνολογίεσ που ενιςχφουν τθν 

ανκρϊπινθ αιςκθτθριακι αντίλθψθ προκειμζνου να προςφζρουν αξιομνθμόνευτεσ, ψυχαγωγικζσ 

και εκπαιδευτικά χριςιμεσ εμπειρίεσ. Η μεν Εικονικι Ρραγματικότθτα (ΕΡ) επιτυγχάνει μζςω τθσ 

λεγόμενθσ Εμβύθισης (Immersion)  να δθμιουργιςει ςτον χριςτθ τθν ψευδαίςκθςθ ότι βρίςκεται 

μζςα ςε ζνα εικονικό περιβάλλον, θ δε Επαυξθμζνθ Ρραγματικότθτα (ΕπΡ) προκαλεί τθν Επαύξηση 

δια μζςου τθσ προβολισ εικονικϊν αντικειμζνων πάνω ςτθν εικόνα του πραγματικοφ κόςμου. Από 

τθν άλλθ, θ Επαυξθμζνθ Εικονικότθτα (Augmented Virtuality-AV) είναι μια υποκατθγορία τθσ 

Μικτισ Ρραγματικότθτασ (ΜΡ) θ οποία αναφζρεται ςτθν ‘ζξυπνθ’ ενςωμάτωςθ των αντικειμζνων 

του πραγματικοφ κόςμου μζςα ςτο εικονικό περιβάλλον. Οι παραπάνω γενικζσ κατθγορίεσ 

εφαρμογϊν μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ποικιλοτρόπωσ ςτθν εκπαίδευςθ STEM. Η ΕΡ 

χρθςιμοποιεί τθν εμβφκιςθ για γνωςιακι αναπαράςταςθ και διδακτικι αφιγθςθ, ενϊ θ ΕπΡ 

χρθςιμοποιεί τθν αιςκθτθριακι επαφξθςθ και τθ δυνατότθτα χειριςμοφ αντικειμζνων που 

προβάλλονται ςε ζνα επίπεδο (layer) πάνω από τα πραγματικά αντικείμενα προκειμζνου να 

εντείνει και να επεκτείνει τθ διάδραςθ.  

Και οι δφο προςεγγίςεισ (ΕΡ & ΕπΡ) χρθςιμοποιοφνται εξίςου ςτθν εκπαίδευςθ STEM ωσ επαυξθτζσ 

τθσ αιςκθτθριακισ αντίλθψισ ςε πραγματικό χρόνο για να μελετθκοφν φαινόμενα ι να 

οπτικοποιθκοφν νζεσ ζννοιεσ. Η βαςικι αρχι ςε αμφότερεσ τισ τεχνολογικζσ προςεγγίςεισ όςον 

αφορά τθν εκπαιδευτικι τουσ αξιοποίθςθ είναι θ βιωματικι μάκθςθ (εμπειρία τθσ άμεςθσ επαφισ) 

με το προσ μελζτθ αντικείμενο και θ ςυμμετοχικι προςζγγιςθ του μακιματοσ. Επίςθσ, είναι 

ςθμαντικό να ςθμειϊςουμε τθν ζννοια τθσ παιχνιδοποίθςθσ (gamification) θ οποία εφαρμόηεται με 

επιτυχία ςτθν εκπαίδευςθ και ειδικά ςτθν περίπτωςθ του STEM, ο ςυνδυαςμόσ τθσ τεχνολογίασ 

προβολισ/αλλθλεπίδραςθσ με ςτοιχεία παιχνιδιοφ (ανταγωνιςμόσ, ςυμβολικζσ επιβραβεφςεισ, 

αποςτολζσ, προβολι επιτευγμάτων, κτλ.) δθμιουργεί εκπαιδευτικά εργαλεία προςτικζμενθσ αξίασ. 

Οι μελλοντικζσ κατευκφνςεισ τθσ εκπαιδευτικισ χριςθσ τθσ ΕπΡ ςτο STEM κινοφνται προσ τθν 

δθμιουργία μακθςιακϊν εμπειριϊν πλοφςιων ςε αφθγιματα, ςυναιςκθματικι εμπλοκι και 

αυτενζργεια. Μια άλλθ διάςταςθ που βρίςκεται υπό ανάπτυξθ αυτιν τθν περίοδο είναι θ 

προςαρμογι περιεχομζνου. Οι πρϊτεσ προςπάκειεσ να ενςωματωκοφν οι τεχνολογίεσ ΕΡ/ΕπΡ ςτθν 

εκπαίδευςθ STEM βαςίηονταν ςτθν μεταφορά εκπαιδευτικοφ υλικοφ από προχπάρχοντα λογιςμικά. 

Αυτό είχε ςαν αποτζλεςμα να μθν αξιοποιοφνται όλεσ οι δυνατότθτεσ των ςχετικϊν τεχνολογιϊν. Η 

ζλευςθ μιασ νζασ τεχνολογίασ επιτάςςει τθν εκ βακζων ανακεϊρθςθ του διδακτικοφ μοντζλου και 

του εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου. Ζτςι λοιπόν, οι τεχνολογίεσ ΕΡ/ΕπΡ προςφζρουν μεν κάποιεσ 

επιπλζον δυνατότθτεσ, αλλά αν ο ςχεδιαςμόσ των δραςτθριοτιτων STEM δεν ανανεωκεί από τθ 

βάςθ του, τότε αυτζσ οι δυνατότθτεσ κα μείνουν αναξιοποίθτεσ. 

Λζξεισ-κλειδιά: Ραιχνιδοποίθςθ, Εικονικι Ρραγματικότθτα, Επαυξθμζνθ Ρραγματικότθτα 
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Εφαρμογι του STEM ςτθν Εκπαίδευςθ: Ερωτιματα-Πρακτικζσ-

Σεχνολογία 

Ραναγιϊτθσ Ραπάηογλου  

Εκνικό και Καποδιςτριακό Ρανεπιςτιμιο ΑΘθνϊν 

Γενικό Τμιμα 

Ακινα 

papaz@uoa.gr 

 

Περίλθψθ 

Είναι πρακτικά και επιςτθμονικά αποδεδειγμζνο ότι, θ προςζγγιςθ STEM ςυμβάλει καταλυτικά 

ςτουσ υφιςτάμενουσ ςτόχουσ του ςχολείου, ενιςχφοντασ δθμιουργικά τθν κριτικι ςκζψθ, τισ 

δεξιότθτεσ και κυρίωσ διαμορφϊνοντασ ζνα παραγωγικό τρόπο ςκζψθσ, που επιτρζπει ςτουσ νζουσ 

να αντιμετωπίηουν επιτυχϊσ αυκεντικά προβλιματα, προτείνοντασ και εφαρμόηοντασ λφςεισ, ενϊ 

κακιςτά το ςχολείο πιο ελκυςτικό για τουσ μακθτζσ. Η ςυγκεκριμζνθ παρουςίαςθ είναι κατά κφριο 

λόγο εμπειρικι και ςτοχεφςει να επικοινωνιςει ςτθν εκπαιδευτικι κοινότθτα, προβλθματιςμοφσ 

και ςκζψεισ ςχετικά με τθν εφαρμογι του STEM. Είναι διαπιςτωμζνο από τθν κοινι πρακτικι ότι, 

υπάρχουν εκπαιδευτικοί που είτε δεν γνωρίηουν το ίδιο το STEM ωσ εκπαιδευτικι προςζγγιςθ, είτε 

αντιμετωπίηουν δυςκολίεσ ωσ προσ τθν εφαρμογι του (ςτόχευςθ, ενςωμάτωςθ ςτο αναλυτικό 

πρόγραμμα, επιλογι τεχνολογικοφ εργαλείου, κλπ). Αποτελεί επίςθσ κοινό τόπο το γεγονόσ ότι, το 

ςθμερινό ςχολείο δεν είναι τόςο ελκυςτικό όςο κα επικυμοφςαμε βάςει τθσ κφριασ αποςτολισ του, 

δεν υποςτθρίηει ικανοποιθτικά τθ ςφνκεςθ γνϊςεων και τθ διεπιςτθμονικότθτα, ενϊ διατθρεί τα 

διδακτικά αντικείμενα ωσ ανεξάρτθτεσ οντότθτεσ, ςτερϊντασ από τουσ μακθτζσ τθν οπτικι τθσ 

ςυνολικισ εικόνασ και τισ δυνατότθτεσ δθμιουργικισ και παραγωγικισ αξιοποίθςθσ τθσ γνϊςθσ. 

Ρρζπει να γίνει ξεκάκαρο ότι, το STEM αποτελεί «ομπρζλα» μιασ νζασ εκπαιδευτικισ και 

παιδαγωγικισ προςζγγιςθσ και για αυτό το λόγο, κα πρζπει να αλλθλοεπιδρά ικανοποιθτικά τόςο 

με το υφιςτάμενο αναλυτικό πρόγραμμα, όςο και με το εκπαιδευτικό περιβάλλον ςτο οποίο 

λαμβάνουν χϊρα οι ςχολικζσ δραςτθριότθτεσ. Τα βαςικά χαρακτθριςτικά του STEM όπωσ θ 

διεπιςτθμονικότθτα, πρζπει να αναδφονται μζςα από το ίδιο το αναλυτικό πρόγραμμα και το 

αντίςτοιχο πλαίςιο γνϊςθσ και όχι από τθν εφαρμογι μιασ ακόμα αυτόνομθσ μακθςιακισ 

οντότθτασ, μθ αναγνωρίηοντασ τθν αναγκαιότθτα τθσ ςφνκεςθσ με τα μακιματα του ςχολείου. To 

STEM λοιπόν, δεν ζρχεται να «τιμωριςει» το λειτουργικό μακθςιακό πλαίςιο του ςχολείου ι να 

παραγκωνίςει μακιματα και δραςτθριότθτεσ. Ζρχεται ωσ ςυνκετικόσ κρίκοσ ςτθν κατεφκυνςθ 

δθμιουργίασ κουλτοφρασ παραγωγικισ ςκζψθσ, αξιοποίθςθσ των μακθμάτων από μια οπτικι 

ςφνκεςθσ, με ταυτόχρονθ ενίςχυςθ του ρόλου του ςχολείου. Από τθν κοινι πρακτικι και εμπειρία 

φαίνεται ότι, οι δραςτθριότθτεσ STEM πραγματοποιοφνται είτε μζςω ενςωμάτωςθσ ςτο αναλυτικό 

πρόγραμμα, είτε ωσ αυτόνομεσ νθςίδεσ γνϊςθσ, αδυνατϊντασ όμωσ ςτθ δεφτερθ περίπτωςθ, να 

υποςτθρίξουν τθν πολυπόκθτθ διεπιςτθμονικότθτα ςε ςυνεργαςία με τα μακιματα. Ζτςι, 

«δανειηόμενοι» ορολογία από τθν τεχνολογία, μποροφμε να μιλιςουμε για «ςφγχρονο» και 

«αςφγχρονο» STEM, με το πρϊτο να αντιπροςωπεφει τθν ηθτοφμενθ αλλθλεπίδραςθ και 

ενςωμάτωςθ με το υφιςτάμενο αναλυτικό πρόγραμμα. Η ίδια τεχνολογικι εφαρμογι, προκφπτει με 

διαφορετικι οπτικι ςε κάκε τάξθ ξεχωριςτά, ϊςτε οι μακθτζσ να αντιλαμβάνονται τθ χρθςιμότθτα 

και τθν εφαρμογι των όςων μακαίνουν ςτο μάκθμα, ενιςχφοντασ ταυτόχρονα και τθν 

ελκυςτικότθτα του ςχολείου. Δεν πρζπει το STEM να αποτελεί πόλο ζλξθσ για τθν αποφυγι των 

μακθμάτων, αλλά να γίνει πυρινασ ςφνκεςθσ των μακθμάτων αυτϊν, για να «επιςτρζψουν» οι 

mailto:papaz@uoa.gr
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μακθτζσ ςτο ςχολείο. Το κλειδί εφαρμογισ του STEM, βρίςκεται ςτθ μετάβαςθ από τθ φράςθ 

«υλοποιϊ με τθν τεχνολογία μια άςκθςθ του βιβλίου» ςτθν φράςθ «υλοποιϊ με τθν τεχνολογία μια 

εφαρμογι, αξιοποιϊντασ τισ γνϊςεισ από τθν άςκθςθ του βιβλίου», ενϊ θ τεχνολογία είναι απλά το 

εργαλείο και όχι αυτοςκοπόσ. Από τθν άλλθ πλευρά, θ επιλογι τθσ κατάλλθλθσ τεχνολογίασ βάςει 

των ςτόχων, τθσ θλικίασ, των δεξιοτιτων, κλπ, κακίςταται πολλζσ φορζσ δυςεπίλυτοσ γρίφοσ για 

τουσ εκπαιδευτικοφσ. Η χριςθ τθσ ανά τάξθ, πρζπει να βαςίηεται ςε μια ςτρατθγικι, που ςτον 

πυρινα τθσ να βρίςκονται οι αντίςτοιχοι ςτόχοι τόςο ςε επίπεδο λεπτομζρειασ, όςο και ςε 

αφαιρετικό επίπεδο. Ρρζπει δθλαδι, να υπάρχει μια διαςτρωμάτωςθ ςτθν εφαρμογι τθσ και να 

μπορεί ο εκπαιδευτικόσ να διακρίνει τουσ τρόπουσ εφαρμογισ ςε ςχζςθ με τα επικυμθτά 

αποτελζςματα, αποφεφγοντασ τθ χριςθ μιασ μόνο τεχνολογίασ για όλεσ τισ θλικίεσ. Η εκπαιδευτικι 

ρομποτικι ςτισ μικρζσ τάξεισ, είναι ιδανικι για να κατανοιςουν με αυκόρμθτο και φυςικό τρόπο οι 

μικροί μακθτζσ, ζννοιεσ, φυςικζσ διεργαςίεσ και προγραμματιςμό μιασ «μθχανισ». Στισ επόμενεσ 

θλικίεσ, κα μποροφςαν οι μακθτζσ ελεφκερα, να ανακαλφψουν τισ λεπτομζρειεσ που κρφβονται 

μζςα ςτθ «μθχανι» και να αναπτφξουν τισ δικζσ τουσ εκδοχζσ ςε μια άκρωσ δθμιουργικι 

διαδικαςία, χρθςιμοποιϊντασ αυτι τθ φορά αναπτυξιακζσ πλατφόρμεσ. Στισ ακόμα μεγαλφτερεσ 

θλικίεσ, επιςτρζφουμε ςτθν τεχνολογία τθσ εκπαιδευτικισ ρομποτικισ, διότι οι μακθτζσ ωσ πιο 

«ολοκλθρωμζνοι μθχανικοί», κα πρζπει να αντιμετωπίςουν προβλιματα μεγαλφτερθσ κλίμακασ 

(π.χ. ο αυτοματιςμόσ ςε μία γζφυρα) ωσ ςφνολο, χωρίσ να απαιτείται θ γνϊςθ μεγάλου βακμοφ 

λεπτομερειϊν. Συμπεραςματικά, το STEM πράγματι αποτελεί μια εκπαιδευτικι καινοτομία, που 

όμωσ δεν κα πρζπει να επικεντρϊνεται μόνο ςτθν ίδια τθν εφαρμογι, αλλά και ςτο πϊσ κα γίνει θ 

ενςωμάτωςι τθσ ςτο αναλυτικό πρόγραμμα και τουσ ςτόχουσ και προχποκζςεισ που ζχει κάκε τάξθ 

και θλικία ξεχωριςτά. Βλζποντασ το STEM ωσ μια εκπαιδευτικι «ομπρζλα» ι μια «πολφχρωμθ 

βεντάλια», κα επιτφχουμε τουσ ςτόχουσ μόνο όταν ανοίξει ςτθν πλιρθ τθσ διάςταςθ. 

Λζξεισ-κλειδιά: Stem Εκπαίδευςθ, αναλυτικό πρόγραμμα, δυςκολίεσ εφαρμογισ   
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Διαδραςτικά Μακιματα Φυςικισ ςτθν Πλατφόρμα INDIe (ERASMUS+) 

ςτα Πλαίςια τθσ Εκπαίδευςθσ STEM 

Λουκάσ Θθβαίοσ  

1ο ΓΕ.Λ. Λιβαδειάσ 

Λιβαδειά 

lthiveos@sch.gr 
 

Περίλθψθ 

Tο INDIe (http://indie.upct.es) είναι ζνα project ςτον τομζα τθσ εκπαίδευςθσ (Erasmus +), το οποίο 

εμπίπτει ςτθν κατθγορία «Στρατθγικζσ Συνεργαςίεσ που υποςτθρίηουν τθν καινοτομία». Ξεκίνθςε 

τθν 1θ Σεπτεμβρίου 2018 και κα διαρκζςει τρία χρόνια ζωσ τισ 31 Αυγοφςτου 2021. Συντονιςτισ 

είναι το Universidad Politécnica de Cartagena1 ςτθν Ιςπανία. 

Το INDIe ςτοχεφει ςτθν ενίςχυςθ τθσ χριςθσ ψθφιακοφ εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου ςτθν 

εκπαίδευςθ, και προςφζρει ςτουσ εμπλεκόμενουσ ςτθν εκπαιδευτικι  λειτουργία, μια νζα 

διαδραςτικι και καινοτόμα  μακθςιακι διαδικαςία, με αυξθμζνο ςυντελεςτι ελκυςτικότθτασ, 

υψθλισ ποιότθτασ περιεχόμενο, φιλικά προσ το χριςτθ εργαλεία και  μια  αςφαλι πλατφόρμα 

φιλοξενίασ. 

Το ΙNDIeAuthor είναι το ψθφιακό εργαλείο που βοθκά τουσ εκπαιδευτικοφσ να γίνουν ςυγγραφείσ 

πλοφςιων ψθφιακϊν μονάδων μάκθςθσ (UNITS). Ρεριζχει μια πλθκϊρα εργαλείων παρουςίαςθσ 

περιεχομζνου μακιματοσ  ,και αξιολόγθςθσ με διαδραςτικά ςτοιχεία (πχ interactive video), 

δίνοντασ τθ δυνατότθτα ςτον χριςτθ, να δθμιουργιςει ολοκλθρωμζνα μακιματα, τα οποία κα 

είναι διακζςιμα προσ χριςθ και επεξεργαςία, (όπου είναι επιτρεπτό)  ςτο αποκετιριο indie Open. 

Σχετικά με τισ Φυςικζσ επιςτιμεσ, θ ροι πραγματικϊν δεδομζνων και θ λφςθ προβλθμάτων από 

τουσ χριςτεσ του ΙNDIe, γίνεται μζςα από ενςωματωμζνα  εμπλουτιςμζνα με πλθροφορίεσ 

διαδραςτικά ι μθ video, και  τθν επεξεργαςία τθσ προβλθματικισ τουσ ,από applets μακθματικϊν ι 

φυςικισ, με τθν βοικεια φφλλων εργαςίασ ,όλα αυτά με ςυμπαγι και ενιαίο τρόπο μζςα από το 

περιβάλλον του ΙNDIe. 

Λζξεισ-κλειδιά: INDIe, Εκπαίδευςθ STEM, Ρλοφςιεσ ψθφιακζσ Μονάδεσ Μάκθςθσ, Φυςικζσ Επιςτιμεσ 

 

  

                                                           
1
 https://cpcd.upct.es 

mailto:lthiveos@sch.gr
http://indie.upct.es/
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Θ ΢υνειςφορά τθσ Σρζχουςασ Τγειονομικισ Κρίςθσ ςτον Νανο-

γραμματιςμό των Μικρϊν Παιδιϊν μζςα από τθν Προςζγγιςθ STEAM 

Ρανδϊρα Δοροφκα, Μιχαιλ Καλογιαννάκθσ  

Ρανεπιςτιμιο Κριτθσ 

Ραιδαγωγικό Τμιμα Ρροςχολικισ Εκπαίδευςθσ 

΢ζκυμνο 
pdorouka@edc.uoc.gr,  mkalogian@edc.uoc.gr 

 

 

Περίλθψθ 

Οι ζξυπνεσ φορθτζσ ςυςκευζσ και οι εφαρμογζσ τουσ προςελκφουν τθν προςοχι ολοζνα και 

περιςςότερων ερευνθτϊν προςχολικισ και πρωτοςχολικισ εκπαίδευςθσ. Η ρομποτικι, τα 

μακθματικά, θ προςζγγιςθ STEΑM και ο γραμματιςμόσ είναι τα πεδία που βρζκθκαν να παρζχουν 

τισ περιςςότερεσ ευκαιρίεσ ςτθν πρϊιμθ παιδικι θλικία, ειδικά υποςχόμενα να καλλιεργιςουν τον 

ψθφιακό γραμματιςμό των παιδιϊν. Πμωσ, θ επιτυχισ ενςωμάτωςθ των ψθφιακϊν τεχνολογιϊν 

ςτθν εκπαίδευςθ των μικρϊν παιδιϊν εξακολουκεί να αντιμετωπίηει ανεπίλυτα ηθτιματα. 

Επιπλζον, παρά τον αυξανόμενο αρικμό ερευνϊν που επικεντρϊνονται ςτθ μάκθςθ μζςω 

ψθφιακϊν τεχνολογιϊν ςτθν παιδικι θλικία, υπάρχουν τομείσ γνϊςθσ ςτουσ οποίουσ δεν ζχει 

ακόμθ διερευνθκεί ο αντίκτυποσ των ψθφιακϊν τεχνολογιϊν. Ζνα χαρακτθριςτικό παράδειγμα 

είναι αυτό τθσ Νανο-Επιςτιμθσ και νανο-Τεχνολογίασ (Ν-ΕΤ), ενόσ νζου διεπιςτθμονικοφ πεδίου 

που υπόςχεται να δϊςει λφςεισ ςε παγκόςμιεσ διαχρονικζσ προκλιςεισ. Λαμβάνοντασ υπόψθ ότι θ 

Ν-ΕΤ αφορά ςε ςτοιχεία που δεν μποροφν να παρατθρθκοφν με γυμνό μάτι, αναμφίβολα θ 

κατανόθςι τουσ από τα μικρά παιδιά απαιτεί κατάλλθλουσ τρόπουσ διδαςκαλίασ. Αυτζσ οι 

ξεχωριςτζσ πτυχζσ τθσ Ν-ΕΤ ευκυγραμμίηονται καλά με τισ δυνατότθτεσ των ζξυπνων φορθτϊν 

ςυςκευϊν, το βαςικό χαρακτθριςτικό των οποίων είναι θ ικανότθτά τουσ να εμφανίηουν 

διαδραςτικζσ προςομοιϊςεισ και οπτικοποιιςεισ παιγνιϊδουσ μορφισ. Σκοπόσ τθσ ειςιγθςισ μασ 

είναι θ ανάδειξθ τθσ ςκοπιμότθτασ τθσ εμπειρικισ διερεφνθςθσ του τρόπου με τον οποίο οι 

ψθφιακζσ τεχνολογίεσ κα μποροφςαν να υποςτθρίξουν τθ διδαςκαλία εννοιϊν Ν-ΕΤ ςε μικρά 

παιδιά. Με κφριο ςτοιχείο τθσ νανο-κλίμακασ τον ιό, μετά τισ τρζχουςεσ επιταγζσ τθσ πρωτοφανοφσ 

υγειονομικισ κρίςθσ, και αξιοποιϊντασ αναπτυξιακά κατάλλθλεσ εκπαιδευτικζσ εφαρμογζσ υπό 

μορφι ψθφιακϊν παιχνιδιϊν, τα μικρά παιδιά μποροφν να ειςαχκοφν ςε κεμελιϊδεισ ζννοιεσ 

Νανοτεχνολογίασ˙ ζνα διεπιςτθμονικό πεδίο που μπορεί να ενιςχφςει τισ αντιλιψεισ των παιδιϊν 

για τθ διαςφνδεςθ τθσ φφςθσ με διαφορετικοφσ τομείσ τθσ γνϊςθσ, όπωσ τισ Φυςικζσ Επιςτιμεσ, 

τθν Τεχνολογία, τθ Μθχανικι, τθν Τζχνθ και τα Μακθματικά (STEAM). 

Λζξεισ-κλειδιά: Εκπαίδευςθ STEΑM, διδαςκαλία και μάκθςθ Φυςικϊν Επιςτθμϊν, ψθφιακζσ τεχνολογίεσ, 

κινθτι μάκθςθ, ταμπλζτεσ, προςχολικι και πρωτοςχολικι εκπαίδευςθ, νανο-γραμματιςμόσ, νανο-τεχνολογία, 

νανο-κλίμακα, ιόσ  

mailto:pdorouka@edc.uoc.gr
mailto:mkalogian@edc.uoc.gr
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Εκπαίδευςθ STE(A)M: Διερεφνθςθ Σρόπων Ενςωμάτωςισ τθσ ςτθν 

Πράξθ 

Ευφρανςία Τηαγκαράκθ  

Ρανεπιςτιμιο Κριτθσ 

Ραιδαγωγικό Τμιμα Ρροςχολικισ Εκπαίδευςθσ 

΢ζκυμνο 
eftzag@gmail.com  

 

Περίλθψθ 

Ραγκοςμίωσ θ ενίςχυςθ τθσ διαςφνδεςθσ των μακθμάτων τθσ Επιςτιμθσ, τθσ Τεχνολογίασ, τθσ 

Μθχανικισ και των Μακθματικϊν (STEM) και προςφάτωσ τθσ Τζχνθσ (STEAM) διαφαίνεται ωσ μια 

λφςθ για τθν αντιμετϊπιςθ προκλιςεων και προβλθμάτων τθσ κακθμερινισ ηωισ και κατ’ επζκταςθ 

οικουμενικϊν προβλθμάτων. Μάλιςτα για πολλοφσ θ αποτελεςματικότθτα τθσ εκπαίδευςθσ STEM 

αποτελεί το μζςο ανάπτυξθσ ικανοτιτων και δεξιοτιτων των μακθτϊν/-τριϊν, απαραίτθτων για τον 

21ο αιϊνα, όπωσ θ μεταγνϊςθ, θ υπολογιςτικι ςκζψθ, θ επίλυςθ προβλθμάτων, θ λιψθ 

αποφάςεων, θ δθμιουργικότθτα, θ ςυνεργαςία. Τα παιδιά ζτςι από απλοί εργαηόμενοι αναμζνεται 

να γίνουν δθμιουργοί και δθμιουργικοί πολίτεσ. Μακαίνουν να προβλθματίηονται κριτικά για τθν 

τρζχουςα κατάςταςθ περιβαλλοντικϊν κεμάτων, για κοινωνικζσ και οικονομικζσ αλλαγζσ που 

μπορεί να ςυμβοφν και πϊσ μποροφν να ςυμβάλουν κετικά ςε αυτζσ.  

Η ενςωμάτωςθ των μακθμάτων STE(A)M παρζχει ευκαιρίεσ για τθ βελτίωςθ τθσ μάκθςθσ αλλά 

κυρίωσ του ενδιαφζροντοσ των μακθτϊν, ειδικά όταν οι τελευταίοι εκτίκενται όχι μόνο ςτο 

επιςτθμονικό περιεχόμενο (ζννοιεσ, αρχζσ κλπ.) αλλά και ςτθν επιςτθμονικι ζρευνα. Αυτό ςτθν 

πράξθ υλοποιείται με τρόπουσ όπωσ τθν εκπαίδευςθ βάςει ερευνθτικισ διαδικαςίασ (Inquiry-Based 

Science Education), τθ μάκθςθ βάςει ςχεδίου (Project-based learning) ι μζςω τθσ ολοκλθρωμζνθσ 

μάκθςθσ περιεχομζνου και γλϊςςασ (Content and Language Integrated Learning). Σε κάκε 

περίπτωςθ ο ςυνδυαςμόσ ερωτθμάτων από τθν κακθμερινι ηωι και ο ςχεδιαςμόσ των κατάλλθλων 

δραςτθριοτιτων παροτρφνουν τουσ μακθτζσ να ςυνεργαςτοφν και να φτάςουν ςτθ λιψθ 

αποφάςεων.  

Ππωσ προκφπτει από τθ βιβλιογραφία κακοριςτικόσ είναι ο ρόλοσ του εκπαιδευτικοφ για τθν 

επιτυχία τθσ εκπαίδευςθσ STE(A)M. Αυτό ςτθν ουςία ςθμαίνει πωσ απαιτείται κακοδιγθςι τουσ, 

επιμόρφωςθ, ανάπτυξθ κατάλλθλου υλικοφ και ενκάρρυνςθ τθσ ςυνεργαςίασ με άλλουσ 

εκπαιδευτικοφσ ίδιασ ι και διαφορετικισ ειδικότθτασ.   

Σε ό,τι αφορά τθ χϊρα μασ, θ εφαρμογι τθσ εκπαίδευςθσ STE(Α)M ςτθ ςχολικι πράξθ βρίςκεται 

ακόμθ ςε αρχικά ςτάδια και οι εκπαιδευτικοί φαίνονται να μθν κατανοοφν το κεωρθτικό τθσ 

πλαίςιο, το περιεχόμενο αλλά κυρίωσ τισ μεκόδουσ και τισ δυνατότθτεσ τθσ. 

Λζξεισ-κλειδιά: STEM, STEAM, εκπαίδευςθ βάςει ερευνθτικισ διαδικαςίασ, βάςει ςχεδίου, ολοκλθρωμζνθ 

μάκθςθ περιεχομζνου και γλϊςςασ 

 

  

mailto:eftzag@gmail.com
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Πρακτικζσ Εφαρμογζσ τθσ Επιςτθμολογίασ S.T.E.A.M. ςτθν 

Πρωτοβάκμια Εκπαίδευςθ 

Ραραςκευι Φϊτθ 1, Μαρία ΢ζλλια 2  
13ο Ρεριφερειακό Κζντρο Εκπαιδευτικοφ Σχεδιαςμοφ (ΡΕΚΕΣ) Αττικισ, Ακινα 

2΢άλλεια Ρειραματικά Σχολεία Ρειραιά, Ρειραιάσ 

vivifoti@gmail.com 

 

Περίλθψθ 

Η μζκοδοσ STEAM αφορά ςτον μεταςχθματιςμό από τθν παραδοςιακι, δαςκαλοκεντρικι 

διδαςκαλία ςτθν ανακαλυπτικι μάκθςθ και τθ δθμιουργικι εμπλοκι των εκπαιδευόμενων ςτθν 

ανακάλυψθ τθσ λφςθσ ενόσ προβλιματοσ. Η εμπλοκι μακθτϊν γίνεται μζςα από παιγνιϊδεισ 

δραςτθριότθτεσ με κζματα τθν Επιςτιμθ, τα Μακθματικά, τθ Μθχανικι και τθν Τεχνολογία, με 

χριςθ και τθσ Τζχνθσ. Ραρζχονται ζτςι ευκαιρίεσ ςτουσ μακθτζσ για τθν ανάπτυξθ δεξιοτιτων όπωσ 

θ κριτικι ςκζψθ και θ ςυνεργαςία, ενϊ παράλλθλα γεφυρϊνεται το χάςμα μεταξφ των μακθτϊν. 

Η δεξιότθτα διατφπωςθσ των ερωτθμάτων ςυνδζεται άμεςα με τθν επιςτθμονικι ςκζψθ και 

διαδραματίηει ςθμαντικό ρόλο ωσ ςφνδεςμοσ ανάμεςα ςτθ ςκζψθ και τθ μάκθςθ. Η δομθμζνθ 

διδακτικι ςτρατθγικι KWLH αποτελεί ζνα χριςιμο εργαλείο προκειμζνου ο εκπαιδευτικόσ να 

οδθγιςει τουσ μακθτζσ του ςτθ διερϊτθςθ και ζναν φανερό τρόπο να ενκαρρυνκοφν και να 

αποςπαςτοφν οι ερωτιςεισ από τουσ μακθτζσ: 

K:  What do I Know already? 

W: What do I Want to find out? 

L:   What Have I Learned? 

Θ:  How will I learn more? 

Μζςω τθσ ανακαλυπτικισ μάκθςθσ, ο μακθτισ είναι ςε κζςθ να προςεγγίηει τθ γνϊςθ και τισ 

νεοαποκτθκείςεσ δεξιότθτεσ μζςω του πειραματιςμοφ και τθσ πρακτικισ εφαρμογισ, 

διατυπϊνοντασ υποκζςεισ ςχετικά με το προτεινόμενο προσ διαπραγμάτευςθ φαινόμενο. 

Υλοποιοφνται πειραματικζσ δραςτθριότθτεσ από τουσ μακθτζσ ςε μικρζσ ομάδεσ, καταγράφονται 

και αξιολογοφνται τα αποτελζςματα τθσ παρατιρθςθσ και εξάγονται χριςιμα ςυμπεράςματα. 

Αναφορικά με τισ πρακτικζσ εφαρμογζσ τθσ επιςτθμολογίασ STEAM ςτθν Ρρωτοβάκμια Εκπαίδευςθ 

(Νθπιαγωγείο και Δθμοτικό Σχολείο), παρουςιάηεται θ ςχετικι επιμόρφωςθ των εκπαιδευτικϊν 

(STEM Education https://stem.edu.gr/, ErasmusKA1 STEAM: Education for a Reality-oriented and 

Fun Learning Environment) και ο ςχεδιαςμόσ - εκπόνθςθ ςυνεργατικϊν ςχολικϊν ςυμπράξεων  

eTwinning με κζμα τθν Εκπαίδευςθ STEAM, μζςω χριςθσ των αντίςτοιχων kits ΢ομποτικισ BeeBot 

και LegoWeDo2.0. Ραρουςιάηονται τρεισ δράςεισ που εκπονικθκαν ςε ςχολικζσ μονάδεσ κατά τα 

τρία προθγοφμενα ςχολικά ζτθ (“The circle of water based on STE(Α)M”,  “STEMing the 

Environment: Viable Cities” και “From STEM to STEAM: Simple Science Experiments That Fizz!), τα 

οποία βραβεφκθκαν με εκνικζσ και ευρωπαϊκζσ ετικζτεσ ποιότθτασ eTwinning. 

Λζξεισ-κλειδιά: Επιςτθμολογία STEAM, Α/κμια Εκπαίδευςθ, Ανακαλυπτικι Μάκθςθ   

mailto:vivifoti@gmail.com
https://stem.edu.gr/
https://stem.edu.gr/
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Development in handling skills in (digital) navigation systems for Blind 

and Visually Impaired students: Evaluation and ways of educating them 

in New Technologies–Development of programming skills through STEM 

Paraskevi Theodorou  

University of Pireaus 

Department of Digital Systems 

Pireaus, Greece 

van4.theodorou@gmail.com 

 

Abstract 

The autonomy, independence, productivity and, in general, quality of life of people with visual 

impairments often relies significantly on their ability to use new assistive technologies. The ultimate 

goal is the training and development of orientation and mobility skills and assistive communication 

systems for blind and visually impaired people (BVI). Two assistive android smartphone apps for 

blind and visually impaired people are being developed for the reasons above. The first app offers 

interactive indoor navigation for blind and visually impaired persons. Specifically, the app will 

implement a voice-instructed self-guided navigation service inside Museum exhibition halls and 

ancillary spaces. The application comprises an accurate indoor positioning system using proximity 

sensors at the exhibits and unobtrusive assistive tactile route indicators marked on the floor of 

Museum rooms. Furthermore, the application comprises an indoor positioning system for 

completely free movement inside internal spaces exploiting beacons fit around the place. The 

proposed application will be exploited in the Tactual Museum of the Lighthouse for the Blind of 

Greece, one of the 5 tactual museums worldwide, in order to implement a brand new “best 

practice” regarding cultural voice-guided tours targeting blind and visually impaired visitors. The 

second app will allow autonomous safe pedestrian outdoor navigation with real time 

communication for blind and visually impaired people building upon very precise positioning. The 

application operates on Android smartphones, exploiting Google Maps to implement a voice-guided 

navigation service.  

In the context of the development process of these two assistive navigation mobile apps for blind 

and visually impaired people (BVI) an extensive qualitative analysis of the requirements of potential 

users has been conducted. The analysis was based on interviews with BVIs and aimed to elicit not 

only their needs with respect to autonomous navigation but also their preferences on specific 

features of the apps under development. The elicited requirements were structured into four main 

categories, namely, requirements concerning the capabilities, functionality and usability of the apps, 

as well as compatibility requirements with respect to other apps and services. 

Another factor that is challenging for learners with visual impairments can be computing education, 

particularly with the inaccessibility of most programming environments and the tendency to rely on 

visual representations to convey abstract concepts. Specific examples of approaches that we have 

employed to make computing education more accessible to learners and integrate Computational 

Thinking practices for the visually impaired students are presented. 

Keywords: Navigation Systems, Blind & Visually Impaired students, Programming Skills  

mailto:van4.theodorou@gmail.com
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The Living City Project: Integrating Education 4.0 Content and 

Experiences into the S.T.E.A.M. Classroom 

Antonios Karampelas  

American Community Schools of Athens 

Athens, Greece  

antonioskarampelas@gmail.com 
 

Abstract 

The World Economic Forum’s Education 4.0 initiative has identified critical characteristics of high 

quality learning in the Fourth Industrial Revolution, including content that fosters global citizenship, 

innovation, creativity, and technology skills, as well as experiences that integrate, among others, 

problem-based and student-driven learning. The Living City project for high school students is 

presented as an example of the integration of Education 4.0 characteristics into the ACS Athens high 

school S.T.E.A.M. classroom. The use of key concepts and tools such as Computer-Aided Design, the 

Design Thinking methodology, and the United Nations’ Sustainable Development Goals is discussed, 

accompanied by a sample of students’ designs and reflections. 

Keywords: Living City Project, World Economic Forum’s Education 4.0, 4
th

 Industrial Revolution, S.T.E.A.M. 
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Μακθματικά για Κορίτςια (και όχι μόνο): Αναγκαιότθτα, Προτάςεισ και 

Σρόποι Προςζγγιςθσ 

Γλυκερία Καρρά  

Imperial College London 

London, UK  
glykeria.karra@gmail.com  

 

Περίλθψθ 

Εξετάηεται θ αναγκαιότθτα τθσ γνϊςθσ των Μακθματικϊν για όλουσ και θ ςφνδεςθ τουσ με τθν 

ζννοια του Ευ ηειν μζςω τθσ εξάςκθςθσ των αρετϊν τθσ αλικειασ, δικαιοςφνθσ, ομορφιάσ και του 

παιχνιδιοφ. 

Τα Μακθματικά είναι απαραίτθτα ςτθν κακθμερινότθτά μασ, για τθν ςωςτι επεξεργαςία των 

πλθροφοριϊν, τθν καλφτερθ οικονομικι διαχείριςθ, τθν ανεπθρζαςτθ διαμόρφωςθ απόψεων. 

Γι’ αυτό θ καταπολζμθςθ του άγχουσ των Μακθματικϊν ςτα παιδιά είναι 

απαραίτθτθ, ςυνδυαηόμενθ με τθν τόνωςθ τθσ αυτοπεποίκθςθσ, το ξεκλείδωμα του δυναμικοφ 

τουσ και τθν διάψευςθ των ςτερεοτφπων. 

Ρροχποκζτει ριηικζσ αλλαγζσ ςτον τρόπο διδαςκαλίασ τουσ, με αςυνικιςτεσ “ανοιχτζσ” ερωτιςεισ, 

πολλά παραδείγματα, με εικόνεσ και δθμιουργικι προςζγγιςθ για να τουσ κεντρίςει τθν περιζργεια, 

ωκιςει ςτθν περιπζτεια εξεφρεςθσ τθσ λφςθσ. Είναι βαςικό να τουσ δίνεται χρόνοσ να 

δυςκολευτοφν, να κάνουν λάκθ γιατί τότε “αυξάνεται” ο εγκζφαλοσ. 

Κυρίωσ πρζπει να δοκεί ζμφαςθ ςτο γεγονόσ ότι θ πρακτικι παρά θ ζμφυτθ ικανότθτα βελτιϊνει 

τθν απόδοςθ. Η νοθμοςφνθ δεν είναι ςτακερι και δεν ζχει φφλο, αλλά βελτιϊνεται μζςω τθσ 

κατάρτιςθσ.  

Ειδικότερα για τα κορίτςια, απαιτείται θ προςκικθ εικόνων γυναικϊν μακθματικϊν ι επιςτθμόνων 

ςτο ςχολικό υλικό και ανακζςεισ εργαςιϊν για τα επιτεφγματα των γυναικϊν ςε αυτά τα κζματα. 

Πςθ περιςςότερθ ιςότθτα των φφλων ςε μια χϊρα τόςο μικρότερο το μακθματικό χάςμα των 

φφλων. Πταν τα κορίτςια βλζπουν ευκαιρίεσ για τθν επιςτιμθ, τθν τεχνολογία, τθ μθχανικι και 

τα μακθματικά, είναι πιο πικανό να πάρουν υψθλότερα μακθματικά ςτο γυμνάςιο και πιο πικανό 

να ακολουκιςουν αυτζσ τισ ςταδιοδρομίεσ. 

Λζξεισ-κλειδιά: Μακθματικά, Ιςότθτα των Φφλων  
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Αξιοποίθςθ Εφαρμογϊν Κινθτισ Μάκθςθσ ςτθν Εκπαίδευςθ για τθν 

Τλοποίθςθ του Internet-of-Things (IoT) 

Δθμιτριοσ Μαςτοροδιμοσ1, Σαράντοσ Ψυχάρθσ2, Μιχαιλ Καλογιαννάκθσ3 
1Εκπ/κόσ Α/κμιασ Εκπαίδευςθσ  

2Α.Σ.ΡΑΙ.Τ.Ε., Ραιδαγωγικό Τμιμα, Ακινα  
3Ρανεπιςτιμιο Κριτθσ, Ραιδαγωγικό Τμιμα Ρροςχολικισ Εκπαίδευςθσ, ΢ζκυμνο 

mastodorimos@gmail.com, spsycharis@aspete.gr, mkalogian@edc.uoc.gr 
 

Περίλθψθ 

Τα τελευταία χρόνια θ ανάπτυξθ τθσ τεχνολογίασ, θ εξζλιξθ του διαδικτφου, θ ανάπτυξθ 

διαδικτυακϊν εργαλείων κακϊσ και θ ανάγκθ για επίλυςθ πολφπλοκων προβλθμάτων ζχει 

οδθγιςει ςτθν αναηιτθςθ διεργαςιϊν, ϊςτε να  βρεκοφν ζξυπνεσ λφςεισ και να βελτιωκεί θ 

κακθμερινι ηωι των ανκρϊπων. Μθχανζσ που ςυνεργάηονται αυτόματα με άλλεσ μθχανζσ μζςω 

του διαδικτφου, τεχνουργιματα βοθκοφν τουσ ανκρϊπουσ ςε όλουσ τουσ τομείσ τθσ κοινωνικισ 

ηωισ μζςα από διαδικτυακά προγράμματα, εφαρμογζσ ςτο ίντερνετ κάνουν αυτόματουσ 

υπολογιςμοφσ και δίνουν λφςεισ, είναι μόνο μερικά γενικά παραδείγματα που ζφεραν αυτζσ οι 

εξελίξεισ ςτον χϊρο τθσ τεχνολογίασ και του διαδικτφου. Πλα τα παραπάνω μποροφν να 

υλοποιθκοφν με λφςεισ που ανάγονται ςτο λεγόμενο διαδίκτυο των πραγμάτων 

(Internet of Things – IoT). Ο χειριςμόσ καταςκευϊν και τεχνουργθμάτων   του IoT προχποκζτει τθν 

καλλιζργεια δεξιοτιτων και ικανοτιτων Υπολογιςτικισ Σκζψθσ  και τθν ολοκλιρωςθ τθσ 

Επιςτθμολογίασ του STEM ςτα αναλυτικά προγράμματα μζςω εργαςτθρίων δεξιοτιτων 

(competence labs).  Στθν παροφςα εργαςία παρουςιάηονται διδακτικά ςενάρια ανακαλυπτικισ 

μάκθςθσ  που ςυνδζουν τθν  Υπολογιςτικι Σκζψθ και το Physical Computing μζςω εφαρμογϊν που 

υλοποιοφν το Internet of Things και είναι ςυμβατά με τθν επιςτθμολογία STEM περιεχομζνου. Τα 

διδακτικά ςενάρια είναι βαςιςμζνα ςε παραδείγματα τθσ κακθμερινότθτασ και μποροφν να 

βοθκιςουν τον εκπαιδευόμενο ςτθν ανάπτυξθ Ρρογραμματιςτικϊν Δεξιοτιτων, Υπολογιςτικισ 

Σκζψθσ και IoT. 
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