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1. ΢ςνοπηική πεπιγπαθή ηηρ ανοισηήρ 

εκπαιδεςηικήρ ππακηικήρ 

 

΢το ςύγχρονο παγκόςμιο περιβϊλλον η ψηφιακό ικανότητα, εντϊςςεται ςτισ βαςικϋσ ικανότητεσ, 

τισ οπούεσ «χρειϊζονται όλοι για την προςωπικό τουσ ολοκλόρωςη και ανϊπτυξη, την ενεργό 

ιδιότητα του πολύτη, την κοινωνικό ϋνταξη και την απαςχόληςη», όπωσ αναφϋρεται ςτο 

Ευρωπαώκό Πλαύςιο Αναφορϊσ για την Κατϊρτιςη και την Εκπαύδευςη (Νϋο ΢χολεύο,2007). Κατϊ 

την τελευταύα δεκαετύα όπωσ αναφϋρουν οι  Ατματζύδου & Δημητριϊδησ (2016),  η Ρομποτικό ϋχει 

προςελκύςει το ενδιαφϋρον των εκπαιδευτικών και των ερευνητών, ωσ ϋνα ιςχυρό διδακτικό 

εργαλεύο για την ανϊπτυξη γνωςτικό-κοινωνικών δεξιοτότων των μαθητών, από το Νηπιαγωγεύο 

ϋωσ το Λύκειο. Παρϊλληλα, υποςτηρύζει την μϊθηςη ςτουσ τομεύσ των Μαθηματικών, τησ 

Σεχνολογύασ, τησ Πληροφορικόσ, κ.ϊ. ό ςε διαθεματικϋσ δραςτηριότητεσ μϊθηςησ (Alimisis, 2013). 

Ο Papert, ςτο ϊρθρο Situating Constructionism (1991), αναφϋρεται ςτην εκπαιδευτικό ρομποτικό 

ωσ εργαλεύο που επεκτεύνει τισ δυνατότητεσ των εμπλεκομϋνων, επιτρϋπει την καταςκευό 

μοντϋλων, τα οπούα αλληλεπιδρούν με το περιβϊλλον (active models) και εςτιϊζει ςτη ςημαςύα 

τησ καταςκευόσ για την ανϊδειξη ςημαντικών ιδεών (Υρϊγκου, 2009). ΢το ταχύτατα 

μεταβαλλόμενο πλαύςιο που χαρακτηρύζει τη ςημερινό εποχό, η εκπαύδευςη καλεύται να 

βελτιώςει επιτυχημϋνεσ παραδοςιακϋσ πρακτικϋσ και να αναδεύξει νϋεσ προςεγγύςεισ, οι οπούεσ να 

απαντούν ςτη ςημερινό πραγματικότητα του 21ου αιώνα, ςτισ προςδοκύεσ και ςτισ ανϊγκεσ των 

μαθητών. Νϋα αντικεύμενα, νϋα εκπαιδευτικϊ μϋςα και περιβϊλλοντα, νϋεσ παιδαγωγικϋσ 

προςεγγύςεισ και καινοτόμεσ ιδϋεσ φαύνεται να εύναι ιδιαύτερα υποςχόμενεσ, για μαθητϋσ και 

εκπαιδευτικούσ, ςε ότι αφορϊ ςτισ εκπαιδευτικϋσ εμπειρύεσ και ςτισ ευκαιρύεσ μϊθηςησ που 

διαμορφώνουν (Κυριακώδη Δ., Σζιμογιϊννησ Α. 2015 ). 

Η ανοικτό εκπαιδευτικό πρακτικό που θα παρουςιαςθεύ αποτελεύ μϋροσ μιασ  διδακτικόσ 

πρόταςησ  και παρϋμβαςησ που  ςχεδιϊςτηκε και υλοποιόθηκε για  το  eTwinning project «STEM 

Σale and Bee Βot Challenge for Little Learners», ςτα πλαύςια τησ πρόςκληςησ εκδόλωςησ 

ενδιαφϋροντοσ από την Εθνικό Τπηρεςύα eTwinning, για ςυμμετοχό ςτη δρϊςη με ϋργα STEM 

προςανατολιςμού ςτα ςχολεύα τησ Πρωτοβϊθμιασ και Δευτεροβϊθμιασ Εκπαύδευςησ. 

Παρουςιϊζονται διδακτικϋσ προτϊςεισ ειςαγωγόσ ςτην Εκπαιδευτικό Ρομποτικό και υλοπούηςησ 

δραςτηριοτότων STEM, με ςκοπό την ανϊπτυξη των προςωπικών δεξιοτότων κϊθε παιδιού μϋςα 

ςε ϋνα ευνοώκό περιβϊλλον μϊθηςησ. Μϋςα  από  αυτό το  ςυνεργατικό project, με τη ςυμβολό 

ενόσ γνωςτού και δημοφιλούσ παραμυθιού, και μιασ ρομποτικόσ ςυςκευόσ γύνεται μια 

προςπϊθεια προςϋγγιςησ βαςικών εννοιών που αφορούν τισ μαθηςιακϋσ περιοχϋσ, των Νϋων 

Σεχνολογιών  και  βαςικών εννοιών Προγραμματιςμού, των Υυςικών Επιςτημών, των 

Μαθηματικών, τησ Μηχανικόσ, τησ Σϋχνησ και τησ Γλώςςασ από μαθητϋσ  προςχολικόσ ηλικύασ 7 

Νηπιαγωγεύων : 5 από την Ελλϊδα, 1 από την Κύπρο, και 1 από τη ΢λοβακύα. 
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2. Στεδιαζμός ηης ανοιτηής εκπαιδεσηικής 

πρακηικής 

2.1 ΢ηοισεία ζσεδιαζμού  

Οι δραςτηριότητεσ  εςτιϊζουν ςτην ενότητα «Διερευνώ, πειραματύζομαι, ανακαλύπτω και λύνω 

προβλόματα με τισ Σ.Π.Ε», μϋςα από την ανϊπτυξη τησ ικανότητασ κρύςησ, λόψησ αποφϊςεων, 

επύλυςησ προβλημϊτων και  μοντελοπούηςησ, αλλϊ και τη φιλοςοφύα που διϋπει τα προγρϊμματα 

ςπουδών για την προςχολικό εκπαύδευςη (ΔΕΠΠ΢, 2003, Πρόγραμμα ΢πουδών Νηπιαγωγεύου, 

2011) και  δύνουν  ϋμφαςη ςτην ενεργητικό, βιωματικό και ςυνεργατικό μϊθηςη, ςτην αξιοπούηςη 

των προηγούμενων γνώςεων και εμπειριών των παιδιών, ςτην καλλιϋργεια του ερευνητικού 

ενδιαφϋροντοσ ςτην εγκϊρςια ενςωμϊτωςη ςτο διδακτικό ςχεδιαςμό των Σ.Π.Ε.. Οι 

δραςτηριότητεσ που επιλϋχθηκαν και υλοποιόθηκαν όταν ενταγμϋνεσ ςτισ μαθηςιακϋσ περιοχϋσ  

του νϋου αναλυτικού προγρϊμματοσ (Γλώςςα, Μαθηματικϊ, Μελϋτη Περιβϊλλοντοσ, Δημιουργύα- 

Έκφραςη και Σ.Π.Ε) και αφορούςαν ατομικϋσ και ομαδικϋσ δρϊςεισ, ώςτε να ενεργοποιηθεύ το 

ενδιαφϋρον και να ενθαρρυνθεύ η ςυμμετοχό των μαθητών, και να βοηθηθούν να κατακτόςουν 

τη γνώςη με διαφορετικούσ τρόπουσ μϊθηςησ. Οι δραςτηριότητεσ ςχεδιϊςθηκαν λαμβϊνοντασ 

υπόψη των Νϋο  Αναλυτικό Πρόγραμμα  ΢πουδών για το Νηπιαγωγεύο, τισ αρχϋσ και του ςτόχουσ 

των Ευρωπαώκών Προγραμμϊτων, και τη βιβλιογραφικό επιςκόπηςη αναφορικϊ με εφαρμογϋσ 

Ιςτού και Εκπαιδευτικόσ Ρομποτικόσ ςτην Προςχολικό Εκπαύδευςη . 

΢τοιχεύα καινοτομύασ  

΢ύμφωνα με το Fullan (1991) οι εκπαιδευτικϋσ καινοτομύεσ αφορούν ςε δρϊςεισ που προωθούν 

νϋεσ αντιλόψεισ για την εκπαύδευςη ςε τρεισ διαςτϊςεισ : α) αναθεώρηςη των μαθηςιακών 

ςτόχων και του περιεχομϋνου διδαςκαλύασ και μϊθηςησ, β) εφαρμογό νϋων παιδαγωγικών 

προςεγγύςεων και διδακτικών ςτρατηγικών και γ) χρόςη νϋων εκπαιδευτικών μϋςων 

(Σζιμογιϊννησ Α., Γολικύδου Λ.,2014). Ο Hargreaves (2003) υποςτηρύζει ότι οι εκπαιδευτικϋσ 

καινοτομύεσ ςυμβϊλλουν ώςτε οι εκπαιδευτικού να αναπτύξουν νϋα επαγγελματικό γνώςη και να 

βελτιώςουν το ϋργο τουσ, υιοθετώντασ νϋουσ τρόπουσ εργαςύασ και ςυνεργαςύασ μεταξύ τουσ 

(Σζιμογιϊννησ Α., Κυριακώδη Δ.,2015) 

 Θεωρούμε ότι οι δραςτηριότητϋσ μασ εύχαν ςτοιχεύα παιδαγωγικόσ καινοτομύασ τα οπούα 

ςυνϋβαλαν ώςτε να εύναι αποτελεςματικό όλη η παρϋμβαςό μασ, δηλαδό να ϋχουν  θετικϊ 

αποτελϋςματα για τουσ μαθητϋσ, τουσ εκπαιδευτικούσ και τη ςχολικό μονϊδα.  

Δεύκτεσ ποιότητασ που ςχετύζονται με τη ςχολικό βελτύωςη(Κολϋζα Ε.,2012) , οι οπούοι 

οργανώνονται ςτουσ εξόσ ϊξονεσ: 

-Πλούςιο και παρακινητικό περιβϊλλον τϊξησ: ϋντυπο υλικό, βιβλιοθόκη, υλικοτεχνικό υποδομό 

τϊξησ 
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-Κλύμα τησ τϊξησ που ςυμβϊλλει ςτη μϊθηςη: Θετικό κλύμα τϊξησ, ςτρατηγικϋσ για ςυμμετοχό- 

δημιουργύα μικρών ομϊδων, οργϊνωςη παιχνιδιών και παιγνιώδησ χαρακτόρασ των 

δραςτηριοτότων. 

-Διδαςκαλύα ςυνεπόσ ωσ προσ το περιεχόμενο ςπουδών: Οι δραςτηριότητεσ ςχεδιϊςτηκαν 

λαμβϊνοντασ υπόψη τη φιλοςοφύα του Νϋου Προγρϊμματοσ ΢πουδών για το Νηπιαγωγεύο (2011) 

και τισ μαθηςιακϋσ περιοχϋσ τησ Γλώςςασ, τησ Σϋχνησ, των ΣΠΕ, των Υυςικών Επιςτημών, των 

Μαθηματικών. 

-Μαθηματικόσ ςυλλογιςμόσ: Οι μαθητϋσ ςυλλϋγουν και οργανώνουν ςτοιχεύα χρηςιμοποιώντασ 

πύνακεσ κ.α. ,εργαλεύα μϋτρηςησ, 

-Τποςτηρικτικόσ ρόλοσ τησ τεχνολογύασ ςτη διδαςκαλύα και τη μϊθηςη: 

α) Οι μαθητϋσ χρηςιμοποιούν την τεχνολογύα για να δημιουργόςουν τη δικό τουσ αυθεντικό 

εργαςύα 

β) Η τεχνολογύα ενιςχύει και εμπλουτύζει τη διδαςκαλύα και τη μϊθηςη 

γ) Αποτελεςματικό και αποδεκτό χρόςη του διαδικτύου (Διαδύκτυο, Google Earth, κειμενογρϊφοσ, 

παρουςιϊςεισ, εννοιολογικό χαρτογρϊφηςη) . 

-Η ειςαγωγό ςτην εκπαιδευτικό ρομποτικό και ςτο εκπαιδευτικό μοντϋλο STEM και η προςπϊθεια  

εκμϊθηςησ του προγραμματιςμού και γενικότερα η ανϊπτυξη τησ υπολογιςτικόσ ςκϋψησ ςτην 

προςχολικό εκπαύδευςη.   

-Οι δραςτηριότητεσ που ανόκουν ςτην ομϊδα των καινοτόμων εκπαιδευτικών προγραμμϊτων e-

Twining  που ςτηρύζονται από την Ευρωπαώκό Ένωςη  

-Η ςχεδιαςμϋνη ςυνεργατικό προςπϊθεια μεταξύ εκπαιδευτικών διαφορετικών χωρών τησ 

Ευρώπησ  αποτελούν ςτοιχεύα παιδαγωγικόσ καινοτομύασ. 

- O ςχεδιαςμόσ και υλοπούηςη ανϊπτυξησ κοινωνικών, ψηφιακών και μαθηςιακών δεξιοτότων 

μϋςα από διαθεματικϋσ προςεγγύςεισ, χρόςη διαδικτύου, αυθόρμητη και αναδυόμενη 

ςυνεργατικό γραφό. 

-Ωσ προσ τα αποτελϋςματα τησ: Δημιουργύα comic book, παραγωγό ϋντυπου και ψηφιακού υλικού, 

εκδόλωςη παρουςύαςησ των δραςτηριοτότων και τησ δρϊςησ ςε εκπαιδευτικούσ γειτονικού 

ςχολεύου και ςτουσ γονεύσ, παρουςύαςη μϋρουσ  των δραςτηριοτότων ωσ καλό πρακτικό ςτο 5ο 

΢υνϋδριο Κεντρικόσ Μακεδονύασ, παραγωγό αυθεντικού ϋργου- ψηφιακϊ βιβλύα-παρουςιϊςεισ-

χειροτεχνύεσ-μακϋτα-χϊρτησ, ανϊρτηςη δραςτηριοτότων ςε εκπαιδευτικό ιςτολόγιο, ψηφιακϊ 

αρχεύα όχου και εικόνασ, εικαςτικό απόδοςη  παραμυθιού ) 

-Ωσ προσ τη βιωςιμότητα: επανϊληψη τησ δρϊςησ και την επόμενη ςχολικό χρονιϊ, προώθηςη 

καινοτόμων ϋργων από το ςχολεύο μϋςα από τη δρϊςη eTwinning  
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2.2 Διδακηικοί ζηόσοι  

 

Στόχοι ςχετικού με το γνωςτικό αντικεύμενο: 

Να αναπτύςςουν την ικανότητα κρύςησ, λόψησ αποφϊςεων, να επιλύουν προβλόματα και να 

μοντελοποιούν τη γνώςη με προγραμματιζόμενα παιχνύδια και με λογιςμικϊ ανοιχτού τύπου (π.χ. 

οπτικοπούηςησ , προςομούωςησ, εννοιολογικόσ χαρτογρϊφηςησ, γενικόσ χρόςησ). 

 Να ενθαρρύνουν τα παιδιϊ να χρηςιμοποιούν διαιςθητικϊ διϊφορα προγραμματιζόμενα 

παιχνύδια (π.χ. BeeBot) για να εντοπύςουν τα βαςικϊ χαρακτηριςτικϊ τουσ (ενεργοπούηςη - 

απενεργοπούηςη, εντολϋσ κύνηςησ κατεύθυνςησ, μνόμησ ) 

 

Στόχοι ςχετικού με δεξιότητεσ που αφορούν ςτο γνωςτικό αντικεύμενο:  

Να μπορούν τα παιδιϊ να επιλϋξουν το ςυνοδευτικό λογιςμικό του προγραμματιζόμενου 

παιχνιδιού για εικονικό περιόγηςη  του Bee-bot ςτην οθόνη ό  ςτο διαδραςτικό πύνακα. 

Να  μπορούν τα παιδιϊ να δημιουργόςουν - ανϊλογα με το ςτόχο και τη δραςτηριότητα – 

επιδαπϋδιουσ  πύνακεσ / «χαλϊκια» για τα προγραμματιζόμενα παιχνύδια (π.χ. με γρϊμματα, με τα 

ονόματα των παιδιών, με γεωμετρικϊ ςχόματα, με όρωεσ παραμυθιών κ.ϊ.).  

Να ϋρθουν ςε επαφό με αναπτυξιακϊ κατϊλληλεσ ρομποτικϋσ  ςυςκευϋσ  (BeeBot ) και να 

εξοικειωθούν με αυτϋσ. 

Να εντοπύζουν, περιγρϊφουν και αναπαριςτούν θϋςεισ, διευθύνςεισ και διαδρομϋσ ςε 

τετραγωνιςμϋνα περιβϊλλοντα ( Ν.΢. 2011). 
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Να αποκτόςουν την ικανότητα κρύςησ, λόψησ αποφϊςεων και επύλυςησ προβλόματοσ με τη 

βοόθεια  προγραμματιζόμενων παιχνιδιών, ανοιχτού τύπου λογιςμικών και οπτικών γλωςςών 

προγραμματιςμού προςαρμοςμϋνων ςτισ ικανότητεσ των παιδιών 

Να αναπτύξουν αβύαςτα μϋςα από ϋνα πλαύςιο παιχνιωδών και ευχϊριςτων δραςτηριοτότων 

δεξιότητεσ ψηφιακού γραμματιςμού. 

 

Στόχοι ςχετικού με τη χρόςη τησ τεχνολογύασ: 

Να αναγνωρύζουν τισ Σ.Π.Ε. ωσ μϋςα για ψυχαγωγύα, εργαςύα και αλληλεπύδραςη 

Να επικοινωνούν με ψηφιακϊ μϋςα 

Να αλληλεπιδρούν και να ςυνεργϊζονται για την παραγωγό κοινού ϋργου 

Να ανακτούν πληροφορύεσ ςε διϊφορεσ μορφϋσ (κεύμενο, εικόνεσ, βύντεο, όχο) ςε υπολογιςτϋσ  

ςτο διαδύκτυο (με τη βοόθεια του εκπαιδευτικού) και να τισ οργανώνουν 

Να χρηςιμοποιούν εργονομικϊ, με αςφϊλεια και με δεοντολογικό τρόπο τισ Σ.Π.Ε. (ςυςκευϋσ και 

εφαρμογϋσ) 

 

Στόχοι ςχετικού με τισ κοινωνικϋσ δεξιότητεσ (π.χ. διαπραγμϊτευςη, ςυνεργαςύα, διϊλογοσ, 

ενςυναύςθηςη, ςυμμετοχό ςε ομϊδα, ανϊληψη ρόλων, κ.λπ.) : 

Να αναπτύςςουν ςτϊςεισ και κοινωνικϋσ δεξιότητεσ (αυτονομύα, ςυνεργαςύα, επιχειρηματολογύα, 

αύςθημα προςφορϊσ, ευελιξύα και καινοτομύα) 

Να αναπτύξουν το αύςθημα του «ανόκειν» (κοινωνικό ταυτότητα) 

Να αποκτόςουν θετικό αυτοεκτύμηςη (αύςθημα αξύασ & αποτελεςματικότητασ) 

Να αποκτόςουν θετικϋσ  αξύεσ 
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3. Ππαγμαηοποίηζη ηηρ ανοισηήρ 

εκπαιδεςηικήρ ππακηικήρ 

3.1  Πεπιβάλλον – πλαίζιο  

 

Η δρϊςη eTwinning αποτϋλεςε το κατϊλληλο ϋδαφοσ για την εφαρμογό των δραςτηριοτότων  

καθώσ ωσ ευρωπαώκό εκπαιδευτικό δρϊςη, προςφϋρει πολλϋσ ευκαιρύεσ εφαρμογόσ καινοτομιών 

και δημιουργικόσ μϊθηςησ ςτη διδακτικό πρϊξη,  προωθώντασ τη χρόςη των Νϋων Σεχνολογιών 

ςε αυθεντικϋσ καταςτϊςεισ. Ο τύτλοσ του project όταν  «STEM Tale and Bee bot Challenge for Little 

Learners»  και περιλϊμβανε τισ εξόσ θεματικϋσ ενότητεσ με τουσ προγραμματιζόμενουσ ςτόχουσ 

να τισ  διϋπουν όλεσ : 

1.Δραςτηριότητεσ  προγραμματιςμού χωρύσ τη χρόςη υπολογιςτό 

2.Δραςτηριότητεσ προγραμματιςμού με BeeΒot 

3.STE(Α)M δραςτηριότητεσ με τη ςυμβολό ενόσ παραμυθιού. 

4.Ειςαγωγό ςτισ βαςικϋσ δεξιότητεσ προγραμματιςμού μϋςα από τη δημιουργύα παιχνιδιού ςτο 
Scratch Jr 
 
 5.Αξιολόγηςη του προγρϊμματοσ από εκπαιδευτικούσ και μαθητϋσ 
 
Σα ςτϊδια ςχεδιαςμού αναφϋρονται: α) ΢το Σεχνολογικό Πλαύςιο, β) ςτο Παιδαγωγικό Πλαύςιο γ) 
ςτην Αξιολόγηςη 
 
΢χεδιϊςτηκαν δραςτηριότητεσ, ατομικϋσ και, κυρύωσ, ομαδικϋσ, όπωσ παιχνύδια, ζωγραφικϋσ 

δημιουργύεσ, ςχϋδια εργαςύασ-project, και με την υποςτόριξη ςυνεργατικών μεθόδων διδαςκαλύασ 

βαςιςμϋνων  ςε διαφορετικϋσ προςεγγύςεισ, όπωσ βιωματικό μϊθηςη, επύλυςη προβλόματοσ, 

μελϋτη πεδύου, αξιοπούηςη ΣΠΕ, πολιτιςτικϊ και περιβαλλοντικϊ δρώμενα κ.α.. Η 

ομαδοςυνεργατικό προςϋγγιςη αποτϋλεςε την κύρια επιλογό για την πλειονότητα των 

δραςτηριοτότων. 

   Για την υλοπούηςη τουσ  και την εφαρμογό των παρεμβϊςεών μασ, επιλϋξαμε το μεθοδολογικό 

μοντϋλο ανϊπτυξησ ςυνθετικών εργαςιών, το οπούο ςυναντϊται ςυχνϊ ςτη ρομποτικό και εύναι 
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βαςιςμϋνο ςτο μοντϋλο των Carbonaro & Chambers (2004). Σο μοντϋλο αυτό, περιλαμβϊνει πϋντε 

ςτϊδια ανϊπτυξησ: 1. Ενεργοπούηςη,  2. Εξερεύνηςη, 3. Διερεύνηςη, 4. Δημιουργύα και 5. 

Παρουςύαςη, το οπούο εύναι προςαρμοςμϋνο ςτισ ιδιαιτερότητεσ και τισ ανϊγκεσ τησ ηλικύασ των 

παιδιών του Νηπιαγωγεύου. Οι διδακτικϋσ του δρϊςεισ βαςύζονται ςτη Μύμηςη, την Εξερεύνηςη, 

τον Πειραματιςμό, τη Λόψη Πληροφορύασ, την Πρακτικό Άςκηςη και τη Δημιουργύα. (Υρϊγκου, 

2009). 

 

 

 

 

 

 

3.2 Ηλικιακή ομάδα 

΢τισ δραςτηριότητεσ ςυμμετεύχαν  ημεδαπού μαθητϋσ  προςχολικόσ ηλικύασ 4-6  ετών , από το 3ο 

Νηπιαγωγεύο Σριλόφου Θεςςαλονύκησ, μιασ ημιαςτικόσ περιοχόσ ςτα ανατολικϊ του νομού. 

 

 

 

3.3 Ππόηεπερ γνώζειρ και διάπκεια εθαπμογήρ 

Οι  πρότερεσ γνώςεισ των μαθητών, αφορούςαν ςτην εξοικεύωςη τουσ από την αρχό τησ 

ςχολικόσ χρονιϊσ με τισ βαςικϋσ λειτουργύεσ των ψηφιακών ςυςκευών και με τισ διϊφορεσ χρόςεισ 

τουσ, χρηςιμοποιώντασ λογιςμικό ενταγμϋνο ςτισ καθημερινϋσ δραςτηριότητεσ του 

νηπιαγωγεύου. Όςον αφορϊ ςτην επαφό τουσ με το προγραμματιζόμενο ρομπότ Beebot 

πραγματοποιόθηκε για πρώτη φορϊ κατϊ την παρουςύαςό του ςτο ςχολεύο, όταν ξεκύνηςαν οι 

δραςτηριότητεσ, οι οπούεσ αναπτύχθηκαν ςε χρονικό διϊςτημα 6 μηνών με 3-4 ώρεσ περύπου την 

εβδομϊδα. 
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3.4 Αναλςηική πεπιγπαθή ηηρ ππαγμαηοποίηζηρ ηηρ 

ανοισηήρ εκπαιδεςηικήρ ππακηικήρ 

ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΑ  1: Δραςτηριότητεσ προγραμματιςμού με BeeΒot 

΢τισ δραςτηριότητεσ αυτϋσ  η κύνηςη και το παιχνύδι ϋχουν πρωταρχικό  ρόλο, καθώσ  εύναι 

απαραύτητεσ για την ανϊπτυξη και μϊθηςη των παιδιών και αφορούν  δραςτηριότητεσ  ομαδικϋσ 

3-4 ατόμων ανϊλογα με το ενδιαφϋρον των παιδιών, και την επύδοςό τουσ και ατομικϋσ, 

προςανατολιςμού ςτο χώρο, λαβύρινθουσ, κατανόηςησ εννοιών δεξύ –αριςτερό και εύχαν χρονικό 

διϊρκεια περύπου 10 διδακτικών ωρών. ΢τόχοσ  να ενθαρρύνουν τα παιδιϊ να χρηςιμοποιούν 

διαιςθητικϊ διϊφορα προγραμματιζόμενα παιχνύδια (π.χ. BeeBot) για να εντοπύςουν τα βαςικϊ 

χαρακτηριςτικϊ τουσ (ενεργοπούηςη - απενεργοπούηςη, εντολϋσ κύνηςησ κατεύθυνςησ, μνόμησ) 

και να ϋρθουν ςε επαφό με αναπτυξιακϊ κατϊλληλεσ ρομποτικϋσ  ςυςκευϋσ  (BeeBot ) αλλϊ και 

να εξοικειωθούν με αυτϋσ. 

 ΢ύμφωνα με τη βιβλιογραφικό επιςκόπηςη, τα παιδιϊ προςχολικόσ ηλικύασ αντιμετωπύζουν 

προβλόματα τόςο με τη διαςαφόνιςη απλών εννοιών κατεύθυνςησ και προςανατολιςμού όπωσ 

«μπροςτϊ- πύςω» και «αριςτερϊ- δεξιϊ» όςο και με τη δημιουργύα ςχϋςεων μεταξύ αυτών και των 

ςημεύων αναφορϊσ. Σα τελευταύα χρόνια η αναγνώριςη και ο διαχωριςμόσ των εννοιών 

κατεύθυνςησ και προςανατολιςμού («μπροςτϊ- πύςω», «αριςτερϊ- δεξιϊ») από παιδιϊ 

προςχολικόσ και πρώτησ ςχολικόσ ηλικύασ, με τη χρόςη ρομποτικών καταςκευών τύπου Logo 

ϋχει προςελκύςει το ενδιαφϋρον τησ εκπαιδευτικόσ και επιςτημονικόσ κοινότητασ (Κοκκόςη 

κα.,2016).. Η παιγνιώδησ μορφό των δραςτηριοτότων επιτρϋπει την κατανόηςη βαςικών αρχών 

αλγοριθμικών διαδικαςιών και τoν προγραμματιςμό πραγματικού αντικειμϋνου από πολύ 

μικρούσ μαθητϋσ χωρύσ οι αλγοριθμικϋσ διαδικαςύεσ να δηλώνονται ρητϊ (Πατρινόπουλοσ, 2017). 

Ο ρόλοσ μασ ςτισ δραςτηριότητεσ υπόρξε διαμεςολαβητικόσ και ενθαρρυντικόσ  δημιουργώντασ 

τισ  ςυνθόκεσ με κατϊλληλεσ ερωτόςεισ και υποδεύξεισ, ώςτε να προτρϋψουμε τα νόπια να 

εμπλακούν, να ςκεφθούν και να οδηγηθούν ςε αποτελϋςματα και ςτην κατϊκτηςη τησ νϋασ 

γνώςησ, αλλϊ και υποςτηρικτικόσ όπου χρειαζόταν. 

Αποτελϋςματα τησ δραςτηριότητασ: Σα περιςςότερα παιδιϊ κατϋκτηςαν  τισ ϋννοιεσ δεξιϊ- 

αριςτερϊ, ϋμαθαν να προγραμματύζουν το ρομπότ, να κωδικοποιούν την διαδρομό του, αλλϊ και 

αντύςτροφα να αποκωδικοποιούν τη διαδρομό πϊνω ςτο χαλϊκι-μακϋτα και να 

προγραμματύζουν το ρομπότ. 
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ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΑ  2: «Map Skills – Ανϊγνωςη χαρτών» 

 ΢τόχοι μασ όταν να αναγνωρύζουν  τα παιδιϊ οικεύουσ απλούσ χϊρτεσ, να εντοπύζουν θϋςεισ και 

διαδρομϋσ, να περιγρϊφουν και να αναπαριςτούν θϋςεισ και κατευθύνςεισ ςε τετραγωνιςμϋνα 

περιβϊλλοντα. Να  αναπτύςςουν την ικανότητα κρύςησ, λόψησ αποφϊςεων, να επιλύουν 

προβλόματα και να μοντελοποιούν τη γνώςη με προγραμματιζόμενα παιχνύδια και με λογιςμικϊ 

ανοιχτού τύπου (π.χ. οπτικοπούηςησ, προςομούωςησ, εννοιολογικόσ χαρτογρϊφηςησ, γενικόσ 

χρόςησ). 

 Μεγϊλη ϋκταςη δόθηκε και ςτην υποενότητα «Map Skills – Ανϊγνωςη χαρτών» η οπούα εύχε 

χρονικό διϊρκεια 6 περύπου διδακτικών ωρών. Περιελϊμβανε τη δημιουργύα ψηφιακού χϊρτη του 

παραμυθιού, και ψηφιακού εννοιολογικού χϊρτη ςτην εφαρμογό coggle.it. Η δικό μασ ςυμβολό 

ςτη δραςτηριότητα αυτό όταν ςτην οργϊνωςη κϊποιων παιχνιδιών, ςτην παρουςύαςη υλικού, 

ςτην ενθϊρρυνςό τουσ να ςκεφθούν και να δημιουργόςουν χϊρτεσ. 

 Σα παιδιϊ ϋμαθαν να αναγνωρύζουν οικεύουσ απλούσ χϊρτεσ και διαδρομϋσ (του ςχολεύου, τησ 

γειτονιϊσ, του χωριού, τησ περιοχόσ) με τη βοόθεια τησ εφαρμογόσ Google Maps, να δημιουργούν 

χϊρτεσ ςε φύλλα εργαςύασ ατομικϊ  όπωσ του παραμυθιού, του χωριού μασ, του ςχολεύου μασ ςε 

πρώτο ςτϊδιο και ομαδικϊ ςε επόμενο ςε μεγϊλεσ επιφϊνειεσ όπου τοποθετούνταν  

προγραμματύζονταν και το ρομπότ, ώςτε να δημιουργόςουν το χϊρτη του παραμυθιού και να τον 

μεταφϋρουν ςτη μακϋτα. 

Φρόςη εποπτικού υλικού: 

  http://photodentro.edu.gr/lor/r/8521/3038?locale=el  

 http://photodentro.edu.gr/lor/r/8521/2917?locale=el 

http://photodentro.edu.gr/lor/r/8521/8929?locale=el  

 

 ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΑ  3: Ειςαγωγή ςτισ βαςικέσ δεξιότητεσ προγραμματιςμού μέςα από τη 
δημιουργία παιχνιδιού ςτο Scratch Jr  

Σα νόπια εύχαν την ευκαιρύα μϋςα από την ιςτοςελύδα του  code.org  να γνωρύςουν απλϊ παιχνύδια 

προγραμματιςμού κατϊλληλα για τη νηπιακό ηλικύα, ενώ ςε επόμενη φϊςη και ςε ςυνεργαςύα με 

τουσ μαθητϋσ τησ Έκτησ Σϊξησ από το 5ο Δημοτικό ΢χολεύο Αλεξϊνδρειασ δημιουργόθηκε ςχετικό 

παιχνύδι μετακύνηςησ του Bee Bot ςτο χϊρτη τησ ιςτορύασ «Σα τρύα Γουρουνϊκια», ςτη γλώςςα 

προγραμματιςμού Scratch Jr. Η δραςτηριότητα αυτό εύχε χρονικό διϊρκεια 7 διδακτικών ωρών 

και εύχε ωσ αποτϋλεςμα να εξοικειωθούν ευχϊριςτα και με παιγνιώδη τρόπο με κϊποιεσ απλϋσ 

ϋννοιεσ προγραμματιςμού μϋςα από παιχνύδια ςτον υπολογιςτό. ΢τόχοσ να αποκτόςουν τα 

παιδιϊ την ικανότητα κρύςησ, λόψησ αποφϊςεων και επύλυςησ προβλόματοσ με τη βοόθεια  

προγραμματιζόμενων παιχνιδιών, ανοιχτού τύπου λογιςμικών και οπτικών γλωςςών 

προγραμματιςμού προςαρμοςμϋνων ςτισ ικανότητεσ των παιδιών. Η δραςτηριότητα αυτό κατϊ 

https://www.google.com/maps
http://photodentro.edu.gr/lor/r/8521/3038?locale=el
http://photodentro.edu.gr/lor/r/8521/2917?locale=el
http://photodentro.edu.gr/lor/r/8521/8929?locale=el
https://code.org/
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περύςταςη υλοποιούνταν ατομικϊ, ό ςε ζευγϊρια, ενώ ο δικόσ μασ ρόλοσ όταν η ενθϊρρυνςη και η 

παρότρυνςη των παιδιών να δοκιμϊζουν διϊφορεσ επιλογϋσ και να τισ αιτιολογούν. 

https://scratch.mit.edu/projects/217265944/?fbclid=IwAR1A3MfB57-

C8VbWFrDp1gfLCekXYALhc17kJgmkZsHpUhgU35jGmgNmo84  

 

ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΑ  4: Δραςτηριότητεσ  προγραμματιςμού χωρίσ τη χρήςη υπολογιςτή.   
Η ενότητα αυτό περιλαμβϊνει  βιωματικϋσ δραςτηριότητεσ προςϋγγιςησ βαςικών αρχών 

δομημϋνου προγραμματιςμού όπωσ η ακολουθύα, η επιλογό και η επανϊληψη. Με τη δημιουργύα 

επιτραπϋζιων παιχνιδιών και  φύλλων εργαςύασ κωδικοπούηςησ και αποκωδικοπούηςησ 

ςυμβόλων, αντικειμϋνων και εικόνων, ο ςτόχοσ μασ όταν τα παιδιϊ να διδαχθούν βαςικϋσ ϋννοιεσ 

προγραμματιςμού με παιγνιώδη τρόπο  καθώσ ο προγραμματιςμόσ Η/Τ δύνει τη δυνατότητα 

ανϊπτυξησ τησ αλγοριθμικόσ ςκϋψησ και ϋχει ιδιαύτερο ρόλο ςτο πλαύςιο τησ παιδαγωγικόσ 

προςϋγγιςησ επύ μϋρουσ γνωςτικών αντικειμϋνων  (Υεςϊκησ, Γ., Γουλό, Ε., & Μαυρουδό Ε. ,2010). 

Η ενότητα αυτό περιλαμβϊνει  τισ εξόσ  υποενότητεσ: 1.Παιχνύδια κατεύθυνςησ 2. Παιχνύδια 

κωδικοπούηςησ 3.Δημιουργύα μυςτικού  κώδικα με κωδικοπούηςη των λατινικών ςυμβόλων και 

ακολούθωσ κωδικοπούηςη  λϋξεων του παραμυθιού και των ονομϊτων μασ  4.Κωδικοπούηςη 

εικόνων  του παραμυθιού  με ςχόματα , με τα παιδιϊ να ςυμμετϋχουν ατομικϊ ςε φύλλα εργαςύασ, 

ςε ομϊδεσ 3-4 παιδιών και ςε ζευγϊρια  ανϊλογα με το ςτόχο. Ρόλοσ δικόσ όταν η καθοδόγηςη, η 

ενθϊρρυνςη , η παρότρυνςη , η διευκόλυνςη  των παιδιών καθώσ η ενότητα αυτό διδϊχτηκε 

οργανωμϋνα για πρώτη φορϊ και διόρκηςε περύπου 10 διδακτικϋσ ώρεσ . Σα παιδιϊ ϋμαθαν μϋςα 

από παιχνύδια να κωδικοποιούν και να αποκωδικοποιούν ςύμβολα και εικόνεσ κα να παρϊγουν 

αντύςτοιχο υλικό  και να ειςαχθούν ςτην αλγοριθμικό ςκϋψη και ςτον τρόπο που λειτουργεύ ο 

υπολογιςτόσ . 

 

 ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΑ  5: STE(Α)M δραςτηριότητεσ με τη ςυμβολή ενόσ παραμυθιού.  

     Τλοπούηςη δραςτηριοτότων STE(Α)M, με εφόρμηςη το γνωςτό και δημοφιλϋσ παραμύθι «Σα 

τρύα Γουρουνϊκια», οι οπούεσ περιλαμβϊνουν το ςχεδιαςμό και την καταςκευό ςπιτιών για τουσ 

τρεισ μικρούσ όρωεσ και τριςδιϊςτατων δϋντρων για τη δημιουργύα δϊςουσ, ώςτε να 

τοποθετηθούν ςε μακϋτα, η οπούα ςχεδιϊςθηκε με ςυνεργατικό τρόπο ςτισ εφαρμογϋσ 

(postermywall.com  ,https://www.easel.ly/) ψηφιακϊ και ςτη ςυνϋχεια καταςκευϊςθηκε για να 

κινηθεύ πϊνω ςε αυτό, το προγραμματιζόμενο ρομπότ. Μϋςα από τη διαδικαςύα αυτό, 

ενιςχύθηκαν  οι ςτόχοι των μαθηματικών με δημιουργύα πινϊκων διπλόσ ειςόδου όπου θα 

καταγρϊφονται τα υλικϊ, οι διαςτϊςεισ και το βϊροσ τουσ, τησ Υυςικόσ όπου θα γνωρύςουν 

ιδιότητεσ τησ ύλησ και κϊποια χαρακτηριςτικϊ των αντικειμϋνων και υλικών και  

πειραματύςτηκαν με τη βαρύτητα, επύπλευςη και βύθιςη, τησ Μηχανικόσ και τησ Σϋχνησ, με το 

ςχεδιαςμό και τη δημιουργύα τριςδιϊςτατων καταςκευών, αλλϊ και την προςϋγγιςη τησ ιςτορύασ 

με πολλαπλούσ τρόπουσ ϋκφραςησ. Σα παιδιϊ μϋςα από την παρατόρηςη, τη διατύπωςη 

υποθϋςεων, προβλϋψεων, μετρόςεων, ςυγκρύςεων, το χειριςμό υλικών και με τη χρόςη 

κατϊλληλου λεξιλογύου διδϊχθηκαν ϋννοιεσ  υλοποιώντασ δραςτηριότητεσ  STE(Α)M. Η ενότητα 

https://scratch.mit.edu/projects/217265944/?fbclid=IwAR1A3MfB57-C8VbWFrDp1gfLCekXYALhc17kJgmkZsHpUhgU35jGmgNmo84
https://scratch.mit.edu/projects/217265944/?fbclid=IwAR1A3MfB57-C8VbWFrDp1gfLCekXYALhc17kJgmkZsHpUhgU35jGmgNmo84
https://www.postermywall.com/
https://www.easel.ly/
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αυτό εύχε χρονικό διϊρκεια 10 διδακτικών ωρών, τα παιδιϊ ϋμαθαν να οργανώνουν πύνακεσ, να 

μετρούν υλικϊ, να καταςκευϊζουν ςπύτια από διϊφορα υλικϊ να ςκϋφτονται , να αιτιολογούν και 

να παρουςιϊζουν τισ δημιουργύεσ τουσ. 

 Σεςτ Αξιολόγηςησ και Ανατροφοδότηςησ με λογιςμικϊ Προςομούωςησ (simulation)  

 

Εικόνα 1 – Κωδικοποιώντασ με ςχόματα και χρώματα 

 

 

Αξιολόγηςη του προγράμματοσ από εκπαιδευτικούσ και μαθητέσ. 

Σο ϋργο αξιολογόθηκε  μϋςα από ερωτηματολόγια που ςυμπληρώθηκαν από εκπαιδευτικούσ και 

μαθητϋσ, ομαδικό ςυνεργατικό ζωγραφικό, δημιουργύα παιχνιδιών (learningapps.org), λογιςμικών 

προςομούωςησ και  δημιουργύασ τεςτ αξιολόγηςησ (Google Forms, answergarden.com). 
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4. ΢ηοισεία ηεκμηπίωζηρ και επέκηαζηρ ηηρ 

ανοισηήρ εκπαιδεςηικήρ ππακηικήρ 

Αποτελϋςματα - Αντύκτυποσ 

H  ςχολικό μονϊδα μασ  απϋκτηςε μια ιδιαύτερη πνοό και δυναμικό, καθώσ αςχολεύται με 

δημιουργικϋσ δρϊςεισ ςτα πλαύςια τησ διδακτικόσ διαδικαςύασ, εμπλουτύζοντασ ϋτςι την 

παραδοςιακό διδακτικό προςϋγγιςη. Η ςυμμετοχό των μαθητών/μαθητριών ςτο ϋργο τουσ 

ωφϋληςε ςε γνωςτικό– γλωςςικό, ςυναιςθηματικό,  και κοινωνικό επύπεδο. Σα παιδιϊ, ϋμαθαν να 

μοιρϊζονται πληροφορύεσ και υποχρεώςεισ, με μαθητϋσ ϊλλων ςχολεύων, ελληνικών και 

ευρωπαώκών,  να αναλαμβϊνουν καθόκοντα και να τα φϋρνουν ςε πϋρασ, να χρηςιμοποιούν τισ 

νϋεσ τεχνολογύεσ για αναζότηςη πληροφοριών, παρουςύαςη και επικοινωνύα.  

Η διϊχυςη και διϊδοςη του  προγρϊμματοσ ςτουσ γονεύσ και ςτην εκπαιδευτικό κοινότητα, 

μεταξύ ϊλλων προγραμματύςθηκε και   πραγματοποιόθηκε μϋςα: 

- από την ανϊρτηςη των δραςτηριοτότων μασ ςτα ςχολικϊ , προςωπικϊ και ςυνεργατικϊ μασ 

ιςτολόγια,  

- από ομϊδεσ των μϋςων κοινωνικόσ δικτύωςησ  

- από τη ςυμμετοχό μασ ςτη δρϊςη STEM Discovery Week 2018  

- από την «Ημϋρα Μαθηματικών» που διοργανώθηκε από το Τπουργεύο Παιδεύασ, Έρευνασ και 

Θρηςκευμϊτων ςτα ςχολεύα για πρώτη φορϊ φϋτοσ,  

-από τη ςυμμετοχό μασ ςτην Παρουςύαςη Καλών Πρακτικών Διδακτικόσ Αξιοπούηςησ 

Εκπαιδευτικόσ Ρομποτικόσ ςε ςχολικό περιβϊλλον ςτο 5ο Πανελλόνιο  Εκπαιδευτικό ΢υνϋδριο 
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Κεντρικόσ Μακεδονύασ «Αξιοπούηςη των Σ.Π.Ε. ςτη Διδακτικό Πρϊξη» που πραγματοποιόθηκε ςτη 

Θεςςαλονύκη τον Απρύλιο του 2018. 

- την παρουςύαςη μϋροσ  των δραςτηριοτότων ςτο 4o Διεθνϋσ ΢υνϋδριο για την Προώθηςη τησ 

Εκπαιδευτικόσ Καινοτομύασ ςτη Λϊριςα ςτισ 14 Οκτωβρύου 2018. 

Η επικοινωνύα  των μαθητών και των εκπαιδευτικών από  ςχολεύα  ςε διϊφορεσ περιοχϋσ τησ 

Ελλϊδασ και  τησ Ευρώπησ  ςυνϋβαλλε,  ώςτε η ςυνεργαςύα  να εύναι ευχϊριςτη, δημιουργικό και 

εποικοδομητικό παρϋχοντασ αυξημϋνα κύνητρα ςυμμετοχόσ. Επιπρόςθετα με την εφαρμογό του 

STEM μϋςω projects, οι εκπαιδευόμενοι ϋμαθαν να αναςτοχϊζονται ςτη διαδικαςύα τησ επύλυςησ 

αυθεντικών προβλημϊτων και να αποκτούν δεξιότητεσ που εύναι ςχετικϋσ με εκπαιδευτικϋσ 

τεχνικϋσ που αλλϊζουν τισ αντιλόψεισ και οδηγούν ςε καλύτερα αποτελϋςματα.  Ωσ προσ την 

εκπλόρωςη των ςτόχων που τϋθηκαν  θεωρούμε ότι επιτεύχθηκαν ςτο μϋγιςτο βαθμό  καθώσ τα 

παιδιϊ όταν ενθουςιαςμϋνα από τισ δραςτηριότητεσ που ςχεδιϊςτηκαν και υλοποιόθηκαν, 

ανταποκρινόμενα ϊμεςα και δημιουργικϊ, ςχεδιϊζοντασ δραςτηριότητεσ κωδικοπούηςησ με 

ςύμβολα, λαβύρινθουσ, χϊρτεσ, ςπύτια με διϊφορα υλικϊ ακόμη και ςτον ελεύθερο χρόνο τουσ, με 

βελτιωμϋνεσ επιδόςεισ, ενώ  οι γονεύσ αγκϊλιαςαν και υποςτόριξαν την όλη προςπϊθεια μασ, 

εκδηλώνοντασ την ικανοπούηςό τουσ και  την επιθυμύα τουσ να ςυμμετϋχουν τα παιδιϊ τουσ ςε 

παρόμοια προγρϊμματα και ςτο μϋλλον.  

Μϋςα από τη διδακτικϋσ  προτϊςεισ που  υλοποιόθηκαν  ςτο ϋργο θεωρούμε ότι  δημιουργόθηκαν 

οι προώποθϋςεισ ανϊδειξησ  τησ ςημαςύασ και τησ αποτελεςματικότητασ τησ ρομποτικόσ ςτη 

διδακτικό πρϊξη και του εκπαιδευτικό μοντϋλου STEM ςτη ςχολικό καθημερινότητα, για την 

κατϊκτηςη τησ γνώςησ ςε ςυνθόκεσ δημιουργικόσ εργαςύασ και ανϊδειξησ  των επικοινωνιακών 

δεξιοτότων των παιδιών, απόκτηςησ  υπευθυνότητασ μϋςα από τη ςυλλογικό εργαςύα,  και την 

κριτικό ςκϋψη.   
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4.1 Αππόζμενα γεγονόηα  

Απρόςμενα γεγονότα πιςτεύουμε ότι προϋκυπταν κατϊ τον προγραμματιςμό του ρομπότ, όπωσ 

και κατϊ την καταςκευό των ςπιτιών τα οπούα πϊντα αντιμετωπύζονταν  από τα παιδιϊ με 

διαςκεδαςτικό διϊθεςη και ευρηματικότητα, όπωσ και από μασ καθώσ όταν η πρώτη φορϊ 

εναςχόληςησ με το θϋμα. 

 

 

 

 

 

 

4.2 Εκπαιδεςηική ηεσνική ζε ζημανηικά ζηιγμιόηςπα 

Η ςχεδύαςη και υλοπούηςη του  αποτϋλεςε πρόκληςη   καθώσ  η ενημϋρωςη και η επιμόρφωςη για 

το ςυγκεκριμϋνο  μοντϋλο εκπαύδευςησ όταν ελϊχιςτη ωσ και ανύπαρκτη ειδικϊ για μασ τισ 

νηπιαγωγούσ.  Αποτϋλεςε η αφορμό για ενημϋρωςη, αναζότηςη μεθόδων και υλικών, 

αναςτοχαςμό, ςυνεργαςύα … Έγινε  προςπϊθεια να ενημερωθούμε οι εκπαιδευτικού- νηπιαγωγού  

που  ςυμμετεύχαμε  όπωσ επύςησ  και να δοθεύ ςτο ϋργο μια ολοκληρωμϋνη προςϋγγιςη όςον 

αφορϊ τισ δραςτηριότητεσ STEM αλλϊ και τισ δραςτηριότητεσ προγραμματιςμού με παιγνιώδη 

τρόπο ώςτε να γύνουν κατανοητϋσ και αποδεκτϋσ  με δημιουργικό τρόπο από τα παιδιϊ. 

Παρϊλληλα αποτϋλεςε την αρχό μιασ ρομποτικόσ εκπαιδευτικόσ αναζότηςησ και χϊραξησ μιασ  

διαδρομόσ για την διδακτικό αξιοπούηςη τησ ςτισ τϊξεισ μασ, αρχόσ γενομϋνησ από  την επόμενη 

ςχολικό χρονιϊ. Προςπαθόςαμε να εύμαςτε όςο πιο ευρηματικϋσ, διαςκεδαςτικϋσ, 

υποςτηρικτικϋσ, παιγνιώδεισ  αλλϊ ταυτόχρονα και ακριβεύσ, με ακριβό και επιςτημονικϊ ςτοιχεύα 

ςτην παιδαγωγικό ςχεδύαςη και εφαρμογό των δραςτηριοτότων ώςτε να αποτελούν κύνητρο και 

να δύνουν ενδιαφϋρον και νόημα ςτα παιδιϊ. 
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4.3 ΢σέζη με άλλερ ανοισηέρ εκπαιδεςηικέρ ππακηικέρ 

Η παρούςα πρακτικό ςχεδιϊςθηκε και υλοποιόθηκε μετϊ από βιβλιογραφικό αναζότηςη και 

αναζότηςη ςχετικών με την Εκπαιδευτικό Ρομποτικό πηγών ςτο Διαδύκτυο. Εφαρμόςθηκε για 

πρώτη φορϊ ςτουσ μαθητϋσ μασ, όπωσ υπόρξε και για μασ η πρώτη οργανωμϋνη προςπϊθεια 

διδακτικόσ αξιοπούηςόσ τησ μϋςα ςτην τϊξη. Αποτελεύ μϋροσ ενόσ eTwinning project τησ δρϊςησ  

eTwinning STEM, τα ςυνεργατικϊ αποτελϋςματα τησ οπούασ εύναι διαθϋςιμα ςτην αντύςτοιχη 

ςελύδα του ϋργου. 

 

 

 

 

 

 

4.4 Αξιοποίηζη, γενίκεςζη, επεκηαζιμόηηηα 

Αποτϋλεςε την ιδϋα για την επόμενη οργανωμϋνη ςυνεργατικό προςπϊθεια  μασ  με θϋμα Folk 

Tales@STEAM.eu που θα υλοποιηθεύ τη φετινό ςχολικό χρονιϊ, ςτα πλαύςια του Ευρωπαώκού  

Έτουσ Πολιτιςτικόσ Κληρονομιϊσ 2018 με επιπλϋον  προγραμματιςμϋνεσ δραςτηριότητεσ 

ςυνεργατικόσ γραφόσ , ψηφιακόσ αφόγηςησ και προςθόκησ και ϊλλων ρομποτικών ςυςκευών. 

mailto:Tales@STEAM.eu
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5. Ππόζθεηο ςλικό πος αξιοποιήθηκε 

 Για τισ παραπϊνω εφαρμογϋσ  χρηςιμοποιόθηκε πλόθοσ λογιςμικών όπωσ:  

   -για προςδιοριςμό τησ τοποθεςύασ των ςχολεύων μασ 

  -επεξεργαςτϋσ φωτογραφύασ και δημιουργύασ κολϊζ 

  -επεξεργαςτϋσ βύντεο.  

  -για online παιχνύδια αξιολόγηςησ 

  -για ερωτηματολόγια αξιολόγηςησ 

  -ελεύθερο και ανοιχτού κώδικα πρόγραμμα αναπαραγωγόσ πολυμϋςων 

  -για αποθόκευςη, αναζότηςη και αναπαραγωγό ψηφιακών ταινιών 

  -για τη δημιουργύα πϊζλ 
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