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Οικονομία τθσ Γνϊςθσ και STEAM

• «Βαδίηουμε προσ μια εποχι όπου θ γνϊςθ κα αποτελεί τον
κφριο ςτρατθγικό παράγοντα βιϊςιμθσ οικονομικισ
ανάπτυξθσ, βαςιηόμενοι ςε κατάλλθλα εκπαιδευμζνουσ
ανκρϊπουσ και τισ ιδζεσ τουσ» (Duderstadtetal., 2005).

• Zθτοφμενο για τουσ εκπαιδευόμενουσ τθσ τρζχουςασ γενιάσ
(millennials) είναι να αναπτφξουν δεξιότθτεσ, όπωσ θ
αποτελεςματικι επικοινωνία, θ ςυνεργατικότθτα και θ
δυνατότθτα για ερευνθτικό πνεφμα προσ τθν κατεφκυνςθ τθσ
διεπιςτθμονικότθτασ (Stamou, 2017).
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STEAM και εκπαιδευτικι ρομποτικι

• H εκπαιδευτικι ρομποτικι ςτοχεφει ςτθν ενκάρρυνςθ 
τθσ κατανόθςθσ και τθσ εναςχόλθςθσ μακθτϊν και 
νζων ανκρϊπων με τθν επιςτιμθ και τθν τεχνολογία 
αιχμισ 
– με το να τουσ προςφζρει διαδραςτικζσ δραςτθριότθτεσ ςε 

ςχζςθ με τθν επιςτιμθ, τεχνολογία, μθχανικι, τζχνθ και 
μακθματικά, γνωςτι παγκοςμίωσ ωσ “STEAM”

• “A” in STEAM
– προςκικθ του ςτοιχείου τθσ τζχνθσ με ςκοπό τθν 

προςζλκυςθ περιςςότερων ςυμμετοχϊν κοριτςιϊν αφοφ 
υπο-εκπροςωποφνται ςε αντίςτοιχεσ ςχολζσ μθχανικϊν 
αλλά και εταιριϊν ςχετικϊν με τθν τεχνολογία 
παγκοςμίωσ. 
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Millennials

• Οι τελευταίεσ γενιζσ ςπουδαςτϊν και φοιτθτϊν
ςυμπεριλαμβανομζνθσ τθσ τρζχουςασ

• γεννικθκαν από το 1982 και μετά

• παρουςιάηουν ευχζρεια με τθν τεχνολογία, 

• με τουσ νεϊτερουσ εκπρόςωπουσ τθσ γενιάσ να είναι
γεννθμζνοι μζςα ςτθν τεχνολογικι επανάςταςθ που ζφερε το
Διαδίκτυο

• επθρεάηουν και κα ςυνεχίςουν να επθρεάηουν τθν
εκπαίδευςθ, κακϊσ επιςτρζφουν ςε αυτιν ωσ εκπαιδευτικοί

(Monaco&Martin, 2007). 
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Mεταςτροφι ςε πιο Kαινοτόμεσ
Στρατθγικζσ Μάκθςθσ
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Millennials
• ο ςθμερινόσ εκπαιδευτισ πρζπει να κατανοιςει

τθν γενιά των millennials και τον τρόπο με τον
οποίο ςυνθκίηουν να ειςπράττουν πλθροφορία
και γνϊςθ,

• με ςτόχο να δθμιουργιςει ζνα περιβάλλον
εξατομικευμζνθσ μάκθςθσ

• και όχι να παίηει αυςτθρά τον ρόλο τθσ
αυκεντίασ Μακθτοκεντρικό Μοντζλο 
(Leeetal., 2016)

• ειςάγοντασ δθμιουργικό περιεχόμενο, 
• το οποίο κα κρατά τουσ εκπαιδευόμενουσ ςε

εγριγορςθ μζςα και ζξω από τθν αίκουςα
διδαςκαλίασ. Rickes (2009)
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Mακθτοκεντρικό Μοντζλο
• καλλιζργεια τθσ ςτρατθγικισ ςκζψθσ 

– ο εκπαιδευόμενοσ να μάκει να αναγνωρίηει και να επιτελεί 
τουσ διδακτικοφσ ςτόχουσ

• μάκθςθ μζςω κινιτρου
– ο εκπαιδευόμενοσ μακαίνει με γνϊμονα τα ενδιαφζροντά του, 
– τον δικό του τρόπο μάκθςθσ 
– και τουσ προςωπικοφσ του ςτόχουσ (Leeetal., 2016).

• απελευκερϊνεται θ δθμιουργικότθτα και ςε ςυςχζτιςθ με 
τθν φυςικι περιζργεια και τθν ανάγκθ για μάκθςθ

• το αποτζλεςμα τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ 
βελτιςτοποιείται

• υπόψιν τον παράγοντα τθσ κοινωνικισ επιρροισ ςτθν 
διαδικαςία μάκθςθσ, όπωσ οι διαπροςωπικζσ ςχζςεισ, θ 
κοινωνικότθτα και θ επικοινωνία με τουσ άλλουσ (Leeetal., 
2016).
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Συνεργατικό Μοντζλο

• ζχει εμπνευςτεί από τισ αρχζσ τθσ ακλθτικισ
εκπαίδευςθσ και τθσ προπονθτικισ, ςτοχεφοντασ ςτθν
αξία τθσ δράςθσ και τθσ μάκθςθσ μζςω ζρευνασ
(Dysonetal., 2004). 

• δθμιουργία μικρϊν ομάδων
• ο εκπαιδευτισ δρα ωσ προπονθτισ
• και μζςω τθσ διάδραςθσ και τθσ ςυνεργαςίασ, θ ομάδα

βρίςκει λφςεισ ςτα προβλιματα που καταπιάνεται
(Slavin, 1996). 

• Στόχοσ: 
– να ςυνδυαςτοφν τα καλά χαρακτθριςτικά και οι

δυνατότθτεσ του κάκε μζλουσ τθσ ομάδασ.
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Εκπαιδευτικι διαδικαςία με 5 ςτάδια
• Θ προτεινόμενθ μεκοδολογία αφορά μικρζσ ομάδεσ εκπαιδευόμενων

(2-7 άτομα) ϊςτε να ζχουν ςυνοχι

• ςε ςυνεργαςία με τουσ εκπαιδευτζσ που κα λειτουργοφν ωσ μζντορεσ
αναλαμβάνοντασ υποςτθρικτικό ρόλο.
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RoboPathFinder Project

• Ζφθβοι μακθτζσ δευτεροβάκμιασ εκπαίδευςθσ
• Δεν γνωρίηονταν εκ των προτζρων
• Στόχοσ: να μάκουν να ςυνεργάηονται αποτελεςματικά 

ωσ ομάδα, ϊςτε να ςχεδιάςουν, να δθμιουργιςουν 
και να προγραμματίςουν ζνα λειτουργικό ρομπότ 
χρθςιμοποιϊντασ ανοιχτό λογιςμικό και υλικό, κακϊσ 
και να παρουςιάςουν τα αποτελζςματα τθσ εργαςίασ 
τουσ ςτο κοινό.

• Με τθν βοικεια των εκπαιδευτϊν-μεντόρων, οι οποίοι 
ενκάρρυναν τα παιδιά να ανακαλφψουν και να 
κατανοιςουν μόνα τουσ τα γνωςτικά αντικείμενα, 
λειτουργϊντασ υποςτθρικτικά.
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RoboPathFinder Project

• Το ςυγκεκριμζνο πρότηεκτ πιρε το όνομα RoboPathFinder
• μετά από κοινι ςυηιτθςθ και καταιγιςμό ιδεϊν, 
• εμπνευςμζνο από το ρομπότ Mars Pathfinder, το οποίο 

είχε χρθςιμοποιθκεί ςτον πλανιτθ Άρθ,
• εξάπτοντασ τθν φανταςία των εκπαιδευομζνων.
• Το πρότηεκτ υλοποιικθκε με τθν ενεργι ςυμμετοχι όλων 

των ςυμμετεχόντων. 
– ο κάκε εκπαιδευόμενοσ ςτράφθκε περιςςότερο ςτο κομμάτι 

που ιταν πιο κοντά ςτα ενδιαφζροντά του (καταςκευι/ 
προγραμματιςμόσ / παρουςίαςθ αποτελεςμάτων), 

– λαμβάνοντασ θγετικό ρόλο για το ςυγκεκριμζνο αντικείμενο
– και ταυτόχρονα θ ίδια/ο ίδιοσ κλικθκε να λειτουργιςει 

αποτελεςματικά ωσ μζλοσ τθσ ομάδασ με βάςθ τον κοινό ςτόχο.
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RoboPathFinder Project

• Υλοποίθςθ με ανοιχτό 
λογιςμικό και υλικό, 
– χρθςιμοποιϊντασ για τθν εξωτερικι 

καταςκευι χαρτόνια, ρόδεσ, ξυλάκια 
και μια ταμπζλα με 3D εκτφπωςθ. 

• Στο υλικό περιλαμβάνονται 
– μια πλακζτα Arduino Uno, 

– ζνασ ψθφιακόσ αιςκθτιρασ υπεριχων, 
ο οποίοσ παράγει θχθτικά κφματα και 
διαβάηει τθν θχϊ τουσ για τθν 
ανίχνευςθ και τθ μζτρθςθ τθσ 
απόςταςθσ από τα αντικείμενα, 

– δφο ςερβοκινθτιρεσ

– και μια θλιακι μπαταρία με 
φωτοβολταϊκό
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RoboPathFinder Project

• Ηθτοφμενο: τα μζλθ τθσ 
ομάδασ κλικθκαν να 
αντιμετωπίςουν το κζμα τθσ 
κακοδιγθςθσ του ρομπότ 
μζςα από το Arduino ςε 
ςυνεργαςία με ζναν 
υπολογιςτι Raspberry Pi.  

• να ςυνδυάςουν τουσ 
αιςκθτιρεσ με τουσ 
ςερβοκινθτιρεσ μζςω του 
Arduino, και να τουσ 
προγραματίςουν ϊςτε όταν 
βλζπουν αντικείμενα 
(εμπόδια) να κινοφνται 
ανάλογα μπροςτά ι πίςω.
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Αποτελζςματα
• Τα μζλθ τθσ ομάδασ ζμακαν πϊσ να ςυνεργάηονται αποτελεςματικά 

μεταξφ τουσ και πϊσ να επικοινωνοφν εποικοδομθτικά, 
• αναπτφςςοντασ τισ δεξιότητζσ τουσ, εκτόσ από τισ τεχνικζσ και 

επιςτθμονικζσ γνϊςεισ που απζκτθςαν. 
• Κατάφεραν να επικοινωνιςουν το αποτζλεςμα τθσ εργαςίασ τουσ ςε 

κοινό, επιτελϊντασ διάχυςη τησ γνώςησ.
• Θ ομάδα εμφάνιςε ςυμπλθρωματικότθτα, κακϊσ ο κάκε 

ςυμμετζχοντασ ανζλαβε τον ρόλο που τθν/τον εξζφραηε αλλά πάντα 
με ςυναίςθηςη του κοινοφ ςτόχου. 

• Επίςθσ παρατθρικθκε ότι ενϊ ςτθν αρχι το κάκε μζλοσ αςχολοφνταν 
περιςςότερο με το αντικείμενο που είχε ευχζρεια, ςτο τζλοσ 
κατάφερε να αςχολθκεί και με κζματα που αρχικά του φαίνονταν 
δφςκολα, αποκτϊντασ αυτοπεποίκθςθ.
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Συμπζραςμα

• Μζςω τθσ εκπαιδευτικήσ ρομποτικήσ
καλλιεργείται θ δθμιουργικι ςκζψθ και θ
αποτελεςματικι ςυνεργαςία μεταξφ των
μελϊν, θ επικοινωνία και το ικοσ, 

• προςφζροντασ πλεονεκτιματα εφ’όρου ηωισ
ςτουσ ςυμμετζχοντεσ ςτο ςφγχρονο
περιβάλλον τθσ παγκόςμιασ Οικονομίασ τησ
Γνώςησ.

• Ευχαριςτϊ!!
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