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Στόχοι 
Μαθήματος 

Βασικός στόχος του μαθήματος είναι η εις βάθος μελέτη των σύγχρονων 
προσεγγίσεων και αρχών εκπαίδευσης STEAM σε σχέση με τη χρήση 
τεχνολογίας, και ρομποτικής στην Εκπαίδευση. Στο πιο πάνω πλαίσιο, 
επιπρόσθετος στόχος είναι ο διαλεκτικός και αναστοχαστικός 
επαναπροσδιορισμός του βασικού σκοπού της εκπαίδευσης και του ρόλου 
του εκπαιδευτικού μέσα από νέα εργαλεία μάθησης που προσφέρουν 
αναδυόμενες νέες τεχνολογίες. 

Μαθησιακά 
Αποτελέσματα 

Αναμένεται, ότι με την ολοκλήρωση του μαθήματος οι φοιτητές/τριες θα είναι 
σε θέση: 
 

 Να περιγράφουν, να εξηγούν και να συγκρίνοντας τους τρόπους με 
τους οποίους οι σύγχρονες θεωρίες επηρεάζουν το σχεδιασμό 
μαθησιακού περιβάλλοντος με την αξιοποίηση αναδυόμενων 
τεχνολογιών μάθησης και επικοινωνίας, ρομποτικής και μηχανικής 
στην εκπαίδευση. 

 Να σχεδιάζουν δραστηριότητες και περιβάλλοντα μάθησης 
ενσωματώνοντας εργαλεία ρομποτικής και τεχνολογίας με βάση 
συγκεκριμένες σύγχρονες εκπαιδευτικές θεωρίες. 

 να αναγνωρίζουν και να τεκμηριώνουν το κοινό έδαφος που υπάρχει 
ανάμεσα σε σύγχρονες, διεθνώς αναγνωρισμένες προσεγγίσεις 
μάθησης και εκπαίδευσης STEAM με τη χρήση τεχνολογίας και 
ρομποτικής  

 να αναφέρονται στον κεντρικό ρόλο που διαδραματίζει η Τεχνολογία 
και οι εφαρμογές της (ρομποτική) στην Εκπαίδευση STEAM 

 να επαναπροσδιορίζουν με διαλεκτικό και αναστοχαστικό τρόπο το 
ρόλο των νέων τεχνολογιών μάθησης και ρομποτικής στην εκπαίδευση 
STEAM, καθώς και το ρόλου του εκπαιδευτικού 

 να πειραματιστούν με και να μελετήσουν διάφορα παραδείγματα νέων 
εκπαιδευτικών τεχνολογιών μάθησης και νέων τεχνολογιών 
ρομποτικής του τρόπου που αυτά μπορεί να αλληλενεργήσουν μεταξύ 
τους 

 Να περιγράφουν σύγχρονες εξελίξεις στο χώρο των ψηφιακών 
τεχνολογιών μάθησης και ρομποτικής στο χώρο της εκπαίδευσης 
STEAM  

 



Προαπαιτούμενα ETD600   Συναπαιτούμενα Κανένα 

Περιεχόμενο 
Μαθήματος 

 Βασικές αρχές μάθησης και προσεγγίσεις νέων τεχνολογιών 
πληροφορίας και επικοινωνίας, ρομποτικής και προγραμματισμού 
στην Εκπαίδευση STEAM  

 Η Τεχνολογία ως κεντρικός άξονας της εκπαίδευσης STEAM 

 Βασικές δεξιότητες προγραμματισμού, οι ανάγκες των μαθητών και οι 
προσεγγίσεις διδασκαλίας και μάθησης στην Εκπαίδευση STEAM  

 Βασικές δεξιότητες, μαθησιακές ανάγκες των παιδιών και οι 
προσεγγίσεις διδασκαλίας και μάθησης στη ρομποτική στην 
Εκπαίδευση STEAM στην πρώτη αγωγή και εκπαίδευση 

 Πώς η ρομποτική, ο προγραμματισμός και η μηχανική ταιριάζουν με 
την Εκπαίδευση STEAM  

 Σχεδιασμός μαθησιακών περιβαλλόντων και προγραμμάτων νέων, 
αναδυόμενων τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας, 
ρομποτικής και προγραμματισμού στην Εκπαίδευση STEAM  

 Μαθαίνοντας με ρομποτική και μηχανική στην Εκπαίδευση STEAM  

 Η ιστορία και η ανάπτυξη της χρήσης της ρομποτικής στην εκπαίδευση 
και η χρήση της σε διάφορες περιοχές της εκπαίδευσης 

 Επισκόπηση των κύριων εφαρμογών εκπαιδευτικής ρομποτικής και 
εκπαιδευτικού προγραμματισμού  

 Δεξιότητες καινοτομίας και επιχειρηματικότητας ως μέρος της 
ανάπτυξης και της χρήσης ψηφιακών τεχνολογιών μάθησης στο 
πλαίσιο της Εκπαίδευση STEAM  

 Αρχές ενσωμάτωσης νέων, αναδυόμενων τεχνολογιών πληροφορίας 
και επικοινωνίας, ρομποτικής και προγραμματισμού στην Εκπαίδευση 
STEAM  

 Σχεδιάζοντας ευκαιρίες για μάθηση και (εν)γραμματισμό με/για νέες, 
αναδυόμενες τεχνολογίες πληροφορίας και επικοινωνίας, ρομποτικής 
και προγραμματισμού στην Εκπαίδευση STEAM  

 Σύγχρονες προσεγγίσεις διδασκαλίας και μάθησης STEAM και η 
χρήση αναδυόμενων τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας, 
ρομποτικής και προγραμματισμού 

 Σχεδιασμός, εφαρμογή, αξιολόγηση, ανάλυση και θεωρητικοποίηση 
μαθησιακών περιβαλλόντων με τη χρήση  αναδυόμενων τεχνολογιών 
πληροφορίας και επικοινωνίας, και ρομποτικής στο πλαίσιο της 
εκπαίδευσης STEAM 
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Αξιολόγηση  

Συνεχιζόμενες Δραστηριότητες Αξιολόγησης 50% 
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