
Εκπαιδευτικές 
Τεχνολογίες και Μάθηση



Κατηγοριοποίηση Εκπαιδευτικών Τεχνολογιών

• Συστήματα Διαχείρισης Μάθησης: εργαλεία που βοηθούν 

στη διαχείριση, οργάνωση και παρακολούθηση της 

μάθησης (π.χ. Moodle, Blackboard, Canvas)

• Εργαλεία Συνεργασίας: πλατφόρμες για ομαδική εργασία 

και διαλογική συζήτηση (π.χ. Google Workspace for 

Education, Microsoft Teams for Education, Padlet)

• Λογισμικά Προγραμματισμού & Κώδικα: εργαλεία που 

βοηθούν τα παιδιά να κατανοήσουν τις βασικές αρχές του 

προγραμματισμού (π.χ. Scratch, Tynker, Code.org)
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Κατηγοριοποίηση Εκπαιδευτικών Τεχνολογιών

• Εκπαιδευτικά Παιχνίδια: ψηφιακά παιχνίδια που 
προωθούν τη μάθηση μέσω της παιχνιδοποίησης (π.χ. 
Kahoot!, Quizlet, Minecraft: Education Edition)

• Ψηφιακά Βιβλία & Εκπαιδευτικές Πηγές: εκπαιδευτικό 
υλικό σε ψηφιακή μορφή (π.χ. Apple iBooks, Google Play 
Books, Khan Academy)

• Προσομοιώσεις & Εικονικά Εργαστήρια: προσομοιώσεις 
που επιτρέπουν στα παιδιά να εξερευνήσουν και να 
δοκιμάσουν πειραματικά σενάρια σε ένα ψηφιακό 
περιβάλλον (π.χ. PhET Interactive Simulations, Labster)
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Κατηγοριοποίηση Εκπαιδευτικών Τεχνολογιών για 
την Αξιολόγηση της Μάθησης

• Διαδικαστικής Αξιολόγησης: εργαλεία για άμεση ανατροφοδότηση κατά 
τη διάρκεια της μαθητικής διαδικασίας (π.χ. Kahoot!, Socrative, Quizizz)

• Τελικής Αξιολόγησης: εργαλεία για την αξιολόγηση στο τέλος ενός 
εκπαιδευτικού κύκλου ή μαθήματος (π.χ. Google Forms, Microsoft Forms, 
Edmodo Quizzes)

• Αυτοαξιολόγησης: εργαλεία που επιτρέπουν στα παιδιά να αξιολογούν 
την ίδια τους την εργασία ή την εργασία των συμμαθητών τους (π.χ. 
Peergrade, Seesaw)

• Ψηφιακό Πορτφόλιο & Καταγραφής Προόδου: συστήματα που 
επιτρέπουν την τακτική καταγραφή της προόδου μέσα στον χρόνο (π.χ. 
Mahara, ClassDojo, Edsby )

• Ανάλυσης Δεδομένων & Πίνακες Ελέγχου: εργαλεία που παρέχουν 
αναλυτικές πληροφορίες για την απόδοση και τη συμμετοχή (π.χ. Canvas 
Analytics, Blackboard Learn Analytics)
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Τεχνολογικά Υποστηριζόμενες Μαθησιακές Μέθοδοι

• Διεπιστημονικότητα: Ενσωμάτωση τεχνολογίας σε 
πολλαπλά γνωστικά πεδία

• Ομαδοσυνεργατική Μάθηση: Χρήση τεχνολογικών 
εργαλείων για την υποστήριξη ομαδικής εργασίας

• Διερευνητική Μάθηση και Επίλυση Προβλημάτων: 
Χρήση τεχνολογικών εργαλείων για την υποστήριξη της 
διερευνητικής διαδικασίας και της επίλυσης 
προβλημάτων

• Αξιολόγηση Μάθησης: Δημιουργία και χρήση ψηφιακών 
εργαλείων για πραγματικό χρόνο αξιολόγησης και 
ανατροφοδότησης
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Διαδραστικότητα & Εμπλοκή:

• Τα παιδιά γίνονται πιο ενεργά συμμετέχοντας στη 

διαδικασία μάθησης.

• Η τεχνολογία δημιουργεί περιβάλλοντα που διεγείρουν 

το ενδιαφέρον.

Διαφοροποιημένη Μάθηση:

• Εργαλεία που προσαρμόζονται στις ανάγκες και στο 

ρυθμό κάθε παιδιού.

• Εξατομικευμένες διαδραστικές ασκήσεις και προκλήσεις.
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Συνεργατική Μάθηση:

• Προώθηση της ομαδικής εργασίας και της 

αλληλεπίδρασης μέσω ψηφιακών πλατφορμών.

• Δυνατότητα διαμοιρασμού ιδεών και σχεδιασμού 

εργασιών σε πραγματικό χρόνο.

Προετοιμασία για το Μέλλον:

• Εξοικείωση με τεχνολογικά εργαλεία και λογισμικά που 

θα συναντήσουν στην επαγγελματική τους σταδιοδρομία.

• Ανάπτυξη κρίσιμων δεξιοτήτων για τον 21ο αιώνα.
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Ο ρόλος της Τεχνολογίας στο STEAM

• Ψηφιακά Εργαλεία και Πόροι: Η τεχνολογία προσφέρει πληθώρα 

ψηφιακών εργαλείων και πόρων, όπως πλατφόρμες για τη δημιουργία 

προγραμμάτων, 3D εκτυπωτές και εικονική πραγματικότητα

• Διευκόλυνση Διαπραγμάτευσης Ιδεών: Τα ψηφιακά μέσα επιτρέπουν 

στα παιδιά να εξερευνούν, να αναλύουν και να παρουσιάζουν ιδέες με 

νέους και διαδραστικούς τρόπους

• Ενίσχυση της Διεπιστημονικότητας: Η τεχνολογία δημιουργεί γέφυρες 

μεταξύ των επιστημονικών, τεχνολογικών, μηχανικών και 

μαθημασιακών πεδίων, επιτρέποντας πιο σύνθετες διερευνήσεις

• Καλλιέργεια Δεξιοτήτων 21ου Αιώνα: Η τεχνολογία βοηθά τα παιδιά 

να αναπτύξουν δεξιότητες όπως η συνεργασία, η δημιουργικότητα, η 

προγραμματιστική σκέψη και η δια βίου μάθηση
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• Διαφοροποίηση Μάθησης: επιτρέπει την προσαρμογή του εκπαιδευτικού 
υλικού στις μοναδικές ανάγκες και τα ενδιαφέροντα κάθε χαρισματικού 
παιδιού, παρέχοντας πλούσιο και διαφοροποιημένο περιεχόμενο που 
καλύπτει διάφορα επίπεδα δυσκολίας και τομείς γνώσης

• Εμπλουτισμός Μάθησης: προσφέρει πρόσβαση σε εκπαιδευτικούς 
πόρους στο Διαδίκτυο, ενισχύοντας τη μάθηση με επιπλέον υλικό όπως 
διαδραστικά παιχνίδια, προσομοιώσεις, και εικονικές περιηγήσεις

• Επιτάχυνση της Μάθησης: διευκολύνει τα χαρισματικά παιδιά να 
προχωρούν με ταχύτερο ρυθμό στους τομείς όπου διαπρέπουν, 
παρακάμπτοντας τους περιορισμούς της παραδοσιακής διδασκαλίας

• Αυτονομία Μάθησης: διευκολύνει τα χαρισματικά παιδιά να θέτουν τους 
δικούς τους στόχους, να εξερευνούν τα ενδιαφέροντά τους και να 
αναπτύσσουν νέες δεξιότητες με αυτονομία

• Προσωποποιημένη Αξιολόγηση: παρέχει εργαλεία για την 
προσωποποιημένη και διαρκή αξιολόγηση της προόδου των παιδιών
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Θέμα: Δημιουργία Ψηφιακού Χάρτη Ιστορικών Γεγονότων

Τα παιδιά χρησιμοποιούν ένα λογισμικό για τη δημιουργία διαδραστικών χαρτών 
με κείμενο, εικόνες και βίντεο που απεικονίζουν σημαντικά ιστορικά γεγονότα.

• Βαθύτερη Κατανόηση: κατανόηση ιστορικών γεγονότων, εξετάζοντας το 
πώς και γιατί έλαβαν χώρα σε συγκεκριμένες γεωγραφικές τοποθεσίες και 
περιόδους, με την χρήση λογισμικών

• Ψηφιακή Ικανότητα και Δημιουργικότητα: βελτίωση των ψηφιακών 
δεξιοτήτων των παιδιών και ενθάρρυνση της δημιουργικότητας στην 
παρουσίαση των πληροφοριών

• Διαεπιστημονική  Μάθηση: ενθάρρυνση της ολιστικής ενσωμάτωσης 
γνώσεων από διάφορα γνωστικά αντικείμενα (ιστορία, γεωγραφία, 
τεχνολογία)

• Κριτική Σκέψη και Διασύνδεση Ιδεών: τα παιδιά αναπτύσσουν την 
ικανότητα να συνδέουν διαφορετικά ιστορικά συμβάντα και περιόδους, 
αναγνωρίζοντας μοτίβα και επιπτώσεις στην πορεία της ιστορίας
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Θέμα: Ψηφιακή Εκστρατεία για Κοινωνικά Ζητήματα

Τα παιδιά δημιουργούν ψηφιακό περιεχόμενο για την ευαισθητοποίηση γύρω από ένα 
κοινωνικό ζήτημα. Χρησιμοποιώντας λογισμικά δημιουργίας βίντεο, πλατφόρμες 
συνεργασίας και κοινωνικά δίκτυα, δημιουργούν και διαδίδουν ψηφιακό περιεχόμενο που 
αναδεικνύει το επιλεγμένο ζήτημα, προτείνουν λύσεις και καλούν σε δράση.

• Διερεύνηση και Παρουσίαση Πληροφοριών: τα παιδιά εξασκούνται στην 
αναζήτηση, την αξιολόγηση, την επεξεργασία και την παρουσίαση πληροφοριών 
σε διάφορες μορφές και την κριτική σκέψη, με τη χρήση τεχνολογίας

• Ενίσχυση Ψηφιακών Δεξιοτήτων: τα παιδιά αναπτύσσουν τις ψηφιακές τους 
δεξιότητες, συμπεριλαμβανομένης της χρήσης λογισμικού επεξεργασίας βίντεο και 
συνεργατικών εργαλείων

• Ομαδική Εργασία και Συνεργατικότητα: τα παιδιά εργάζονται σε ομάδες και 
μαθαίνουν να συνεργάζονται ψηφιακά, να μοιράζονται ιδέες και να αξιοποιούν τις 
διαφορετικές δεξιότητες

• Δημιουργικότητα και Καινοτομία: τα παιδιά προτείνουν καινοτόμες λύσεις στα 
κοινωνικά ζητήματα που εξετάζουν, χρησιμοποιώντας την τεχνολογία για να 
προκαλέσουν αλλαγή
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Θέμα: Ψηφιακή Γκαλερί Τέχνης με Θέμα την Περιβαλλοντική Συνείδηση

Τα παιδιά διερευνούν περιβαλλοντικά ζητήματα και δημιουργούν ψηφιακά έργα τέχνης που 
αναδεικνύουν τις προκλήσεις και τις δυνατότητες για βιώσιμες λύσεις. Τα τελικά έργα τους 
παρουσιάζονται σε μια ψηφιακή γκαλερί, μέσω μιας διαδικτυακής πλατφόρμας έκθεσης έργων τέχνης.

• Ενίσχυση Ψηφιακών Δεξιοτήτων: Οι μαθητές αναπτύσσουν δεξιότητες στη χρήση προηγμένων 
εργαλείων ψηφιακής τέχνης και σχεδιασμού, εκμάθηση λειτουργιών επεξεργασίας εικόνας και 
σύνθεσης έργων.

• Διερεύνηση και Παρουσίαση Πληροφοριών: τα παιδιά αναζητούν και αξιολογούν πληροφορίες 
σχετικά με περιβαλλοντικά ζητήματα, αναδεικνύοντας την κριτική σκέψη και την ικανότητα 
παρουσίασης σύνθετων ιδεών μέσω της τέχνης.

• Ομαδική Εργασία και Συνεργατικότητα: τα παιδιά συνεργάζονται για την οργάνωση της 
έκθεσης, την επιλογή των έργων και τη διαμόρφωση του τελικού ψηφιακού χώρου

• Δημιουργικότητα και Καινοτομία: Τα παιδιά καλούνται να είναι καινοτόμα στην προσέγγιση και 
έκφραση των ιδεών τους, δημιουργώντας έργα τέχνης που ενσωματώνουν τις προσωπικές τους 
απόψεις και τις λύσεις που προτείνουν για τα περιβαλλοντικά ζητήματα

• Ευαισθητοποίηση για Περιβαλλοντικά Ζητήματα: Μέσω της τέχνης, τα παιδιά εξερευνούν και 
αναδεικνύουν σημαντικά περιβαλλοντικά θέματα, προωθώντας τη συζήτηση και την 
ευαισθητοποίηση στην κοινότητα του σχολείου και πέρα από αυτή
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Ερωτήσεις Αναστοχασμού

1. Δώσε έναν ορισμό για το τι είναι οι «εκπαιδευτικές 

τεχνολογίες» για σένα.

2. Ποια χαρακτηριστικά θεωρείς ότι πρέπει να έχει η χρήση της 

τεχνολογίας στην Εκπαίδευση STEAM; Σε τι θεωρείς ότι πρέπει 

να διαφέρει από τη χρήση της, στη συνηθισμένη διδασκαλία;

3. Πως θα εφάρμοζες μια δραστηριότητα STEAM της 

ειδικότητας σου στην τάξη σου, με τη χρήση τεχνολογίας; Πως 

θα άλλαζες τον τρόπο που διδάσκεις σε αυτή την περίπτωση;

4. Ποιες δυσκολίες θεωρείς ότι θα αντιμετώπιζαν τα παιδιά αν 

εφάρμοζες μία δραστηριότητα STEAM της ειδικότητας σου 

στην τάξη σου, με τη χρήση τεχνολογίας;



Ερωτήσεις Αναστοχασμού
6. Πως θα αξιολογούσες τη μάθηση όλων των παιδιών 

σε μια δραστηριότητα STEAM στην τάξη σου, με τη 
χρήση τεχνολογίας;

7. Πως θα ενίσχυες τη δημιουργικότητα όλων των 
παιδιών σε μια δραστηριότητα STEAM στην τάξη 
σου, με τη χρήση τεχνολογίας; Δώσε ένα σύντομο 
παράδειγμα;

8. Πως θα ενίσχυες τη συνεργασία όλων των παιδιών σε 
μια δραστηριότητα STEAM στην τάξη σου, με τη 
χρήση τεχνολογίας; Δώσε ένα σύντομο παράδειγμα;

9. Πως θα ενίσχυες τη μάθηση των χαρισματικών 
παιδιών σε μια δραστηριότητα STEAM στην τάξη σου, 
με τη χρήση τεχνολογίας; Δώσε ένα σύντομο 
παράδειγμα.



Ερωτήσεις Αναστοχασμού

9. Ποιες δυσκολίες θεωρείς ότι θα αντιμετώπιζες ως 
εκπαιδευτικός αν εφάρμοζες μία δραστηριότητα 
STEAM της ειδικότητας σου στην τάξη σου, με τη 
χρήση τεχνολογίας; Πως θα μπορούσες να τις 
αντιμετωπίσεις;

10.Τι θεωρείς ότι θα σε υποστήριζε στο ρόλο σου ως 
εκπαιδευτικός, για να υλοποιήσεις μία δραστηριότητα 
αξιολόγησης STEAM με τη χρήση τεχνολογίας στην 
τάξη σου;

11.Ποιες άλλες σκέψεις, απόψεις ή προβληματισμούς 
έχεις σε σχέση με τη χρήση της τεχνολογίας στην 
Εκπαίδευση STEAM;
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