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STEAM



Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες στην Εκπαίδευση STEAM

Ψηφιακά Εργαλεία στην Υπηρεσία του STEAM:

• Ρομποτική: Ενθαρρύνει τη λογική, την αλγοριθμική 

σκέψη και την κατανόηση των τεχνολογικών 

διαδικασιών.

• 3D Εκτυπωτές: Δημιουργία μοντέλων και πρακτική 

εφαρμογή των μαθηματικών.

• Ψηφιακή Τέχνη: Ενσωμάτωση γραφικών, 

σχεδίασης και πολυμέσων.
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Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες στην Εκπαίδευση STEAM

Πλεονεκτήματα :

• Διευρύνει το πεδίο των εμπειριών των 

μαθητών/τριών, συνδυάζοντας 

θεωρητικές γνώσεις με πρακτικές 

δεξιότητες.

• Προάγει τη διαδραστικότητα, την 

ανακάλυψη και την κριτική σκέψη.
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• Διαδραστικότητα: Οι τεχνολογικές πλατφόρμες 

επιτρέπουν στους/ις μαθητές/τριες να αλληλεπιδρούν 

με την ύλη, δημιουργώντας πιο βαθιά κατανόηση.

• Διαθεσιμότητα Υλικού: Εργαλεία όπως οι 

διαδικτυακές πλατφόρμες παρέχουν πρόσβαση σε 

πλούσιο εκπαιδευτικό υλικό ανά πάσα στιγμή.

• Διαπολιτισμικότητα: Δυνατότητα συνεργασίας 

μεταξύ μαθητών/τριών από διαφορετικές χώρες, 

ενισχύοντας τη διαπολιτισμική ευαισθησία.
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• Τεχνολογικό Υπόβαθρο: Δεν έχουν όλοι οι μαθητές/τριες 

και οι εκπαιδευτικοί το ίδιο τεχνολογικό υπόβαθρο ή 

πρόσβαση στην τεχνολογία STEAM.

• Ασφάλεια & Προστασία Δεδομένων: Η προστασία της 

προσωπικής ταυτότητας και των δεδομένων των 

μαθητών/τριών είναι ζωτικής σημασίας.

• Διαφορετικές Μεθοδολογίες Διδασκαλίας: Προσαρμογή 

των μεθοδολογιών STEAM στο διαδικτυακό περιβάλλον 

μπορεί να είναι πρόκληση για κάποιους εκπαιδευτικούς.
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• Εκπαίδευση & Κατάρτιση: Προσφορά σεμιναρίων και 
εργαστηρίων για τη βελτίωση των τεχνολογικών 
δεξιοτήτων STEAM των εκπαιδευτικών.

• Επενδύσεις σε Τεχνολογία: Ενθάρρυνση των 
εκπαιδευτικών ιδρυμάτων να επενδύουν σε 
τεχνολογικό εξοπλισμό και υποδομές.

• Συνεργασία με Τεχνολογικές Εταιρείες: Δημιουργία 
συμπράξεων με τεχνολογικές εταιρείες για την 
ανάπτυξη προγραμμάτων και εφαρμογών για την 
εκπαίδευση STEAM.
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Επιστήμες: Ψηφιακά εργαστήρια και προσομοιώσεις.
Ανάλυση δεδομένων και πειραματικές διερευνήσεις.

Τεχνολογία: Εκμάθηση προγραμματισμού και λογισμικών 
σχεδίασης. Διαδραστικά μαθησιακά περιβάλλοντα.

Μηχανική: Ψηφιακός σχεδιασμός και 3D εκτύπωση.
Προσομοιώσεις μηχανικών συστημάτων.

Τέχνες: Διαδραστική ψηφιακή τέχνη και σχεδίαση. Ψηφιακή 
μουσική και αναπαράσταση.

Μαθηματικά: Ψηφιακές ασκήσεις και προβλήματα λύσης.
Ανάλυση δεδομένων και στατιστικά με την χρήση λογισμικών.
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Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες στην Εκπαίδευση 
STEAM - Παραδείγματα

Ρομποτική στο Σχολείο:

• Εισαγωγή στον προγραμματισμό μέσω ρομποτικών κιτ, 
όπως το LEGO Mindstorms.

• Εφαρμογές στην μαθηματική λογική και τον μηχανικό 
σχεδιασμό.

Εικονική Πραγματικότητα (VR) στην Βιολογία:

• Διερεύνηση του ανθρώπινου σώματος σε 3D με VR κοντά.

• Βίωμα εμπειριών σε μικροσκοπικό επίπεδο, όπως ταξίδι 
μέσα σε μια κύτταρο.
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Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες στην Εκπαίδευση 
STEAM - Παραδείγματα

3D Εκτύπωση στην Χημεία:

• Δημιουργία τρισδιάστατων μοντέλων μορίων και χημικών 
δομών.

• Κατανόηση των χημικών συνδέσεων και των περιπλόκων.

Ψηφιακά Εργαστήρια στη Φυσική:

• Προσομοίωση φυσικών πειραμάτων σε ψηφιακό 
περιβάλλον.

• Δυνατότητα πειραματισμού χωρίς τους περιορισμούς του 
πραγματικού κόσμου.
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Διαδραστικότητα & Εμπλοκή:

• Οι μαθητές/τριες γίνονται πιο ενεργοί συμμετέχοντας στη 

διαδικασία μάθησης.

• Η τεχνολογία δημιουργεί περιβάλλοντα που διεγείρουν 

το ενδιαφέρον.

Διαφοροποιημένη Μάθηση:

• Εργαλεία που προσαρμόζονται στις ανάγκες και στο 

ρυθμό κάθε μαθητή/τριας.

• 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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Τεχνολογία και Ισότιμη Πρόσβαση στη 
Μάθηση STEAM

• Εκπαίδευση για Όλους: Ψηφιακές πλατφόρμες 

προσφέρουν πρόσβαση σε ποιοτικό εκπαιδευτικό υλικό 

σε όλους τους/ις μαθητές/τριες, ανεξάρτητα από τη 

γεωγραφική τους θέση ή τον πολιτισμικό τους πλούτο.

• Προσαρμοστικότητα στις Ιδιαίτερες Ανάγκες: Εργαλεία 

και προγράμματα που μπορούν να προσαρμοστούν στις 

ιδιαίτερες ανάγκες των μαθητών/τριών, ενισχύοντας την 

προσωπικοποιημένη μάθηση.
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Τεχνολογία και Ισότιμη Πρόσβαση στη 
Μάθηση STEAM

• Διαφοροποιημένη Αξιολόγηση: Ψηφιακά εργαλεία 

που ανιχνεύουν και αντιμετωπίζουν τις αδυναμίες 

των μαθητών/τριών, προσφέροντας πρόσθετη 

μαθησιακή υποστήριξη όπου χρειάζεται.

• Ενίσχυση της Διαπολιτισμικότητας: Εκπαιδευτικό 

υλικό που αντικατοπτρίζει την πολυπολιτισμικότητα 

της σύγχρονης κοινωνίας, προωθώντας 

διαπολιτισμικές αξίες.
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Χρήση Τεχνολογίας στην Αξιολόγηση της 
Μάθησης STEAM

• Διαδραστικά Εργαλεία Προσομοίωσης: Π.χ.: PhET Interactive 
Simulations, TinkerCAD. Επιτρέπουν στους/ις μαθητές/τριες να 
δημιουργούν και να πειραματίζονται σε εικονικά περιβάλλοντα, 
με τους εκπαιδευτικούς να αξιολογούν τις διαδικασίες και τα 
αποτελέσματα.

• Ψηφιακά Εργαλεία Κατασκευής & Ρομποτικής: Π.χ.: LEGO 
Mindstorms, Scratch, Arduino IDE. Προσφέρουν μια άμεση 
ανατροφοδότηση στους/ις μαθητές/τριες για τις κατασκευές 
και τον προγραμματισμό τους, ενώ οι εκπαιδευτικοί μπορούν 
να αξιολογούν τη συνολική διαδικασία και το τελικό 
αποτέλεσμα.
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Χρήση Τεχνολογίας στην Αξιολόγηση της 
Μάθησης STEAM

• Εργαλεία Δημιουργίας & Αξιολόγησης Πολυμέσων: Π.χ.: 

Adobe Spark, Canva. Αξιολόγηση της δημιουργικότητας και 

της κριτικής σκέψης των μαθητών/τριών στη δημιουργία 

πολυμέσων περιεχομένων.

• Διαδικτυακές Πλατφόρμες Συνεργασίας για Ομαδικά 

Έργα: Π.χ.: Google Workspace for Education, Microsoft 

Teams for Education. Εργαλεία που επιτρέπουν την ομαδική 

συνεργασία σε έργα, με δυνατότητα αξιολόγησης της 

συμμετοχής και της συνεισφοράς κάθε μαθητή/τριας.
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Τεχνολογία στις Τέχνες STEAM

Ψηφιακή Ζωγραφική και Γραφιστική: Adobe 

Illustrator, Procreate, Corel Painter. Απεριόριστα 

μέσα ζωγραφικής, αναπαραγωγή κλασικών 

τεχνικών.

3D Σχεδίαση & Εκτύπωση: Blender, Tinkercad, 

Ultimaker Cura. Δημιουργία τρισδιάστατων 

αντικειμένων, πρωτότυπα, γλυπτά.
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Τεχνολογία στις Τέχνες STEAM

Ψηφιακή Μουσική και Σύνθεση: GarageBand, FL 

Studio, Ableton Live. Δημιουργία, μίξη, επεξεργασία 

μουσικής.

Ψηφιακή Χορογραφία: Dance Designer, 

MikuMikuDance. Σχεδίαση χορογραφιών, 

αναπαράσταση κινήσεων.

Επεξεργασία Βίντεο και Κινούμενων Σχεδίων: Adobe 

Premiere Pro, Toon Boom Harmony. Κατασκευή 

ταινιών, animations.
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Καλλιτεχνικές Καινοτομίες μέσω της 
Τεχνολογίας STEAM

Εικονική Πραγματικότητα (VR) & Τέχνες:

• Εικονικά Έργα Τέχνης: Οι μαθητές/τριες μπορούν να 

δημιουργήσουν και να βιώσουν εικονικά γκαλερί ή 

εκθέσεις τέχνης. Tilt Brush, Quill.

• Εκπαιδευτικές Εφαρμογές: Διαδραστικά tutorials για 

την εκμάθηση τεχνών με ζωντανή ανταπόκριση. 

MasterpieceVR.

18



Καλλιτεχνικές Καινοτομίες μέσω της 
Τεχνολογίας STEAM

Τεχνητή Νοημοσύνη (AI) & Τέχνες:

• Ανάλυση Καλλιτεχνικού Έργου: Οι μαθητές/τριες 
μπορούν να χρησιμοποιήσουν τεχνητή νοημοσύνη για να 
αναγνωρίσουν τεχνικές ή για να κατανοήσουν την εξέλιξη 
του στιλ ενός καλλιτέχνη. Google Arts & Culture AI.

• Δημιουργία Με Υποστήριξη AI: Βοηθητικά εργαλεία που 
χρησιμοποιούν τεχνητή νοημοσύνη για να προτείνουν 
σχέδια, χρώματα ή μουσικές συνθέσεις. DALL-E, Jukebox 
by OpenAI.
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Καλλιτεχνικές Καινοτομίες μέσω της 
Τεχνολογίας STEAM

Ψηφιακή Σκηνοθεσία και Επεξεργασία:

• Ψηφιακά Κινούμενα Σχέδια: Δημιουργία και 

επεξεργασία animation με ψηφιακά εργαλεία. Adobe 

Animate, Blender.

• Βιντεοκλιπ: Δημιουργία μικρών βίντεο με ψηφιακές 

τεχνικές post-production. Adobe Premiere Pro, 

iMovie.

20



Καλλιτεχνικές Καινοτομίες μέσω της 
Τεχνολογίας STEAM

3D Εκτύπωση & Τέχνες: Οι μαθητές/τριες μπορούν να 

σχεδιάσουν και να εκτυπώσουν τα δικά τους 

τριδιάστατα γλυπτά ή αντικείμενα τέχνης. Tinkercad, 

Cura.

Τεχνολογία & Μουσική: Οι μαθητές/τριες μπορούν να 

δημιουργήσουν τις δικές τους μουσικές συνθέσεις 

χρησιμοποιώντας ψηφιακά μέσα σύνθεσης. 

GarageBand, Ableton Live.
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