
Μαθησιακά Σενάρια 
Εκπαίδευσης 

Χαρισματικότητας SΤΕΑΜ



Μαθησιακά Σενάρια Χαρισματικότητας STEAM

• Ενσωμάτωση Δεξιοτήτων: Τα μαθησιακά σενάρια 

επιτρέπουν στους/τις μαθητές/τριες να ενσωματώσουν 

γνώσεις από διάφορες επιστημονικές περιοχές, 

ενισχύοντας τη διαθεματικότητα.

• Εφαρμογή στη Πραγματικότητα: Οι μαθητές/τριες

εφαρμόζουν τις θεωρητικές γνώσεις τους σε πραγματικά ή 

υποθετικά προβλήματα, αναπτύσσοντας την κριτική σκέψη.

• Ενίσχυση της Συνεργασίας: Μέσω της εργασίας σε ομάδες, 

οι μαθητές/τριες βελτιώνουν τις δεξιότητες τους στη 

συνεργασία και την επικοινωνία.
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Μαθησιακά Σενάρια Χαρισματικότητας STEAM

• Διαφοροποίηση: Επιτρέπουν μια προσωποποιημένη 

προσέγγιση στη μάθηση, λαμβάνοντας υπόψη τις 

διαφορετικές ανάγκες των μαθητών.

• Αυτοκατεύθυνση: Οι μαθητές/τριες καλούνται να 

αναλάβουν πρωτοβουλίες, να οργανώσουν τη μάθησή τους 

και να αναζητήσουν λύσεις αυτόνομα.

• Ενίσχυση της Δημιουργικότητας: Μέσω των προκλήσεων 

και των δραστηριοτήτων, οι μαθητές/τριες ενθαρρύνονται 

να σκεφτούν δημιουργικά και να εφευρίσκουν νέες λύσεις.
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Εκπαιδευτική Προσφορά των Μαθησιακών 
Σεναρίων Χαρισματικότητας STEAM

• Οργάνωση & Προγραμματισμός: Τα μαθησιακά σενάρια 

προσφέρουν στους εκπαιδευτικούς μια δομημένη προσέγγιση στη 

διδασκαλία, βοηθώντας τους να προγραμματίσουν τις 

δραστηριότητες με σαφήνεια.

• Προσαρμογή στις Ανάγκες: Δίνει τη δυνατότητα στους 

εκπαιδευτικούς να προσαρμόζουν το περιεχόμενο ανάλογα με τις 

ιδιαίτερες ανάγκες των μαθητών/τριών τους.

• Αλληλεπίδραση & Συνεργασία: Ενθαρρύνει την αλληλεπίδραση 

μεταξύ των μαθητών/τριών και του εκπαιδευτικού, καθιστώντας τη 

διδασκαλία πιο διαδραστική και συνεργατική.
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Εκπαιδευτική Προσφορά των Μαθησιακών 
Σεναρίων Χαρισματικότητας STEAM

• Συνεχής Επαγγελματική Ανάπτυξη: Τα σενάρια αποτελούν ευκαιρία 
για τους/τις εκπαιδευτικούς να εμβαθύνουν σε νέες παιδαγωγικές 
πρακτικές και να ενισχύσουν τις δεξιότητές τους.

• Αξιολόγηση & Ανατροφοδότηση: Μέσω των δραστηριοτήτων, οι 
εκπαιδευτικοί μπορούν να αξιολογήσουν την πρόοδο των 
μαθητών/τριών και να προσφέρουν ανατροφοδότηση με 
μεγαλύτερη ακρίβεια.

• Ενθάρρυνση της Δημιουργικότητας: Τα μαθησιακά σενάρια 
προσφέρουν στους εκπαιδευτικούς τα εργαλεία για να προκαλέσουν 
και να εμπνεύσουν τους/τις μαθητές/τριες σε δημιουργικές 
προσεγγίσεις.
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Διάρθρωση Μαθησιακής Δραστηριότητας
Εισαγωγή:

• Στόχος: Παρουσίαση του σκοπού της δραστηριότητας στους/τις μαθητές/τριες .

• Διάρκεια: 5-10 λεπτά.

• Παράδειγμα: Προβολή ενός σύντομου βίντεο ή διαδραστικής παρουσίασης για το θέμα που θα καλύψετε.

Εξερεύνηση:

• Στόχος: Προώθηση της διερευνητικής σκέψης και ενθάρρυνση της ανακάλυψης.

• Διάρκεια: 10-15 λεπτά.

• Παράδειγμα: Εργασίες hands-on όπου οι μαθητές/τριες δοκιμάζουν διάφορες μεθόδους ή υλικά για να κατανοήσουν 

ένα φαινόμενο.

Οδηγίες:

• Στόχος: Δίδονται οι βασικές οδηγίες για την υλοποίηση της δραστηριότητας.

• Διάρκεια: 10 λεπτά.

• Παράδειγμα: Λίστα βημάτων ή έντυπος οδηγός για την ολοκλήρωση της δραστηριότητας.

Εργασία:

• Στόχος: Υλοποίηση της δραστηριότητας.

• Διάρκεια: 20-40 λεπτά.

• Παράδειγμα: Δημιουργία ενός μικρού πρωτοτύπου ή λύσης για το πρόβλημα που παρουσιάζεται.

Αναθεώρηση & Αναστοχασμός:

• Στόχος: Εξέταση των αποτελεσμάτων και αναστοχασμός στη διαδικασία.

• Διάρκεια: 15-20 λεπτά.

• Παράδειγμα: Συζήτηση στην τάξη για το τι δούλεψε, τι όχι, και γιατί.
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Καθορισμός Ερωτήματος/Προβλήματος:
• Στόχος: Καθορισμός του κεντρικού προβλήματος που πρέπει να αντιμετωπίσει η ομάδα.
• Διάρκεια: 10 λεπτά.
• Παράδειγμα: "Πώς μπορούμε να δημιουργήσουμε ένα ανακυκλώσιμο αντικείμενο χρησιμοποιώντας πλαστικά 

απορρίμματα;"
Εξερεύνηση:
• Στόχος: Συλλογή πληροφοριών και δεδομένων για το πρόβλημα.
• Διάρκεια: 20 λεπτά.
• Παράδειγμα: Χρήση τεχνολογίας για εξερεύνηση διαφορετικών τρόπων ανακύκλωσης πλαστικών.
Σχεδίαση Λύσης:
• Στόχος: Δημιουργία ενός προσχεδίου ή πρωτοτύπου για την αντιμετώπιση του προβλήματος.
• Διάρκεια: 30 λεπτά.
• Παράδειγμα: Σχεδίαση ενός αντικειμένου που μπορεί να φτιαχτεί από ανακυκλωμένα πλαστικά.
Υλοποίηση:
• Στόχος: Δημιουργία της λύσης με βάση το σχέδιο.
• Διάρκεια: 40 λεπτά.
• Παράδειγμα: Κατασκευή του αντικειμένου χρησιμοποιώντας υλικά και εργαλεία.
Παρουσίαση & Αναθεώρηση:
• Στόχος: Παρουσίαση της λύσης στην τάξη και αναστοχασμός στη διαδικασία.
• Διάρκεια: 20 λεπτά.
• Παράδειγμα: Κοινοποίηση των αποτελεσμάτων, συζήτηση σχετικά με τα επιτεύγματα και τις προκλήσεις που 

αντιμετωπίστηκαν.
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Θέμα: Δημιουργία ενός Ψηφιακού Εκπαιδευτικού Παιχνιδιού
Καθορισμός Ερωτήματος/Προβλήματος:
• Στόχος: Καθορισμός της ιδέας για το παιχνίδι που θα ανταποκρίνεται σε εκπαιδευτικούς σκοπούς.
• Διάρκεια: 15 λεπτά.
• Παράδειγμα: "Πώς μπορούμε να κάνουμε τα μαθηματικά πιο ενδιαφέροντα μέσω ενός ψηφιακού 

παιχνιδιού;"
Εξερεύνηση:
• Στόχος: Έρευνα για διάφορα εκπαιδευτικά παιχνίδια που υπάρχουν στην αγορά και τις τεχνικές τους.
• Διάρκεια: 25 λεπτά.
• Παράδειγμα: Σύγκριση ψηφιακών παιχνιδιών που διδάσκουν μαθηματικά.
Σχεδίαση Λύσης:
• Στόχος: Σχεδίαση ενός πρωτοτύπου για το παιχνίδι στο χαρτί ή σε ψηφιακή πλατφόρμα.
• Διάρκεια: 35 λεπτά.
• Παράδειγμα: Καθορισμός των κανόνων, των χαρακτήρων και των επιπέδων του παιχνιδιού.
Υλοποίηση:
• Στόχος: Δημιουργία ενός απλοποιημένου πρωτοτύπου του παιχνιδιού.
• Διάρκεια: 45 λεπτά.
• Παράδειγμα: Χρήση ενός προγραμματιστικού εργαλείου για παιδιά όπως το Scratch.
Παρουσίαση & Αναθεώρηση:
• Στόχος: Παρουσίαση της λύσης στην τάξη και λήψη ανατροφοδότησης.
• Διάρκεια: 20 λεπτά.
• Παράδειγμα: Δοκιμή του παιχνιδιού από τους συμμαθητές/τριες και συλλογή σχολίων για βελτιώσεις.
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Παράδειγμα Μαθησιακής Δραστηριότητας #2
Θέμα: Δημιουργία ενός Ρομποτικού Χεριού
Καθορισμός Ερωτήματος/Προβλήματος:
• Στόχος: Καθορισμός της ανάγκης για τη δημιουργία ενός ρομποτικού χεριού και τις χρήσεις του.
• Διάρκεια: 15 λεπτά.
• Παράδειγμα: "Πώς μπορούμε να βοηθήσουμε κάποιον με περιορισμένη κινητικότητα στο χέρι να εκτελεί βασικές 

λειτουργίες;"
Εξερεύνηση:
• Στόχος: Έρευνα για τους τρόπους λειτουργίας του ανθρώπινου χεριού και τα ρομποτικά μοντέλα που υπάρχουν.
• Διάρκεια: 25 λεπτά.
• Παράδειγμα: Ανάλυση της ανατομίας του χεριού και των βασικών ρομποτικών χεριών στην αγορά.
Σχεδίαση Λύσης:
• Στόχος: Σχεδίαση ενός πρωτοτύπου για το ρομποτικό χέρι.
• Διάρκεια: 35 λεπτά.
• Παράδειγμα: Καθορισμός των δακτυλίων, των αρθρώσεων και των μηχανισμών που θα χρησιμοποιηθούν.
Υλοποίηση:
• Στόχος: Δημιουργία ενός απλοποιημένου πρωτοτύπου του ρομποτικού χεριού.
• Διάρκεια: 45 λεπτά.
• Παράδειγμα: Χρήση κιτ ρομποτικής και προγραμματισμού για να κινείται το χέρι.
Παρουσίαση & Αναθεώρηση:
• Στόχος: Παρουσίαση της λύσης στην τάξη και λήψη ανατροφοδότησης.
• Διάρκεια: 20 λεπτά.
• Παράδειγμα: Δοκιμή του ρομποτικού χεριού από τους συμμαθητές/τριες και συλλογή σχολίων για βελτιώσεις.
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Παράδειγμα Μαθησιακής Δραστηριότητας #3
Θέμα: Κατασκευή Ηλιακού Φορτιστή
Καθορισμός Ερωτήματος/Προβλήματος:
• Στόχος: Κατανόηση της ανάγκης για ανανεώσιμες πηγές ενέργειας και η εφαρμογή τους σε καθημερινές συσκευές.
• Διάρκεια: 15 λεπτά.
• Παράδειγμα: "Πώς μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε την ηλιακή ενέργεια για να φορτίσουμε κινητά τηλέφωνα σε περιοχές 

χωρίς πρόσβαση σε ηλεκτρικό δίκτυο;"
Εξερεύνηση:
• Στόχος: Έρευνα σχετικά με τις βασικές αρχές της ηλιακής ενέργειας και την μετατροπή της σε ηλεκτρική.
• Διάρκεια: 25 λεπτά.
• Παράδειγμα: Μελέτη του τρόπου λειτουργίας των ηλιακών πλαισίων και των αναγκών φόρτισης των κινητών τηλεφώνων.
Σχεδίαση Λύσης:
• Στόχος: Σχεδίαση ενός απλού ηλιακού φορτιστή για κινητά τηλέφωνα.
• Διάρκεια: 35 λεπτά.
• Παράδειγμα: Καθορισμός των στοιχείων όπως το μέγεθος και η ισχύς του ηλιακού πλαισίου, και οι απαιτήσεις για τον ρυθμιστή 

φόρτισης.
Υλοποίηση:
• Στόχος: Κατασκευή ενός απλοποιημένου μοντέλου του ηλιακού φορτιστή.
• Διάρκεια: 45 λεπτά.
• Παράδειγμα: Χρήση DIY ηλιακού κιτ και βασικών εργαλείων για τη συναρμολόγηση του φορτιστή.
Παρουσίαση & Αναθεώρηση:
• Στόχος: Δοκιμή και παρουσίαση του ηλιακού φορτιστή στην τάξη και συλλογή προτάσεων για βελτιώσεις.
• Διάρκεια: 20 λεπτά.
• Παράδειγμα: Οι μαθητές/τριες παρουσιάζουν τον τρόπο λειτουργίας του φορτιστή τους, εξηγούν τις επιλογές σχεδιασμού που 

έκαναν και συζητούν τυχόν προκλήσεις που αντιμετώπισαν. Στη συνέχεια, λαμβάνουν ανατροφοδότηση από συμμαθητές/τριες
και εκπαιδευτικούς για πιθανές βελτιώσεις.
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Παράδειγμα Μαθησιακής Δραστηριότητας #4
Θέμα: Σχεδιασμός Βιώσιμης Πόλης
Καθορισμός Ερωτήματος/Προβλήματος:
• Στόχος: Κατανόηση της ανάγκης για βιώσιμη ανάπτυξη στις αστικές περιοχές.
• Διάρκεια: 15 λεπτά.
• Παράδειγμα: "Πώς μπορούμε να σχεδιάσουμε μια πόλη που είναι φιλική προς το περιβάλλον και βελτιώνει την ποιότητα ζωής 

των κατοίκων;"
Εξερεύνηση:
• Στόχος: Μελέτη των βασικών αρχών της βιώσιμης αστικής ανάπτυξης και των υφιστάμενων παραδειγμάτων βιώσιμων πόλεων.
• Διάρκεια: 25 λεπτά.
• Παράδειγμα: Έρευνα σχετικά με τις πράσινες επιφάνειες, τις μεταφορές, τη διαχείριση αποβλήτων και τη χρήση ανανεώσιμων 

πηγών ενέργειας στις πόλεις.
Σχεδίαση Λύσης:
• Στόχος: Σχεδίαση ενός προτύπου για μια βιώσιμη πόλη.
• Διάρκεια: 35 λεπτά.
• Παράδειγμα: Ομαδική εργασία για την κατασκευή ενός μοντέλου πόλης με χρήση υλικών ανακύκλωσης, λαμβάνοντας υπόψη 

την οργάνωση του χώρου, τις πράσινες επιφάνειες, τα συστήματα μεταφοράς, την ενεργειακή απόδοση και τη διαχείριση 
αποβλήτων.

Υλοποίηση:
• Στόχος: Κατασκευή του μοντέλου της βιώσιμης πόλης.
• Διάρκεια: 45 λεπτά.
• Παράδειγμα: Χρήση χαρτονιών πλαστικών μπουκαλιών, παλιών περιοδικών και άλλων υλικών για την κατασκευή του μοντέλου, 

με έμφαση στην ανακυκλωσιμότητα και την χαμηλή περιβαλλοντική επίπτωση.
Παρουσίαση & Αναθεώρηση:
• Στόχος: Παρουσίαση του μοντέλου της βιώσιμης πόλης και συζήτηση για τις επιλογές σχεδιασμού και τις προκλήσεις που 

αντιμετωπίστηκαν.
• Διάρκεια: 20 λεπτά.
• Παράδειγμα: Ομάδες παρουσιάζουν τα μοντέλα τους, εξηγούν τις αποφάσεις που έλαβαν κατά τον σχεδιασμό και την 

κατασκευή. Στη συνέχεια, λαμβάνουν ανατροφοδότηση από συμμαθητές/τριες και εκπαιδευτικούς για το πώς θα μπορούσαν να 
βελτιώσουν ή να επεκτείνουν το έργο τους. 
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Παράδειγμα Μαθησιακής Δραστηριότητας #5
Θέμα: Δημιουργία Ψηφιακού Ντοκιμαντέρ
Καθορισμός Ερωτήματος/Προβλήματος:
• Στόχος: Εξερεύνηση ενός τοπικού ή παγκόσμιου ζητήματος μέσω της δημιουργίας ενός ψηφιακού ντοκιμαντέρ.
• Διάρκεια: 15 λεπτά.
• Παράδειγμα: "Πώς επηρεάζει η κλιματική αλλαγή την τοπική μας κοινότητα;«
Εξερεύνηση:
• Στόχος: Συλλογή πληροφοριών και ερευνητικών δεδομένων για το επιλεγμένο ζήτημα.
• Διάρκεια: 25 λεπτά.
• Παράδειγμα: Συνεντεύξεις με τοπικούς ειδικούς, συλλογή αρχειακού υλικού, έρευνα στο διαδίκτυο και επίσκεψη σε σχετικές 

τοποθεσίες.
Σχεδίαση Λύσης:
• Στόχος: Δημιουργία του σεναρίου και του προγράμματος παραγωγής για το ντοκιμαντέρ.
• Διάρκεια: 35 λεπτά.
• Παράδειγμα: Κατάρτιση ενός πλάνου που περιλαμβάνει τη δομή του ντοκιμαντέρ, τα βασικά σημεία που θα καλυφθούν, τις 

συνεντεύξεις και τις λήψεις που απαιτούνται.
Υλοποίηση:
• Στόχος: Εγγραφή, επεξεργασία και τελική παραγωγή του ντοκιμαντέρ.
• Διάρκεια: 45 λεπτά (μπορεί να χρειαστεί περισσότερος χρόνος εκτός τάξης).
• Παράδειγμα: Χρήση κάμερας ή κινητού τηλεφώνου για την καταγραφή υλικού, επεξεργασία βίντεο με χρήση λογισμικού και 

προσθήκη εφέ, ήχου και υποτίτλων.
Παρουσίαση & Αναθεώρηση:
• Στόχος: Προβολή του ντοκιμαντέρ στην τάξη και συζήτηση για τα κύρια μηνύματα και τις διδαγμένες εμπειρίες.
• Διάρκεια: 20 λεπτά.
• Παράδειγμα: Ομάδες παρουσιάζουν τα ντοκιμαντέρ τους, εξηγούν τις αποφάσεις που έλαβαν κατά τον σχεδιασμό και την 

κατασκευή τους. Στη συνέχεια, λαμβάνουν ανατροφοδότηση από συμμαθητές/τριες και εκπαιδευτικούς για το πώς θα 
μπορούσαν να βελτιωθούν και γίνεται συζήτηση σχετικά με την επίδραση των ντοκιμαντέρ στην κατανόηση του ζητήματος.
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