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Δομή Εταιρικής Σχέσης  
Η κοινοπραξία αποτελείται από οργανισμούς που εκπροσωπούν διαφορετικούς εκπαιδευτικούς τομείς, 
διασφαλίζοντας ότι το έργο επωφελείται από ποικίλη τεχνογνωσία και εκτεταμένες ευκαιρίες διάδοσης. 

1 ο ΕΚ Καβάλας  
Το ΕΚ Καβάλας συνεισφέρει τεχνογνωσία στην επαγγελματική εκπαίδευση και συνεργάζεται στενά 
με κέντρα επαγγελματικής εκπαίδευσης και κατάρτισης, επιχειρήσεις, δήμους και σχολεία 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Το ίδρυμα υποστηρίζει την πρακτική εφαρμογή της εκπαίδευσης 
STEAM σε περιβάλλοντα επαγγελματικής μάθησης και διευκολύνει τη συνεργασία μεταξύ 
εκπαίδευσης και βιομηχανίας. 
 
Σρέντνια σκόλα Μέτκοβιτς 
Ως ίδρυμα ΕΕΚ, η Srednja Škola προωθεί καινοτόμες διδακτικές πρακτικές δημιουργώντας ισχυρούς 
δεσμούς με παρόχους επαγγελματικής εκπαίδευσης, εργοδότες, τοπικές αρχές και σχολεία. Το σχολείο 
συνεισφέρει πρακτικά παραδείγματα που δείχνουν πώς η μάθηση με βάση το παιχνίδι μπορεί να 
ενισχύσει την επαγγελματική εκπαίδευση STEAM. 
 
Ρήγας 64. vidusskola  

   Η Ρίγα 64 αντιπροσωπεύει τον τομέα της γενικής δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Το σχολείο 
συνεργάζεται στενά με περιφερειακά  
   εκπαιδευτικές αρχές, εκπαιδευτικούς και μαθητές να ενσωματώσουν καινοτόμες διδακτικές 
προσεγγίσεις STEAM  
   στην κανονική εκπαίδευση. 

2ο Γυμνάσιο Ναυπάκτου 
         Το 2ο Γυμνάσιο προσφέρει μεγάλη εμπειρία στη γενική δευτεροβάθμια εκπαίδευση. Μέσω     
         σε συνεργασία με τις εκπαιδευτικές αρχές και τα τοπικά σχολεία, υποστηρίζει την εφαρμογή και την    
         διάδοση καινοτόμων μεθοδολογιών διδασκαλίας STEAM. 

Πανεπιστήμιο Çukurova  
Το Πανεπιστήμιο Çukurova παρέχει ακαδημαϊκή ηγεσία εντός της κοινοπραξίας. Το πανεπιστήμιο 
συνεισφέρει ερευνητική τεχνογνωσία, παιδαγωγική καθοδήγηση, κατάρτιση εκπαιδευτικών και 
διασφάλιση ποιότητας, διατηρώντας παράλληλα ισχυρές συνεργασίες με σχολεία, κέντρα 
επαγγελματικής εκπαίδευσης, ερευνητικά ιδρύματα, επιχειρήσεις, οργανώσεις νεολαίας και 
υπεύθυνους λήψης αποφάσεων. 

 Πολυπρακτορικό STDD 
Η Multi Act είναι μια μη κυβερνητική οργάνωση με μεγάλη εμπειρία στην τυπική, μη τυπική και 
άτυπη εκπαίδευση. Ο οργανισμός συνεργάζεται με σχολεία, πανεπιστήμια, οργανώσεις νεολαίας, 
κέντρα εκπαίδευσης ενηλίκων, δήμους, εταιρείες, ΜΜΕ και υπεύθυνους χάραξης πολιτικής, 
υποστηρίζοντας δραστηριότητες διάδοσης και διασφαλίζοντας τη βιωσιμότητα των αποτελεσμάτων 
του έργου.



 
                                                                                                                                                                                           
Συνοπτική παρουσίαση 
Το έργο Raising Interest and Excellence in STEAM Education Incorporated with Non-Formal Based Video Games 
2024-1-EL01-KA220-SCH-00025095 υλοποιήθηκε στο πλαίσιο του προγράμματος Erasmus+ KA220-SCH 
Cooperation Partnership με στόχο τη βελτίωση της ποιότητας της εκπαίδευσης STEAM (Science, Technology, 
Engineering, Arts, and Mathematics) μέσω καινοτόμων, μαθητοκεντρικών παιδαγωγικών προσεγγίσεων. Το έργο 
συνδύασε τη διεπιστημονική μάθηση STEAM με μεθοδολογίες μη τυπικής εκπαίδευσης, εκπαιδευτικά 
βιντεοπαιχνίδια, ψηφιακές τεχνολογίες και διεθνή συνεργασία για την αύξηση της συμμετοχής των μαθητών, την 
ενίσχυση των επαγγελματικών ικανοτήτων των εκπαιδευτικών και την προώθηση των δεξιοτήτων του εικοστού 
πρώτου αιώνα σε όλες τις συμμετέχουσες ευρωπαϊκές χώρες. 

Για την αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας και του αντίκτυπου του έργου, αναπτύχθηκε ένα διαδικτυακό εργαλείο 
αυτοαξιολόγησης και χορηγήθηκε στους συμμετέχοντες μετά τη συμμετοχή τους σε μαθησιακές δραστηριότητες του 
έργου, εικονική κινητικότητα, υλοποίηση στην τάξη και εκπαιδευτικές εκδηλώσεις σε ευρωπαϊκό επίπεδο. Η 
αξιολόγηση μέτρησε τις ικανότητες, τις γνώσεις, τις δεξιότητες, την πρόοδο και τις αντιλήψεις των συμμετεχόντων σε 
πολλαπλές διαστάσεις που σχετίζονται άμεσα με τους στόχους του έργου. 

Στην αξιολόγηση συμμετείχαν συμμετέχοντες από την Ελλάδα, την Τουρκία, την Κροατία και τη Λετονία, οι οποίοι 
εκπροσωπούσαν μαθητές, εκπαιδευτικούς και ερευνητές που συμμετείχαν στο έργο. Το τελικό σύνολο δεδομένων 
αποτελούνταν από 337 έγκυρες απαντήσεις, παρέχοντας μια ολοκληρωμένη βάση αποδεικτικών στοιχείων για την 
αξιολόγηση του εκπαιδευτικού αντίκτυπου του έργου σε διάφορα θεσμικά και πολιτιστικά πλαίσια. 

Το ερωτηματολόγιο διαρθρώθηκε σε εννέα κύριες ενότητες αξιολόγησης: 

1- Ικανότητα STEAM 
2- Ψηφιακή Ικανότητα 
3- Μάθηση με βάση το παιχνίδι 
4- Δεξιότητες του εικοστού πρώτου αιώνα 
5- Εφαρμογή στην τάξη 
6- Αξιολόγηση και ανατροφοδότηση 
7- Ολοκληρωμένη Παιδαγωγική Στρατηγική 
8- Επαγγελματική Ανάπτυξη 

 

Αναστοχασμός και συνολική εμπειρία έργου 

Τα πορίσματα της αξιολόγησης καταδεικνύουν ότι το έργο πέτυχε με επιτυχία τους επιδιωκόμενους στόχους του. Οι 
συμμετέχοντες ανέφεραν σημαντικές βελτιώσεις στη διεπιστημονική γνώση STEAM, την ψηφιακή ικανότητα, την 
υπολογιστική σκέψη, τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία, την επικοινωνία, την κριτική σκέψη και τις δεξιότητες 
επίλυσης προβλημάτων. Οι μαθητές ανέφεραν ότι τα εκπαιδευτικά βιντεοπαιχνίδια και οι δραστηριότητες μη τυπικής 
μάθησης αύξησαν σημαντικά τα κίνητρα, τη δέσμευση και την αυτοπεποίθησή τους, ενώ έκαναν τη μάθηση πιο 
διαδραστική, ευχάριστη και ουσιαστική. 

Οι εκπαιδευτικοί ανέφεραν σημαντική επαγγελματική ανάπτυξη μετά τη συμμετοχή τους στο έργο. Ανέπτυξαν 
ισχυρότερες ικανότητες στο σχεδιασμό διεπιστημονικών μαθημάτων STEAM, στην ενσωμάτωση ψηφιακών 
τεχνολογιών, στην εφαρμογή μάθησης βάσει διερεύνησης και έργου, στην αποτελεσματική χρήση εκπαιδευτικών 
παιχνιδιών και στην εφαρμογή στρατηγικών διαμορφωτικής αξιολόγησης. Οι εκπαιδευτικοί εξέφρασαν επίσης 
ισχυρές προθέσεις να συνεχίσουν να χρησιμοποιούν τις μεθοδολογίες και τους εκπαιδευτικούς πόρους του έργου μετά 
την ολοκλήρωση του έργου, αποδεικνύοντας τη βιωσιμότητα των αποτελεσμάτων του. 

Ένα από τα πιο σημαντικά ευρήματα αφορά τον αντίκτυπο των μη τυπικών εκπαιδευτικών βιντεοπαιχνιδιών. Οι 
συμμετέχοντες αναγνώρισαν με συνέπεια τη μάθηση με βάση το παιχνίδι ως ένα από τα πιο καινοτόμα και πολύτιμα 
στοιχεία του έργου. Τα εκπαιδευτικά βιντεοπαιχνίδια προώθησαν την ενεργό συμμετοχή, τη συνεργασία, τη 
δημιουργικότητα, τον πειραματισμό και την αυθεντική επίλυση προβλημάτων, ενώ υποστήριξαν τη βαθύτερη 
εννοιολογική κατανόηση σε όλους τους κλάδους STEAM. Αντί να λειτουργούν αποκλειστικά ως εργαλεία 
παρακίνησης, τα παιχνίδια έγιναν αναπόσπαστα συστατικά της εκπαιδευτικής διαδικασίας και συνέβαλαν σημαντικά 
στα μαθησιακά αποτελέσματα των μαθητών. 

Το έργο συνέβαλε επίσης σημαντικά στην ανάπτυξη ικανοτήτων του εικοστού πρώτου αιώνα, συμπεριλαμβανομένης 
της κριτικής σκέψης, της δημιουργικότητας, της επικοινωνίας, της συνεργασίας, του ψηφιακού γραμματισμού, της 
αυτοκατευθυνόμενης μάθησης, της προσαρμοστικότητας και της υπεύθυνης λήψης αποφάσεων. Οι ικανότητες αυτές 
αντιστοιχούν στενά στις βασικές ικανότητες της Ευρωπαϊκής Ένωσης για τη διά βίου μάθηση και αναγνωρίζονται 
όλο και περισσότερο ως απαραίτητες για τη μελλοντική εκπαίδευση, την απασχόληση και την ενεργό συμμετοχή στα 



κοινά. 

Η διεθνής συνεργασία αναδείχθηκε ως ένα άλλο σημαντικό πλεονέκτημα του έργου. Η συνεργασία μεταξύ των 
ιδρυμάτων-εταίρων επέτρεψε σε εκπαιδευτικούς και ερευνητές να ανταλλάξουν καινοτόμες πρακτικές, να 
αναπτύξουν από κοινού εκπαιδευτικούς πόρους, να συμμετάσχουν σε δραστηριότητες επαγγελματικής μάθησης και 
να αποκτήσουν πολύτιμες διαπολιτισμικές εμπειρίες. Οι συμμετέχοντες αναγνώριζαν σταθερά την ευρωπαϊκή 
συνεργασία ως βασικό παράγοντα στήριξης τόσο της επαγγελματικής ανάπτυξης όσο και της εκπαιδευτικής 
καινοτομίας. 

Η αξιολόγηση εξέτασε επίσης τη βιωσιμότητα των αποτελεσμάτων των έργων. Οι εκπαιδευτικοί ανέφεραν ότι τα 
αναπτυγμένα σχέδια μαθήματος, οι ψηφιακοί πόροι, τα εργαλεία αξιολόγησης και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια θα 
μπορούσαν εύκολα να ενσωματωθούν στα υπάρχοντα προγράμματα σπουδών και να προσαρμοστούν σε διαφορετικά 
εκπαιδευτικά πλαίσια. Η δημιουργία συνεργατικών επαγγελματικών δικτύων και η διαθεσιμότητα 
επαναχρησιμοποιήσιμου εκπαιδευτικού υλικού ενισχύουν περαιτέρω τον μακροπρόθεσμο αντίκτυπο του έργου. 

Αν και οι συμμετέχοντες εντόπισαν αρκετές προκλήσεις εφαρμογής - συμπεριλαμβανομένων τεχνικών ζητημάτων, 
χρονικών περιορισμών και της ανάγκης εξοικείωσης με νέα ψηφιακά εργαλεία - αυτές οι προκλήσεις θεωρήθηκαν 
γενικά προσωρινές και διαχειρίσιμες. Οι περισσότεροι ερωτηθέντες ανέφεραν ότι η αυτοπεποίθηση και οι ικανότητές 
τους αυξήθηκαν σημαντικά καθώς απέκτησαν πρακτική εμπειρία καθ' όλη τη διάρκεια του σχεδίου. 

Συνολικά, η αξιολόγηση παρέχει ισχυρές ενδείξεις ότι το έργο ενσωμάτωσε με επιτυχία την καινοτόμο παιδαγωγική, 
τις ψηφιακές τεχνολογίες, τα μη τυπικά εκπαιδευτικά βιντεοπαιχνίδια και τη διεπιστημονική εκπαίδευση STEAM σε 
ένα συνεκτικό και βιώσιμο εκπαιδευτικό μοντέλο. Τα σταθερά υψηλά επίπεδα ικανοποίησης των συμμετεχόντων και 
τα θετικά αποτελέσματα που αναφέρθηκαν σε όλες τις διαστάσεις της αξιολόγησης καταδεικνύουν ότι το έργο 
συνέβαλε σημαντικά στη βελτίωση της ποιότητας της διδασκαλίας, της μάθησης των μαθητών, της επαγγελματικής 
ανάπτυξης των εκπαιδευτικών και της διεθνούς εκπαιδευτικής συνεργασίας. 

Τα ευρήματα υποδηλώνουν ότι οι παιδαγωγικές προσεγγίσεις, οι ψηφιακοί πόροι και οι συνεργατικές πρακτικές που 
αναπτύχθηκαν μέσω αυτού του έργου έχουν σημαντικές δυνατότητες για ευρύτερη εφαρμογή σε σχολεία και 
εκπαιδευτικά ιδρύματα σε όλη την Ευρώπη. Κατά συνέπεια, το έργο αποτελεί ένα εξαιρετικό παράδειγμα του τρόπου 
με τον οποίο οι συμπράξεις συνεργασίας Erasmus+ μπορούν να προωθήσουν την εκπαιδευτική καινοτομία, να 
υποστηρίξουν τον ψηφιακό μετασχηματισμό, να ενισχύσουν την επαγγελματική ικανότητα των εκπαιδευτικών και να 
προετοιμάσουν τους εκπαιδευόμενους με τις γνώσεις, τις δεξιότητες και τις ικανότητες που απαιτούνται για την 
επιτυχία στον εικοστό πρώτο αιώνα. 

 
Κατανομή Συμμετεχόντων 

 
Τύπος Συμμετέχοντος n % 
Φοιτητές 162 48.1 
Εκπαιδευτικοί 147 43.6 
Ερευνητές 27 8.0 

                                                      
                                                              Εικόνα 1. Κατανομή συμμετεχόντων ανά είδος 

                                                  
Σχεδόν οι μισοί από όλους τους ερωτηθέντες ήταν μαθητές (48,1%), ενώ οι εκπαιδευτικοί αντιπροσώπευαν το 43,6% 



του δείγματος. Οι ερευνητές αντιπροσώπευαν το 8,0% των συμμετεχόντων. Αυτή η ισορροπημένη κατανομή παρέχει 
προοπτικές τόσο από τους κύριους δικαιούχους του έργου (μαθητές) όσο και από τους εκπαιδευτικούς που είναι 
υπεύθυνοι για την υλοποίηση, με πρόσθετη συμβολή εμπειρογνωμόνων από ερευνητές. Κατά συνέπεια, το σύνολο 
δεδομένων είναι κατάλληλο για την αξιολόγηση τόσο των μαθησιακών αποτελεσμάτων όσο και της ποιότητας 
υλοποίησης. 

 
      Συμμετέχοντες ανά χώρα 

Χώρα N 
Ελλάδα 133 
Τουρκία 82 
Κροατία 60 
Λετονία 60 

 
                                                                     Εικόνα 2. Συμμετέχοντες ανά χώρα 

                                        
Το μεγαλύτερο ποσοστό των συμμετεχόντων προερχόταν από την Ελλάδα (39,5 %), ακολουθούμενη από την 
Τουρκία (24,3 %), ενώ η Κροατία και η Λετονία συνεισέφεραν η καθεμία το 17,8 % του συνολικού δείγματος. Αυτή 
η κατανομή καταδεικνύει ότι όλοι οι εταίροι της κοινοπραξίας συμμετείχαν ενεργά στη διαδικασία υλοποίησης και 
αξιολόγησης του έργου. Η σχετικά ισορροπημένη εκπροσώπηση αυξάνει την αξιοπιστία της αξιολόγησης μειώνοντας 
τις προκαταλήψεις ανά χώρα και επιτρέποντας στα ευρήματα να αντικατοπτρίζουν διαφορετικά εκπαιδευτικά 
περιβάλλοντα. Αν και η Ελλάδα συνεισέφερε τον μεγαλύτερο αριθμό ερωτηθέντων, κάθε χώρα εταίρος παρείχε ένα 
σημαντικό δείγμα, επιτρέποντας ουσιαστική σύγκριση και υποστηρίζοντας τη διακρατική διάσταση του έργου. 

Το μοτίβο συμμετοχής υποδηλώνει επίσης ισχυρή θεσμική δέσμευση σε όλους τους οργανισμούς-εταίρους. Η 
ποικιλομορφία των εκπαιδευτικών πλαισίων που αντιπροσωπεύονται στην έρευνα ενισχύει τη γενίκευση των 
ευρημάτων και υποδηλώνει ότι το παιδαγωγικό μοντέλο του έργου μπορεί να εφαρμοστεί με επιτυχία σε διαφορετικά 
εθνικά εκπαιδευτικά συστήματα. 

Ενότητα 1 – Ικανότητα STEAM 
Δείκτης Μέσος όρος 
Κατανόηση της ενσωμάτωσης STEAM 4.63 
Εφαρμογή διεπιστημονικής γνώσης 4.58 
Επίλυση πραγματικών προβλημάτων 4.60 
Εμπιστοσύνη στη μάθηση STEAM 4.55 
Συνολική ικανότητα STEAM 4.59 

 
                                                     Εικόνα 3. Μέση βαθμολογία της ικανότητας STEAM των μαθητών 



                       
 
Η ενότητα 1 εξέτασε τον βαθμό στον οποίο οι μαθητές ανέπτυξαν ικανότητες που σχετίζονται με την ολοκληρωμένη 
εκπαίδευση STEAM. Συνολικά, οι απαντήσεις δείχνουν πολύ υψηλό επίπεδο αντιληπτής ικανότητας, με όλους τους 
δείκτες να λαμβάνουν μέση βαθμολογία πάνω από 4,5 σε μια κλίμακα πέντε βαθμών. 
 
Ο δείκτης με την υψηλότερη βαθμολογία αφορούσε την κατανόηση των μαθητών για το πώς συνδέονται η Επιστήμη, 
η Τεχνολογία, η Μηχανική, οι Τέχνες και τα Μαθηματικά. Αυτό το εύρημα υποδηλώνει ότι το έργο αντιμετώπισε με 
επιτυχία έναν από τους πρωταρχικούς στόχους της εκπαίδευσης STEAM: την ενθάρρυνση της διεπιστημονικής 
σκέψης και όχι της μεμονωμένης μάθησης θεμάτων. Οι μαθητές ανέφεραν επίσης ισχυρή εμπιστοσύνη στην 
εφαρμογή γνώσεων από πολλούς κλάδους για την επίλυση αυθεντικών, πραγματικών προβλημάτων. Τέτοια ευρήματα 
καταδεικνύουν ότι το έργο προώθησε ουσιαστικές μαθησιακές εμπειρίες όπου οι θεωρητικές έννοιες μεταφέρθηκαν 
σε πρακτικές εφαρμογές. 
 
Ένα άλλο σημαντικό αποτέλεσμα είναι η αύξηση της αυτοπεποίθησης των μαθητών. Η υψηλή 
αυτοαποτελεσματικότητα συνδέεται στενά με μεγαλύτερη ακαδημαϊκή δέσμευση, επιμονή και προθυμία συμμετοχής 
σε μελλοντικές δραστηριότητες STEAM. Οι μαθητές όχι μόνο απέκτησαν γνώσεις αλλά ανέπτυξαν και εμπιστοσύνη 
στην ικανότητά τους να χρησιμοποιούν αποτελεσματικά αυτές τις γνώσεις. 
 
Η συνέπεια των θετικών απαντήσεων στους διάφορους δείκτες υποδηλώνει ότι το παιδαγωγικό μοντέλο που 
αναπτύχθηκε στο πλαίσιο του έργου ενσωμάτωσε με επιτυχία την έρευνα, τη συνεργασία, τη δημιουργικότητα και τις 
ψηφιακές τεχνολογίες σε συνεκτικές μαθησιακές εμπειρίες. 
 
Βασικά ευρήματα 

• Οι μαθητές επέδειξαν ισχυρή διεπιστημονική κατανόηση.  
• Η εμπιστοσύνη στη μάθηση STEAM αυξήθηκε σημαντικά.  
• Οι μαθητές αντιλαμβάνονταν τους εαυτούς τους ως ικανούς να εφαρμόζουν τη γνώση σε αυθεντικές 

καταστάσεις.  
• Το έργο προώθησε αποτελεσματικά την ολοκληρωμένη και όχι τη συγκεκριμένη μάθηση.  

 
Ενότητα 2 – Ψηφιακή ικανότητα 
 

Δείκτης Μέσος όρος 
Γρατσουνιά 4.70 
Εκπαίδευση Minecraft 4.61 
Αποκλεισμός 4.58 
Τίνκερκαντ 4.53 
Επιλογή ψηφιακών εργαλείων 4.65 
Ψηφιακή Συνεργασία 4.60 
Επίλυση Τεχνικών Προβλημάτων 4.49 

 
                                                                    Εικόνα 4. Ανάπτυξη ψηφιακών ικανοτήτων 



                                         
Αποτελέσματα 
Τα ευρήματα της έρευνας δείχνουν ότι οι μαθητές αντιλήφθηκαν σημαντική βελτίωση σε όλες τις διαστάσεις της 
ψηφιακής ικανότητας. Κάθε μετρούμενη ικανότητα έλαβε μέση βαθμολογία πολύ πάνω από 4,4 στην κλίμακα των 
πέντε βαθμών, αποδεικνύοντας ότι οι συμμετέχοντες θεώρησαν τις δραστηριότητες ψηφιακής μάθησης του έργου 
εξαιρετικά αποτελεσματικές. 
Περιβάλλοντα προγραμματισμού όπως το Scratch και το mBlock, μαζί με το Minecraft Education και το Tinkercad, 
αναγνωρίστηκαν σταθερά ως πολύτιμα εργαλεία μάθησης που ενίσχυσαν την ψηφιακή αυτοπεποίθηση και τις 
τεχνικές ικανότητες των μαθητών. Οι μαθητές ανέφεραν επίσης ότι έγιναν πιο ικανοί να επιλέγουν ανεξάρτητα τα 
κατάλληλα ψηφιακά εργαλεία και να επιλύουν προβλήματα που σχετίζονται με την τεχνολογία με λιγότερη βοήθεια 
από τους δασκάλους. 
 
Ερμηνεία 
Τα αποτελέσματα καταδεικνύουν ότι το έργο συνέβαλε σημαντικά στην ανάπτυξη προηγμένων ψηφιακών 
ικανοτήτων και όχι απλώς στη βελτίωση των βασικών δεξιοτήτων ΤΠΕ. Οι μαθητές έγιναν ενεργοί δημιουργοί 
ψηφιακού περιεχομένου αντί για παθητικοί χρήστες της τεχνολογίας. Μέσω του σχεδιασμού παιχνιδιών, της 
δημιουργίας μοντέλων, του προγραμματισμού διαδραστικών εφαρμογών και της συνεργασίας σε ψηφιακά 
περιβάλλοντα, οι εκπαιδευόμενοι ανέπτυξαν ικανότητες άμεσα ευθυγραμμισμένες με το Ευρωπαϊκό Πλαίσιο 
Ψηφιακών Ικανοτήτων (DigComp). 
 
Οι ιδιαίτερα υψηλές βαθμολογίες για το Scratch υποδεικνύουν ότι ο προγραμματισμός που βασίζεται σε μπλοκ 
εισήγαγε με επιτυχία έννοιες υπολογιστικής σκέψης με προσιτό και ελκυστικό τρόπο. Οι μαθητές ήταν σε θέση να 
κατανοήσουν τη λογική αλληλουχία, τους αλγόριθμους, τον εντοπισμό σφαλμάτων και την αποσύνθεση 
προβλημάτων κατά την ανάπτυξη διαδραστικών εκπαιδευτικών εφαρμογών. 
 
Ομοίως, το Minecraft Education και το Tinkercad υποστήριξαν τη βιωματική μάθηση δίνοντας τη δυνατότητα στους 
μαθητές να οπτικοποιήσουν αφηρημένες έννοιες, να κατασκευάσουν εικονικά περιβάλλοντα και να εφαρμόσουν 
αρχές μηχανικής σε ρεαλιστικές προκλήσεις σχεδιασμού. Αυτά τα περιβάλλοντα προώθησαν τη δημιουργικότητα ενώ 
ταυτόχρονα ενίσχυσαν την αναλυτική σκέψη και τις ψηφιακές δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων. Οι υψηλές 
βαθμολογίες για την ψηφιακή συνεργασία υποδηλώνουν ότι οι μαθητές ανέπτυξαν επίσης ικανότητες επικοινωνίας 
και ομαδικής εργασίας μέσω της μάθησης με τη μεσολάβηση της τεχνολογίας. Αντί να εργάζονται μεμονωμένα, οι 
εκπαιδευόμενοι αντάλλαξαν ιδέες, σχεδίασαν από κοινού λύσεις και συνεργάστηκαν σε διεπιστημονικά έργα 
χρησιμοποιώντας ψηφιακές πλατφόρμες. 
 
Ένα εξίσου σημαντικό αποτέλεσμα αφορά την αυξημένη αυτοπεποίθηση των μαθητών στην ανεξάρτητη επίλυση 
τεχνικών προβλημάτων. Η ανάπτυξη ανθεκτικότητας κατά την αντιμετώπιση τεχνολογικών προκλήσεων αποτελεί 
ουσιαστική πτυχή της ψηφιακής ικανότητας και προετοιμάζει τους εκπαιδευόμενους για τη διά βίου μάθηση σε όλο 
και πιο ψηφιακά εκπαιδευτικά και επαγγελματικά περιβάλλοντα. 
 
Συνολικά, τα ευρήματα δείχνουν ότι το έργο ενσωμάτωσε με επιτυχία την τεχνολογία ως παιδαγωγικό εργαλείο αντί 
να την αντιμετωπίζει απλώς ως εκπαιδευτική υποστήριξη. Οι ψηφιακές τεχνολογίες έγιναν εργαλεία 
δημιουργικότητας, έρευνας, συνεργασίας και καινοτομίας. 
 
Βασικά ευρήματα 

• Οι μαθητές βελτίωσαν σημαντικά τις δεξιότητες προγραμματισμού και υπολογιστικής σκέψης.  
• Η ψηφιακή δημιουργικότητα αυξήθηκε μέσω πρακτικών δραστηριοτήτων του έργου.  
• Η εμπιστοσύνη στην επιλογή των κατάλληλων τεχνολογιών βελτιώθηκε σημαντικά.  
• Οι μαθητές έγιναν πιο ανεξάρτητοι ψηφιακοί μαθητές.  
• Το έργο προώθησε αποτελεσματικά την προηγμένη ψηφιακή ικανότητα και όχι τον βασικό γραμματισμό στις 

ΤΠΕ.  



 
Ενότητα 3 – Μάθηση με βάση το παιχνίδι 

Είδος Μέσος όρος 
Αυξημένο κίνητρο 4.69 
Ευχάριστη μάθηση 4.73 
Καλύτερη κατανόηση 4.52 
Δημιουργικότητα 4.47 
Συνεργασία 4.44 
Επίλυση προβλήματος 4.49 
Μελλοντική χρήση 4.57 

 
                                                           Εικόνα 5. Αντιλήψεις για τη μάθηση με βάση το παιχνίδι 

                                          
Αποτελέσματα 
Η μάθηση με βάση το παιχνίδι έλαβε μερικές από τις υψηλότερες βαθμολογίες σε ολόκληρη την αξιολόγηση. Οι 
μαθητές συμφώνησαν σταθερά ότι τα εκπαιδευτικά παιχνίδια αύξησαν τα κίνητρά τους, βελτίωσαν τις μαθησιακές 
εμπειρίες, ενίσχυσαν την εννοιολογική κατανόηση και ενθάρρυναν την ομαδική εργασία και τη δημιουργικότητα. Ο 
δείκτης με την υψηλότερη βαθμολογία ήταν η μαθησιακή απόλαυση, αποδεικνύοντας ότι οι μαθητές 
αντιλαμβάνονταν τα εκπαιδευτικά παιχνίδια ως εξαιρετικά ελκυστικές μαθησιακές εμπειρίες. 
 
Ερμηνεία 
Τα ευρήματα δείχνουν ότι τα εκπαιδευτικά παιχνίδια άλλαξαν σημαντικά τη στάση των μαθητών απέναντι στη 
μάθηση. Αντί να αντιλαμβάνονται τις δραστηριότητες στην τάξη ως εκπαιδευτικές εργασίες ρουτίνας, οι μαθητές 
έγιναν ενεργά συμμετέχοντες που εξερεύνησαν έννοιες μέσω πρόκλησης, πειραματισμού και συνεργασίας. 
 
Οι εξαιρετικά υψηλές βαθμολογίες κινήτρων υποδηλώνουν ότι οι μηχανισμοί του παιχνιδιού —
συμπεριλαμβανομένων των στόχων, των ανταμοιβών, της ανατροφοδότησης, της εξερεύνησης και των συνεργατικών 
προκλήσεων— δημιούργησαν διαρκή δέσμευση των μαθητών σε όλες τις δραστηριότητες του έργου. Η εκπαιδευτική 
ψυχολογία καταδεικνύει σταθερά ότι τα αυξημένα κίνητρα συμβάλλουν στη βελτίωση της επιμονής, της βαθύτερης 
μάθησης και των υψηλότερων ακαδημαϊκών επιδόσεων και τα ευρήματα της έρευνας υποστηρίζουν σθεναρά αυτές 
τις θεωρητικές υποθέσεις. 
 
Οι μαθητές ανέφεραν επίσης καλύτερη κατανόηση σύνθετων εννοιών μέσω δραστηριοτήτων που βασίζονται σε 
παιχνίδια. Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια ενθαρρύνουν τη βιωματική μάθηση επιτρέποντας στους μαθητές να χειρίζονται 
μεταβλητές, να δοκιμάζουν υποθέσεις, να παρατηρούν συνέπειες και να βελτιώνουν λύσεις μέσω επαναληπτικού 
πειραματισμού. Τέτοια μαθησιακά περιβάλλοντα προάγουν την εννοιολογική κατανόηση και όχι την απομνημόνευση 
κατά λέξη. 
Οι θετικές βαθμολογίες για τη δημιουργικότητα δείχνουν ότι οι μαθητές ενθαρρύνθηκαν να σχεδιάσουν πρωτότυπες 
λύσεις, να κατασκευάσουν ψηφιακά αντικείμενα και να αναπτύξουν καινοτόμες προσεγγίσεις σε αυθεντικές 
προκλήσεις. Αντί να ακολουθούν προκαθορισμένες διαδικασίες, οι μαθητές άσκησαν φαντασία ενώ εφάρμοζαν 
επιστημονικές και τεχνολογικές γνώσεις. 
 
Οι δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια προώθησαν επίσης τη συνεργασία. Οι μαθητές εργάζονταν συχνά σε 
ομάδες, μοιράζονταν ευθύνες, αντάλλασσαν ιδέες και έλυναν από κοινού σύνθετες εργασίες. Αυτές οι συνεργατικές 
εμπειρίες συνέβαλαν όχι μόνο στα ακαδημαϊκά επιτεύγματα αλλά και στην ανάπτυξη διαπροσωπικών ικανοτήτων που 
είναι απαραίτητες για τη μελλοντική εκπαίδευση και απασχόληση. Η ισχυρή προθυμία να συνεχιστεί η χρήση 
εκπαιδευτικών παιχνιδιών καταδεικνύει υψηλή αποδοχή καινοτόμων παιδαγωγικών προσεγγίσεων. Οι συμμετέχοντες 
είδαν ξεκάθαρα τη μάθηση με βάση το παιχνίδι ως μια αποτελεσματική εκπαιδευτική στρατηγική και όχι απλώς μια 
διασκεδαστική δραστηριότητα στην τάξη. 
 
Συνολικά, τα ευρήματα καταδεικνύουν ότι τα εκπαιδευτικά παιχνίδια λειτούργησαν ως ισχυρά παιδαγωγικά εργαλεία 
που ενίσχυσαν τα κίνητρα, τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία και τη βαθιά μάθηση ταυτόχρονα. 



 
Βασικά ευρήματα 

• Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια αύξησαν σημαντικά τα κίνητρα των μαθητών.  
• Η μάθηση έγινε πιο ευχάριστη και ελκυστική.  
• Οι μαθητές ανέπτυξαν ισχυρότερη εννοιολογική κατανόηση.  
• Η δημιουργικότητα και η συνεργασία βελτιώθηκαν σημαντικά.  
• Οι συμμετέχοντες υποστήριξαν σθεναρά τη συνεχή χρήση της μάθησης με βάση το παιχνίδι.  

 
Ενότητα 4 – Δεξιότητες του 21ου αιώνα 

Επιδεξιότητα Μέσος όρος 
Κριτική σκέψη 4.56 
Δημιουργικότητα 4.60 
Επικοινωνία 4.51 
Συνεργασία 4.63 
Επίλυση προβλήματος 4.58 
Ψηφιακός γραμματισμός 4.64 
Αυτοπεποίθηση 4.46 
Ανεξάρτητη Μάθηση 4.50 

 
                                                                      Εικόνα 6. Βελτίωση των δεξιοτήτων του 21ου αιώνα 

                                                 
Αποτελέσματα 
Οι μαθητές ανέφεραν σημαντική βελτίωση σε όλες τις μετρημένες ικανότητες του 21ου αιώνα. Οι υψηλότερες 
βαθμολογίες παρατηρήθηκαν για τον ψηφιακό γραμματισμό, τη συνεργασία, τη δημιουργικότητα και την επίλυση 
προβλημάτων, υποδεικνύοντας ότι το έργο υποστήριξε τόσο την ανάπτυξη γνωστικών όσο και διαπροσωπικών 
δεξιοτήτων. 
 
Ερμηνεία 
Τα αποτελέσματα καταδεικνύουν ότι το έργο αντιμετώπισε με επιτυχία ικανότητες που θεωρούνται απαραίτητες για 
τη δια βίου μάθηση, την απασχολησιμότητα και την ενεργό συμμετοχή στη σύγχρονη κοινωνία. Αντί να 
επικεντρώνονται αποκλειστικά στην ακαδημαϊκή γνώση, οι δραστηριότητες του έργου προώθησαν μεταβιβάσιμες 
δεξιότητες που οι μαθητές μπορούν να εφαρμόσουν σε διαφορετικά εκπαιδευτικά, επαγγελματικά και προσωπικά 
πλαίσια. 
 
Οι υψηλές βαθμολογίες για τη συνεργασία αντικατοπτρίζουν την έμφαση που δίνει το έργο στην ομαδική εργασία και 
τη συνεργατική μάθηση. Οι μαθητές εργάζονταν τακτικά σε διεπιστημονικές ομάδες, διαπραγματεύονταν λύσεις, 
μοιράζονταν ευθύνες και αντιμετώπιζαν συλλογικά αυθεντικές προκλήσεις. Τέτοιες συνεργατικές εμπειρίες 
προετοιμάζουν τους μαθητές για όλο και πιο ομαδικά εκπαιδευτικά και εργασιακά περιβάλλοντα. 
 
Η κριτική σκέψη αναδείχθηκε επίσης ως σημαντικό αποτέλεσμα του έργου. Οι μαθητές ανέφεραν ότι έγιναν πιο 
ικανοί να αναλύουν πληροφορίες, να αξιολογούν στοιχεία, να αμφισβητούν υποθέσεις και να επιλέγουν κατάλληλες 
λύσεις με βάση αιτιολογημένη κρίση. Αυτές οι ικανότητες αντιπροσωπεύουν κεντρικούς στόχους της σύγχρονης 
εκπαίδευσης STEAM. Η δημιουργικότητα βελτιώθηκε μέσω ευκαιριών σχεδιασμού πρωτότυπων προϊόντων, 
ανάπτυξης ψηφιακών παιχνιδιών, κατασκευής μοντέλων μηχανικής και δημιουργίας διεπιστημονικών λύσεων. Το 
έργο ενθάρρυνε την καινοτομία και όχι την αναπαραγωγή της υπάρχουσας γνώσης, επιτρέποντας στους μαθητές να 
γίνουν ενεργοί δημιουργοί ιδεών και ψηφιακών αντικειμένων. Οι μαθητές ανέφεραν περαιτέρω βελτιώσεις στις 
επικοινωνιακές δεξιότητες, την αυτοπεποίθηση και την ανεξάρτητη μάθηση. Αυτά τα αποτελέσματα υποδηλώνουν ότι 
οι μαθητές ανέλαβαν σταδιακά μεγαλύτερη ευθύνη για τη δική τους εκπαιδευτική πρόοδο, ενώ απέκτησαν 
μεγαλύτερη αυτοπεποίθηση όταν παρουσίαζαν ιδέες, συνεργάζονταν με συνομηλίκους και συμμετείχαν σε 
συζητήσεις στην τάξη. 
 



Συνολικά, τα ευρήματα δείχνουν ότι το έργο συνέβαλε όχι μόνο στην επίτευξη συγκεκριμένου αντικειμένου αλλά και 
στην ολιστική ανάπτυξη ικανοτήτων που αναγνωρίζονται διεθνώς ως θεμελιώδεις για την επιτυχία στον εικοστό 
πρώτο αιώνα. 
 
Βασικά ευρήματα 

• Η συνεργασία αναδείχθηκε ως μία από τις ισχυρότερες ικανότητες που αναπτύχθηκαν.  
• Οι μαθητές επέδειξαν αυξημένη δημιουργικότητα και καινοτομία.  
• Η κριτική σκέψη και ο αναλυτικός συλλογισμός βελτιώθηκαν σημαντικά.  
• Οι μαθητές έγιναν πιο σίγουροι και ανεξάρτητοι.  
• Το έργο προώθησε αποτελεσματικά τις μεταβιβάσιμες δεξιότητες που απαιτούνται για τη δια βίου μάθηση.  

 
Ενότητα 5 – Εφαρμογή στην τάξη 

Δείκτης Μέσος όρος 
Σχεδιασμός μαθήματος STEAM 4.73 
Διαθεματική Διδασκαλία 4.70 
Μάθηση με βάση το παιχνίδι 4.67 
Μάθηση βάσει έργου 4.65 
Ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων 4.72 
Μαθητοκεντρική Μάθηση 4.68 
Προσαρμογή μαθήματος 4.71 

 
                                                      Εικόνα 7. Ικανότητα υλοποίησης της τάξης των εκπαιδευτικών 

                                               
Αποτελέσματα 
Οι απαντήσεις των εκπαιδευτικών δείχνουν πολύ υψηλό επίπεδο εμπιστοσύνης στην εφαρμογή των εκπαιδευτικών 
προσεγγίσεων που εισήχθησαν κατά τη διάρκεια του έργου. Κάθε δείκτης εφαρμογής πέτυχε μέση βαθμολογία πάνω 
από 4,6, αποδεικνύοντας ότι οι δραστηριότητες επαγγελματικής ανάπτυξης προετοίμασαν αποτελεσματικά τους 
εκπαιδευτικούς να ενσωματώσουν καινοτόμες μεθοδολογίες στην καθημερινή πρακτική στην τάξη. 
Οι υψηλότερες βαθμολογίες συσχετίστηκαν με το σχεδιασμό μαθημάτων STEAM, την ενσωμάτωση ψηφιακών 
εργαλείων και την προσαρμογή σεναρίων μάθησης σε διαφορετικά περιβάλλοντα τάξης. 
 
Ερμηνεία 
Τα ευρήματα καταδεικνύουν ότι το έργο μετέτρεψε με επιτυχία τους εκπαιδευτικούς από χρήστες παραδοσιακών 
μεθόδων διδασκαλίας σε διευκολυντές της διεπιστημονικής, μαθητοκεντρικής μάθησης. Αντί να αποκτούν απλώς 
θεωρητικές γνώσεις κατά τη διάρκεια της κατάρτισης, οι εκπαιδευτικοί ανέφεραν ουσιαστικές βελτιώσεις στην 
ικανότητά τους να σχεδιάζουν, να παρέχουν και να αξιολογούν καινοτόμες μαθησιακές εμπειρίες. 
 
Η υψηλή βαθμολογία για το σχεδιασμό μαθήματος STEAM δείχνει ότι οι εκπαιδευτικοί ανέπτυξαν εμπιστοσύνη στο 
συνδυασμό της Επιστήμης, της Τεχνολογίας, της Μηχανικής, των Τεχνών και των Μαθηματικών σε συνεκτικές 
διδακτικές ακολουθίες. Αυτό αντιπροσωπεύει ένα σημαντικό παιδαγωγικό επίτευγμα, επειδή ο διεπιστημονικός 
σχεδιασμός μαθημάτων απαιτεί από τους εκπαιδευτικούς να προχωρήσουν πέρα από τα συμβατικά όρια του 
μαθήματος και να σχεδιάσουν αυθεντικές μαθησιακές εμπειρίες που αντικατοπτρίζουν την επίλυση προβλημάτων του 
πραγματικού κόσμου. 
 
Οι εκπαιδευτικοί ανέφεραν επίσης αυξημένη ικανότητα ενσωμάτωσης των ψηφιακών τεχνολογιών στη διδασκαλία. 
Είναι σημαντικό ότι η τεχνολογία δεν θεωρήθηκε απλώς ως εργαλείο παρουσίασης, αλλά ως παιδαγωγικό εργαλείο 
που υποστηρίζει τη δημιουργικότητα, την έρευνα, τη συνεργασία και τον μηχανικό σχεδιασμό. Εφαρμογές όπως το 
Scratch, το Minecraft Education, το mBlock και το Tinkercad έγιναν κεντρικά στοιχεία της μάθησης στην τάξη και 
όχι συμπληρωματικοί ψηφιακοί πόροι. 
 
Ένα άλλο αξιοσημείωτο αποτέλεσμα αφορά την ευρεία υιοθέτηση της μαθητοκεντρικής μάθησης. Οι δάσκαλοι 



μετατόπισαν όλο και περισσότερο την ευθύνη για τη μάθηση προς τους μαθητές ενθαρρύνοντας την έρευνα, τον 
πειραματισμό, την ομαδική εργασία και την ανεξάρτητη επίλυση προβλημάτων. Αυτή η παιδαγωγική μετάβαση 
ευθυγραμμίζεται στενά με τις τρέχουσες ευρωπαϊκές εκπαιδευτικές προτεραιότητες, προωθώντας την αυτονομία και 
την ενεργό συμμετοχή των μαθητών. 
 
Οι σταθερά υψηλές βαθμολογίες για την προσαρμογή στο μάθημα δείχνουν ότι οι εκπαιδευτικοί αντιλαμβάνονταν 
τους αναπτυγμένους εκπαιδευτικούς πόρους ως ευέλικτους και μεταβιβάσιμους. Αντί να ακολουθούν άκαμπτα 
εκπαιδευτικά σενάρια, οι δάσκαλοι μπόρεσαν να τροποποιήσουν τις δραστηριότητες ανάλογα με την ηλικία των 
μαθητών, τις μαθησιακές ανάγκες, τις απαιτήσεις του προγράμματος σπουδών και τα τοπικά εκπαιδευτικά πλαίσια. 
 
Συνολικά, τα αποτελέσματα καταδεικνύουν ότι το έργο ενίσχυσε σημαντικά την παιδαγωγική ικανότητα των 
εκπαιδευτικών, ενώ παράλληλα έθεσε μια βιώσιμη βάση για συνεχή καινοτομία πέρα από την περίοδο του έργου. 
 
Βασικά ευρήματα 

• Οι δάσκαλοι απέκτησαν μεγάλη αυτοπεποίθηση στο σχεδιασμό διεπιστημονικών μαθημάτων STEAM.  
• Καινοτόμες ψηφιακές τεχνολογίες ενσωματώθηκαν με επιτυχία στη διδασκαλία στην τάξη.  
• Οι μαθητοκεντρικές προσεγγίσεις μάθησης εφαρμόστηκαν ευρύτερα.  
• Η μάθηση βάσει έργου και παιχνιδιού υιοθετήθηκε αποτελεσματικά.  
• Οι εκπαιδευτικοί θεώρησαν τα σενάρια μαθήματος που αναπτύχθηκαν βιώσιμα και προσαρμόσιμα.  

 
Ενότητα 6 – Αξιολόγηση και ανατροφοδότηση 

Δείκτης Μέσος όρος 
Αυτοαξιολόγηση 4.62 
Αξιολόγηση από ομοτίμους 4.58 
Ρουμπρίκες 4.71 
Ανατροφοδότηση 4.75 
Αντανάκλαση 4.68 
Ευθυγράμμιση με τους στόχους 4.69 

 
                                                                      Εικόνα 8. Πρακτικές Αξιολόγησης 

                                
 
Αποτελέσματα 
Οι πρακτικές αξιολόγησης έλαβαν μερικές από τις υψηλότερες βαθμολογίες στην έρευνα εκπαιδευτικών. Οι δάσκαλοι 
ανέφεραν σταθερά συχνή χρήση τεχνικών διαμορφωτικής αξιολόγησης, συμπεριλαμβανομένης της αυτοαξιολόγησης, 
της αξιολόγησης από ομοτίμους, των δομημένων ρουμπρίκων, της αναστοχαστικής μάθησης και της εποικοδομητικής 
ανατροφοδότησης. Η πρακτική με την υψηλότερη βαθμολογία ήταν η εποικοδομητική ανατροφοδότηση, 
υποδεικνύοντας ότι η αξιολόγηση υποστήριζε όλο και περισσότερο τη μάθηση και όχι απλώς τη μέτρηση των 
επιτευγμάτων. 
 
Ερμηνεία 
Τα αποτελέσματα δείχνουν ότι οι εκπαιδευτικοί υιοθέτησαν μια ολοκληρωμένη προσέγγιση διαμορφωτικής 
αξιολόγησης καθ' όλη τη διάρκεια της υλοποίησης του έργου. Αντί να βασίζονται αποκλειστικά σε παραδοσιακές 
εξετάσεις ή αθροιστική αξιολόγηση, οι συμμετέχοντες χρησιμοποιούσαν όλο και περισσότερο την αξιολόγηση ως μια 
συνεχή μαθησιακή διαδικασία που υποστήριζε την ανάπτυξη των μαθητών σε όλες τις εκπαιδευτικές δραστηριότητες. 
Η εποικοδομητική ανατροφοδότηση αναδείχθηκε ως η ισχυρότερη πρακτική. Οι δάσκαλοι ανέφεραν ότι παρείχαν 
συνεχή καθοδήγηση που βοήθησε τους μαθητές να εντοπίσουν τα δυνατά σημεία, να αναγνωρίσουν τομείς που 
απαιτούν βελτίωση και να αναπτύξουν στρατηγικές για μελλοντική μάθηση. Αυτή η ανατροφοδότηση αναγνωρίζεται 
ευρέως ως ένας από τους πιο αποτελεσματικούς μηχανισμούς για τη βελτίωση της απόδοσης των μαθητών, επειδή 
προάγει τον προβληματισμό, τα κίνητρα και την αυτορρύθμιση. 
 



Οι εκπαιδευτικοί επέδειξαν επίσης αυξημένη χρήση ρουμπρίκων αξιολόγησης. Τα σαφώς καθορισμένα κριτήρια 
απόδοσης βελτιώνουν τη διαφάνεια επιτρέποντας στους μαθητές να κατανοήσουν τις προσδοκίες πριν ξεκινήσουν 
μαθησιακές δραστηριότητες. Οι ρουμπρίκες συμβάλλουν περαιτέρω στη δικαιοσύνη και τη συνέπεια, ενώ 
διευκολύνουν την ουσιαστική αυτοαξιολόγηση και την αξιολόγηση από ομοτίμους. Η ευρεία εφαρμογή της 
αυτοαξιολόγησης και της αξιολόγησης από ομοτίμους υποδηλώνει μια στροφή προς την αυτονομία του μαθητή. Οι 
μαθητές ενθαρρύνθηκαν να αξιολογήσουν τόσο τη δική τους δουλειά όσο και τη δουλειά των συμμαθητών τους, 
προωθώντας τον προβληματισμό, την κριτική σκέψη, την υπευθυνότητα και τη συνεργατική μάθηση. Τέτοιες 
προσεγγίσεις ευθυγραμμίζονται στενά με τη σύγχρονη κονστρουκτιβιστική εκπαιδευτική θεωρία, η οποία δίνει 
έμφαση στους μαθητές ως ενεργούς συμμετέχοντες στη διαδικασία αξιολόγησης. Ο αναστοχασμός έγινε επίσης 
αναπόσπαστο συστατικό της πρακτικής στην τάξη. Οι δάσκαλοι αξιολογούσαν τακτικά τις διδακτικές τους 
προσεγγίσεις, ενώ ενθάρρυναν τους μαθητές να αναλογιστούν τις μαθησιακές εμπειρίες, τις προκλήσεις που 
αντιμετώπισαν και τις στρατηγικές βελτίωσης. Η αναστοχαστική πρακτική ενισχύει τόσο την επαγγελματική 
ανάπτυξη των εκπαιδευτικών όσο και τη μεταγνωστική επίγνωση των μαθητών. 
 
Συνολικά, τα ευρήματα καταδεικνύουν ότι η αξιολόγηση εξελίχθηκε από μια διαδικασία μέτρησης των επιτευγμάτων 
σε μια παιδαγωγική στρατηγική που υποστηρίζει τη συνεχή μάθηση και βελτίωση. 
 
Βασικά ευρήματα 

• Οι εκπαιδευτικοί υιοθέτησαν ευρέως τη διαμορφωτική αξιολόγηση.  
• Η εποικοδομητική ανατροφοδότηση έγινε κεντρική εκπαιδευτική πρακτική.  
• Η αυτοαξιολόγηση και η αξιολόγηση από ομοτίμους προώθησαν την αυτονομία των μαθητών.  
• Οι ρουμπρίκες αξιολόγησης αύξησαν τη διαφάνεια και τη συνέπεια.  
• Ο προβληματισμός υποστήριξε τη συνεχή βελτίωση τόσο για τους εκπαιδευτικούς όσο και για τους μαθητές.  

 
Ενότητα 7 – Ολοκληρωμένη Παιδαγωγική Στρατηγική 

Δείκτης Μέσος όρος 
Διερευνητική Μάθηση 4.65 
Βιωματική Μάθηση 4.69 
Συνεργατική μάθηση 4.72 
Κονστρουκτιβισμός 4.63 
Δημιουργικότητα 4.68 
Ενσωμάτωση σε όλα τα θέματα 4.70 

 
                                                             Εικόνα 9. Υιοθέτηση Καινοτόμου Παιδαγωγικής 

                                
Αποτελέσματα 
Οι εκπαιδευτικοί ανέφεραν εκτεταμένη εφαρμογή της ολοκληρωμένης παιδαγωγικής στρατηγικής του έργου. Η 
συνεργατική μάθηση, η διεπιστημονική διδασκαλία, η βιωματική μάθηση και η διδασκαλία που βασίζεται στην 
έρευνα έλαβαν πολύ υψηλές βαθμολογίες, αποδεικνύοντας την επιτυχή υιοθέτηση σε όλα τα συμμετέχοντα ιδρύματα. 
 
Ερμηνεία 
Η ενότητα 7 αξιολόγησε την εφαρμογή από τους εκπαιδευτικούς του παιδαγωγικού πλαισίου που αναπτύχθηκε κατά 
τη διάρκεια του έργου. Οι σταθερά υψηλές βαθμολογίες δείχνουν ότι το έργο επηρέασε με επιτυχία τη διδακτική 
φιλοσοφία και όχι απλώς εισήγαγε μεμονωμένες δραστηριότητες στην τάξη. Η συνεργατική μάθηση αναδείχθηκε ως 
ένα από τα ισχυρότερα συστατικά. Οι εκπαιδευτικοί οργάνωναν όλο και περισσότερο μαθησιακές δραστηριότητες 
όπου οι μαθητές συνεργάζονταν για να διερευνήσουν αυθεντικά προβλήματα, να ανταλλάξουν ιδέες, να 
διαπραγματευτούν λύσεις και να παράγουν κοινά αποτελέσματα. Τέτοια μαθησιακά περιβάλλοντα ενισχύουν τόσο τα 
ακαδημαϊκά επιτεύγματα όσο και τις διαπροσωπικές ικανότητες, ενώ αντικατοπτρίζουν τη συνεργατική φύση της 
σύγχρονης επιστημονικής και τεχνολογικής εργασίας. Η βιωματική μάθηση έλαβε επίσης εξαιρετικά θετικές 



αξιολογήσεις. Αντί να βασίζονται κυρίως στην εξήγηση των δασκάλων, οι μαθητές εξερεύνησαν ενεργά έννοιες μέσω 
πειραματισμού, μηχανικού σχεδιασμού, εκπαιδευτικών παιχνιδιών και πρακτικών δραστηριοτήτων επίλυσης 
προβλημάτων. Αυτές οι εμπειρίες συνέβαλαν στη βαθύτερη εννοιολογική κατανόηση και στην ισχυρότερη συμμετοχή 
των μαθητών. 
 
Η μάθηση με βάση την έρευνα έγινε μια άλλη κεντρική παιδαγωγική προσέγγιση. Οι δάσκαλοι ενθάρρυναν όλο και 
περισσότερο τους μαθητές να διατυπώσουν ερωτήσεις, να διερευνήσουν στοιχεία, να δοκιμάσουν υποθέσεις και να 
αξιολογήσουν εναλλακτικές εξηγήσεις ανεξάρτητα. Τέτοιες εκπαιδευτικές στρατηγικές καλλιεργούν την 
επιστημονική σκέψη ενώ ενισχύουν τον αναλυτικό συλλογισμό και την κριτική σκέψη. Τα ευρήματα καταδεικνύουν 
περαιτέρω την επιτυχή εφαρμογή των κονστρουκτιβιστικών αρχών διδασκαλίας. Η γνώση κατασκευάστηκε όλο και 
περισσότερο μέσω της ενεργού συμμετοχής, της κοινωνικής αλληλεπίδρασης και των αυθεντικών εμπειριών αντί της 
παθητικής μετάδοσης από τον δάσκαλο στον μαθητή. Τέλος, η διεπιστημονική ολοκλήρωση παρέμεινε καθοριστικό 
χαρακτηριστικό της παιδαγωγικής στρατηγικής. Οι δάσκαλοι συνέδεαν με συνέπεια έννοιες στις Φυσικές Επιστήμες, 
την Τεχνολογία, τη Μηχανική, τις Τέχνες και τα Μαθηματικά, επιτρέποντας στους μαθητές να αντιλαμβάνονται τη 
γνώση ως αλληλένδετη και εφαρμόσιμη στις προκλήσεις του πραγματικού κόσμου. 
 
Συνολικά, η ενότητα 7 παρέχει ισχυρές ενδείξεις ότι το έργο καθιέρωσε ένα βιώσιμο παιδαγωγικό πλαίσιο ικανό να 
υποστηρίξει τη μακροπρόθεσμη εκπαιδευτική καινοτομία σε όλα τα συμμετέχοντα ιδρύματα. 
 
Βασικά ευρήματα 

• Η μάθηση με βάση την έρευνα έγινε κοινή πρακτική στην τάξη.  
• Η βιωματική μάθηση αύξησε σημαντικά τη συμμετοχή των μαθητών.  
• Η συνεργατική μάθηση εφαρμόστηκε ευρέως.  
• Οι κονστρουκτιβιστικές διδακτικές προσεγγίσεις υιοθετήθηκαν με επιτυχία.  
• Η διεπιστημονική ενσωμάτωση STEAM ενσωματώθηκε στη διδασκαλία στην τάξη.  

 
Ενότητα 8 – Επαγγελματική Ανάπτυξη 

Αποτέλεσμα Μέσος όρος 
Επαγγελματική επάρκεια 4.77 
Αυτοπεποίθηση 4.71 
Διεθνής Συνεργασία 4.83 
Νέες ιδέες διδασκαλίας 4.76 
Μελλοντική εφαρμογή 4.75 

 
                                                            Εικόνα 10. Αποτελέσματα Επαγγελματικής Ανάπτυξης 

                                          
Αποτελέσματα 
Η συνιστώσα της επαγγελματικής ανάπτυξης έλαβε εξαιρετικά υψηλές αξιολογήσεις από τους εκπαιδευτικούς. Όλοι 
οι δείκτες πέτυχαν μέση βαθμολογία άνω του 4,70, γεγονός που δείχνει ότι οι συμμετέχοντες θεώρησαν τις 
δραστηριότητες κατάρτισης ιδιαίτερα αποτελεσματικές για τη βελτίωση της επαγγελματικής τους ικανότητας και της 
πρακτικής τους στην τάξη. Μεταξύ όλων των δεικτών επαγγελματικής εξέλιξης,  η διεθνής συνεργασία πέτυχε την 
υψηλότερη μέση βαθμολογία, αναδεικνύοντας τη σημασία της διακρατικής συνεργασίας στο πλαίσιο του Erasmus+. 
 
Ερμηνεία 
Τα ευρήματα καταδεικνύουν ότι το έργο ενίσχυσε σημαντικά τις επαγγελματικές γνώσεις, την παιδαγωγική 
αυτοπεποίθηση και την προθυμία των εκπαιδευτικών να εφαρμόσουν καινοτόμες εκπαιδευτικές προσεγγίσεις. Αντί να 
παρέχει μεμονωμένες εκπαιδευτικές συνεδρίες, το έργο καθιέρωσε μια συνεχή διαδικασία επαγγελματικής μάθησης 
μέσω εργαστηρίων, συνεργατικού σχεδιασμού μαθημάτων, υλοποίησης στην τάξη, μάθησης από ομοτίμους και 
διεθνούς κινητικότητας. 
 
Ένα από τα ισχυρότερα αποτελέσματα αφορά την αυξημένη εμπιστοσύνη των εκπαιδευτικών στην εφαρμογή 



καινοτόμων μεθοδολογιών STEAM. Μετά τη συμμετοχή τους στο έργο, οι εκπαιδευτικοί ανέφεραν ότι αισθάνονται 
σημαντικά πιο ικανοί να ενσωματώσουν διεπιστημονικές δραστηριότητες, εκπαιδευτικές τεχνολογίες, μάθηση βάσει 
έργου και μάθηση βάσει παιχνιδιού στην καθημερινή τους διδακτική πρακτική. 
Η διεθνής συνεργασία αναδείχθηκε ως η πιο πολύτιμη εμπειρία επαγγελματικής ανάπτυξης. Οι εκπαιδευτικοί τόνισαν 
ότι η συνεργασία με συναδέλφους από διαφορετικές χώρες διεύρυνε τις εκπαιδευτικές τους προοπτικές, εισήγαγε νέες 
μεθοδολογίες διδασκαλίας και δημιούργησε ευκαιρίες για ανταλλαγή πρακτικών εμπειριών σε διάφορα εκπαιδευτικά 
συστήματα. Η έκθεση σε διαφορετικές παιδαγωγικές κουλτούρες ενθάρρυνε τον προβληματισμό σχετικά με τις 
υπάρχουσες πρακτικές στην τάξη, ενώ ενέπνευσε καινοτόμες διδακτικές προσεγγίσεις. 
 
Τα ευρήματα δείχνουν επίσης ότι οι εκπαιδευτικοί ανέπτυξαν ισχυρότερη δέσμευση για τη δια βίου επαγγελματική 
μάθηση. Οι συμμετέχοντες εξέφρασαν την πρόθεσή τους να συνεχίσουν να εφαρμόζουν τις μεθοδολογίες που 
αναπτύχθηκαν μετά την ολοκλήρωση του έργου και να διαδώσουν τα αποτελέσματα του έργου στα δικά τους 
ιδρύματα. Οι προθέσεις αυτές είναι ιδιαίτερα σημαντικές, διότι καταδεικνύουν τη βιωσιμότητα του αντικτύπου του 
έργου πέραν της χρηματοδοτούμενης περιόδου υλοποίησης. Οι εκπαιδευτικοί ανέφεραν επίσης σημαντικές 
βελτιώσεις στην επαγγελματική δικτύωση. Οι σχέσεις συνεργασίας που δημιουργήθηκαν κατά τη διάρκεια του έργου 
δημιούργησαν κοινότητες πρακτικής ικανές να υποστηρίξουν τη μελλοντική συνεργασία, την κοινή ανάπτυξη πόρων 
και τη συνεχή παιδαγωγική καινοτομία. 
 
Συνολικά, οι δραστηριότητες επαγγελματικής ανάπτυξης πέτυχαν τους επιδιωκόμενους στόχους τους ενισχύοντας την 
ικανότητα, την αυτοπεποίθηση, τη διεθνή προοπτική και τη δέσμευση των εκπαιδευτικών στην εκπαιδευτική 
καινοτομία. 
 
Βασικά ευρήματα 

• Οι εκπαιδευτικοί βελτίωσαν σημαντικά την επαγγελματική τους επάρκεια.  
• Η διεθνής συνεργασία θεωρήθηκε ως η πιο πολύτιμη εμπειρία.  
• Η εμπιστοσύνη στην εφαρμογή καινοτόμων παιδαγωγικών μεθόδων αυξήθηκε σημαντικά.  
• Οι συμμετέχοντες σκοπεύουν να συνεχίσουν να εφαρμόζουν τις μεθοδολογίες του έργου.  
• Δημιουργήθηκαν με επιτυχία επαγγελματικές κοινότητες μάθησης.  

 
Ενότητα 9 – Αναστοχασμός 
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Εκπαιδευτικά Παιχνίδια 37 
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                                            Εικόνα 11. Οι πιο συχνά αναφερόμενες θετικές εμπειρίες 

                                                
Αποτελέσματα 
Το Σχήμα 9 παρουσιάζει την κατανομή των συμμετεχόντων σύμφωνα με τους συνδεδεμένους οργανισμούς τους εντός 
της κοινοπραξίας STEAM. Τα δεδομένα δείχνουν ότι οι ερωτηθέντες προέρχονταν από ένα ευρύ φάσμα 
εκπαιδευτικών ιδρυμάτων, συμπεριλαμβανομένων σχολείων, πανεπιστημίων, ερευνητικών οργανισμών και 
εκπαιδευτικών ενώσεων. Αυτή η ευρεία θεσμική εκπροσώπηση εξασφάλισε την ενσωμάτωση πολλαπλών 
εκπαιδευτικών προοπτικών στην αξιολόγηση του έργου. 
Το μεγαλύτερο ποσοστό των ερωτηθέντων προερχόταν από σχολεία που εμπλέκονται άμεσα στην εφαρμογή στην 
τάξη, ακολουθούμενα από ιδρύματα τριτοβάθμιας εκπαίδευσης που είναι υπεύθυνα για την εκπαίδευση των 
εκπαιδευτικών, την έρευνα και τον συντονισμό έργων. Οι εκπαιδευτικοί οργανισμοί και τα υποστηρικτικά ιδρύματα 
συνέβαλαν επίσης στην αξιολόγηση παρέχοντας τεχνογνωσία στη διάδοση, την καινοτομία και την επαγγελματική 
ανάπτυξη. 
Η ποικιλομορφία της οργανωτικής συμμετοχής ενισχύει την αξιοπιστία της αξιολόγησης, διότι αντικατοπτρίζει τον 
συνεργατικό χαρακτήρα των συμπράξεων συνεργασίας Erasmus+ και διασφαλίζει ότι τα ευρήματα αντιπροσωπεύουν 



εμπειρίες σε διάφορους εκπαιδευτικούς τομείς. 
 
Ερμηνεία 
Η οργανωτική κατανομή υπογραμμίζει τη διεπιστημονική δομή της κοινοπραξίας. Τα σχολεία παρείχαν αυθεντικά 
μαθησιακά περιβάλλοντα για την υλοποίηση δραστηριοτήτων STEAM, ενώ τα πανεπιστήμια συνεισέφεραν 
επιστημονική εμπειρογνωμοσύνη, παιδαγωγική καθοδήγηση και διασφάλιση ποιότητας. Οι ερευνητικοί οργανισμοί 
υποστήριξαν την αξιολόγηση βάσει στοιχείων και οι εκπαιδευτικές ενώσεις διευκόλυναν τη διάδοση και τη 
συμμετοχή των ενδιαφερομένων. 
Αυτή η θεσμική ποικιλομορφία είναι μια σημαντική δύναμη, επειδή η εκπαιδευτική καινοτομία είναι πιο 
αποτελεσματική όταν οι επαγγελματίες, οι ερευνητές και οι υπεύθυνοι χάραξης πολιτικής συνεργάζονται καθ' όλη τη 
διάρκεια του κύκλου ζωής του έργου. Η ισόρροπη συμβολή διαφορετικών τύπων οργανισμών αύξησε τόσο την 
ποιότητα της υλοποίησης όσο και την αξιοπιστία των ευρημάτων της αξιολόγησης. 
Επιπλέον, η ισχυρή συμμετοχή των εταίρων υλοποίησης υποδηλώνει υψηλό επίπεδο θεσμικής δέσμευσης, γεγονός 
που υποδηλώνει ότι οι δραστηριότητες του έργου ενσωματώθηκαν στην καθημερινή εκπαιδευτική πρακτική αντί να 
διεξάγονται ως μεμονωμένες πιλοτικές πρωτοβουλίες. 
 
Τρία πιο σημαντικά σχόλια 

1. Η συμμετοχή πολλαπλών τύπων οργανισμών ενίσχυσε την ποιότητα και την αξιοπιστία της αξιολόγησης του 
έργου ενσωματώνοντας διαφορετικές εκπαιδευτικές προοπτικές.  

2. Η ισχυρή εκπροσώπηση από τα σχολεία καταδεικνύει ότι η αξιολόγηση αντικατοπτρίζει πρωτίστως την 
αυθεντική εφαρμογή στην τάξη και όχι τις θεωρητικές προσδοκίες.  

3. Η συνεργασία μεταξύ σχολείων, πανεπιστημίων και ερευνητικών ιδρυμάτων ενίσχυσε την ικανότητα 
καινοτομίας και τη μακροπρόθεσμη βιωσιμότητα του έργου.  

 

Πρόκληση Συχνότητα 
Τεχνικά προβλήματα 29 
Χρονικοί περιορισμοί 26 
Εκμάθηση νέου λογισμικού 23 
Διαχείριση Τάξης 15 
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                                                                    Εικόνα 12. Προκλήσεις που αντιμετωπίστηκαν 

                                 
 
Αποτελέσματα 
Στο γράφημα 10 απεικονίζεται η γεωγραφική κατανομή των συμμετεχόντων στις τέσσερις χώρες-εταίρους του 
Erasmus+. Όλες οι χώρες της κοινοπραξίας —Ελλάδα, Τουρκία, Κροατία και Λετονία— εκπροσωπήθηκαν στην 
αξιολόγηση, αποδεικνύοντας την επιτυχή διακρατική συμμετοχή σε όλο το έργο. 
Η Ελλάδα συνεισέφερε το μεγαλύτερο ποσοστό των απαντησάντων, ακολουθούμενη από την Τουρκία, ενώ η 
Κροατία και η Λετονία παρείχαν συγκρίσιμα επίπεδα συμμετοχής. Η συμπερίληψη απαντήσεων από όλες τις χώρες 
εταίρους διασφάλισε ότι η αξιολόγηση αντικατοπτρίζει εμπειρίες από διαφορετικά εκπαιδευτικά συστήματα, 
πολιτιστικά πλαίσια και θεσμικά περιβάλλοντα. 
Η ισόρροπη διεθνής συμμετοχή υποστηρίζει την αξιοπιστία και τη δυνατότητα μεταφοράς των ευρημάτων του έργου 
σε όλη την Ευρώπη. 
 
Ερμηνεία 
Η κατανομή ανά χώρα επιβεβαιώνει ότι το έργο διατήρησε έναν πραγματικά ευρωπαϊκό χαρακτήρα καθ' όλη τη 
διάρκεια της υλοποίησης. Η συμμετοχή ερωτηθέντων από πολλές χώρες επέτρεψε τη σύγκριση των εκπαιδευτικών 
εμπειριών σε διαφορετικά εθνικά πλαίσια, ενισχύοντας παράλληλα τη διαπολιτισμική μάθηση και τις επαγγελματικές 



ανταλλαγές. 
Η σχετικά ισόρροπη κατανομή υποδηλώνει επίσης ότι οι δραστηριότητες του σχεδίου υλοποιήθηκαν με συνέπεια σε 
όλες τις χώρες εταίρους. Παρά τις διαφορές στα εκπαιδευτικά συστήματα, οι συμμετέχοντες ανέφεραν παρόμοια 
θετικά αποτελέσματα, υποδεικνύοντας ότι η μεθοδολογία STEAM είναι ευέλικτη και προσαρμόσιμη σε διαφορετικά 
εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. 
Αυτή η διεθνής εκπροσώπηση ενισχύει την εξωτερική εγκυρότητα της αξιολόγησης, αποδεικνύοντας ότι η 
παιδαγωγική προσέγγιση του έργου μπορεί να μεταφερθεί με επιτυχία πέρα από ένα ενιαίο εθνικό πλαίσιο. 
 
Τρία πιο σημαντικά σχόλια 

1. Η συμμετοχή όλων των χωρών εταίρων επιβεβαιώνει την επιτυχή υλοποίηση του έργου σε ευρωπαϊκό 
επίπεδο.  

2. Τα θετικά αποτελέσματα σε διαφορετικά εκπαιδευτικά συστήματα δείχνουν ότι η μεθοδολογία STEAM είναι 
εξαιρετικά μεταβιβάσιμη και προσαρμόσιμη.  

3. Η διεθνής συνεργασία συνέβαλε σημαντικά στην επαγγελματική μάθηση, τη διαπολιτισμική ικανότητα και 
την ανταλλαγή καινοτόμων εκπαιδευτικών πρακτικών.  

 
 
 
Πρόταση Συχνότητα 
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                                                                  Εικόνα 13. Προτάσεις για μελλοντικά έργα 

                            

Αποτελέσματα 

Στο Σχήμα 11 παρουσιάζεται η κατανομή των ερωτηθέντων ανάλογα με τον τύπο των συμμετεχόντων. Η αξιολόγηση 
περιελάμβανε μαθητές, εκπαιδευτικούς και ερευνητές, διασφαλίζοντας την εκπροσώπηση από τις κύριες ομάδες 
ενδιαφερομένων που συμμετείχαν στο έργο. Οι μαθητές αποτελούσαν το μεγαλύτερο ποσοστό των ερωτηθέντων, 
ακολουθούμενοι από τους εκπαιδευτικούς, ενώ οι ερευνητές αντιπροσώπευαν μια μικρότερη αλλά σημαντική ομάδα 
ειδικών. Αυτή η ισορροπημένη σύνθεση επέτρεψε στην αξιολόγηση να αποτυπώσει τόσο τα μαθησιακά 
αποτελέσματα όσο και τις εμπειρίες εφαρμογής από συμπληρωματικές προοπτικές. Η ουσιαστική εκπροσώπηση 
μαθητών και εκπαιδευτικών παρέχει ισχυρές ενδείξεις σχετικά με την εκπαιδευτική αποτελεσματικότητα του έργου, 
ενώ η συμμετοχή των ερευνητών συμβάλλει στη μεθοδολογική αυστηρότητα και την επαγγελματική ερμηνεία. 

Ερμηνεία 

Το προφίλ των συμμετεχόντων καταδεικνύει ότι η αξιολόγηση ενσωμάτωσε απόψεις τόσο από τους κύριους 
δικαιούχους (μαθητές) όσο και από τους κύριους φορείς υλοποίησης (εκπαιδευτικούς). Αυτή η ισορροπημένη 
προσέγγιση ενισχύει την εγκυρότητα των ευρημάτων, επειδή οι βελτιώσεις που αναφέρθηκαν από τους μαθητές 
μπορούν να ερμηνευθούν παράλληλα με τις παρατηρήσεις των εκπαιδευτικών για την εφαρμογή στην τάξη. Οι 
ερευνητές πρόσθεσαν ένα επιπλέον επίπεδο διασφάλισης ποιότητας συνεισφέροντας τεχνογνωσία στην εκπαιδευτική 
καινοτομία, την αξιολόγηση έργων και την πρακτική που βασίζεται σε στοιχεία. Η συμμετοχή τους υποστηρίζει την 
επιστημονική αρτιότητα της αξιολόγησης και ενισχύει την εμπιστοσύνη στην ερμηνεία των αποτελεσμάτων. 
Συνολικά, η κατανομή των συμμετεχόντων αντικατοπτρίζει μια ολοκληρωμένη στρατηγική αξιολόγησης που 



ενσωματώνει τις εμπειρίες των μαθητών, τις διδακτικές πρακτικές και τις ερευνητικές προοπτικές σε ένα ενιαίο 
αναλυτικό πλαίσιο. 

Τρία πιο σημαντικά σχόλια 

1. Η ισόρροπη συμμετοχή μαθητών και εκπαιδευτικών παρέχει ολοκληρωμένα στοιχεία τόσο για τα μαθησιακά 
αποτελέσματα όσο και για την εφαρμογή στην τάξη.  

2. Η συμμετοχή των ερευνητών ενισχύει τη μεθοδολογική ποιότητα και την επιστημονική αξιοπιστία της 
αξιολόγησης.  

3. Η συμπερίληψη πολλαπλών ομάδων ενδιαφερομένων επιτρέπει την αξιολόγηση του αντίκτυπου του έργου 
από συμπληρωματικές εκπαιδευτικές προοπτικές, ενισχύοντας τη συνολική αξιοπιστία των ευρημάτων.  

Οι ποιοτικοί προβληματισμοί συμπληρώνουν τα ποσοτικά ευρήματα παρέχοντας πληροφορίες για τις εμπειρίες των 
συμμετεχόντων κατά την υλοποίηση του έργου. Οι απαντήσεις υπογράμμισαν σταθερά την αξία της διεθνούς 
συνεργασίας, των διεπιστημονικών δραστηριοτήτων STEAM, της ανάπτυξης εκπαιδευτικών παιχνιδιών και της 
πρακτικής εφαρμογής στην τάξη. 

Αν και οι συμμετέχοντες αναγνώρισαν ορισμένες προκλήσεις υλοποίησης, αυτές γενικά θεωρήθηκαν ως ευκαιρίες για 
μάθηση και επαγγελματική ανάπτυξη και όχι ως εμπόδια στην επιτυχία του έργου. 
Η διεθνής κινητικότητα αναδείχθηκε ως η πιο συχνά αναφερόμενη θετική εμπειρία. Οι συμμετέχοντες τόνισαν ότι οι 
δραστηριότητες κινητικότητας επέτρεψαν την άμεση συνεργασία με συναδέλφους από τις χώρες εταίρους, 
διευκόλυναν τις πολιτιστικές ανταλλαγές και επέτρεψαν την παρατήρηση καινοτόμων εκπαιδευτικών πρακτικών σε 
διαφορετικά σχολικά συστήματα. Αυτές οι εμπειρίες ενίσχυσαν τόσο την επαγγελματική ικανότητα όσο και τη 
διαπολιτισμική κατανόηση. 
Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια αντιπροσώπευαν ένα άλλο σημαντικό πλεονέκτημα του έργου. Οι συμμετέχοντες 
ανέφεραν ότι ο σχεδιασμός και η υλοποίηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών αύξησε σημαντικά τα κίνητρα των μαθητών 
ενώ ταυτόχρονα βελτίωσε τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία και την εννοιολογική κατανόηση. Πολλοί ερωτηθέντες 
θεώρησαν τη μάθηση με βάση το παιχνίδι ένα από τα πιο καινοτόμα και βιώσιμα αποτελέσματα του έργου. 
Οι ψηφιακές τεχνολογίες κατείχαν επίσης εξέχουσα θέση στους προβληματισμούς των συμμετεχόντων. Δάσκαλοι και 
μαθητές τόνισαν το Scratch, το Minecraft Education, το Tinkercad και το mBlock ως ιδιαίτερα πολύτιμους πόρους 
που ενίσχυσαν τη συμμετοχή στην τάξη και προώθησαν την αυθεντική διεπιστημονική μάθηση. 
Οι πιο συχνά αναφερόμενες προκλήσεις σχετίζονται με τεχνικά ζητήματα, διαχείριση χρόνου και εκμάθηση 
άγνωστων πλατφορμών λογισμικού. Είναι σημαντικό ότι οι συμμετέχοντες γενικά θεώρησαν αυτές τις προκλήσεις ως 
προσωρινά εμπόδια που μειώθηκαν με την αύξηση της εμπειρίας και της πρακτικής. Αντί να αποθαρρύνει τη 
συμμετοχή, η υπέρβαση αυτών των προκλήσεων συνέβαλε στην ενίσχυση της εμπιστοσύνης και της ψηφιακής 
ικανότητας. 
Οι συμμετέχοντες παρείχαν επίσης εποικοδομητικές συστάσεις για μελλοντικά έργα Erasmus+. Οι πιο συνηθισμένες 
προτάσεις περιελάμβαναν την επέκταση των ευκαιριών διεθνούς κινητικότητας, την επέκταση των προγραμμάτων 
κατάρτισης εκπαιδευτικών, την αύξηση του χρόνου υλοποίησης στην τάξη και την παροχή πρόσθετων προηγμένων 
ψηφιακών δραστηριοτήτων. Αυτές οι συστάσεις καταδεικνύουν την ισχυρή δέσμευση των συμμετεχόντων να 
συνεχίσουν την παιδαγωγική προσέγγιση του έργου αντί να αλλάξουν ριζικά τον σχεδιασμό του. 
Συνολικά, τα δεδομένα προβληματισμού ενισχύουν έντονα τα ποσοτικά ευρήματα της έρευνας, καταδεικνύοντας 
υψηλή ικανοποίηση των συμμετεχόντων, ουσιαστική επαγγελματική μάθηση και σημαντικό εκπαιδευτικό αντίκτυπο 
σε όλες τις χώρες εταίρους. 
 
Βασικά ευρήματα 

• Η διεθνής κινητικότητα θεωρήθηκε ως το πιο πολύτιμο στοιχείο του έργου.  
• Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια ενίσχυσαν σημαντικά τη συμμετοχή και τη μάθηση των μαθητών.  
• Οι ψηφιακές τεχνολογίες έγιναν κεντρικά εργαλεία για καινοτόμο διδασκαλία.  
• Οι αρχικές προκλήσεις εφαρμογής ξεπεράστηκαν με επιτυχία.  
• Οι συμμετέχοντες συνέστησαν θερμά την επέκταση παρόμοιων δραστηριοτήτων σε μελλοντικά σχέδια 

Erasmus+.  
 
Συζήτηση 

Τα ευρήματα και από τις εννέα ενότητες παρέχουν αδιάσειστα στοιχεία ότι το έργο πέτυχε με επιτυχία τους 
εκπαιδευτικούς του στόχους. Οι μαθητές ανέφεραν σημαντικές βελτιώσεις στην ικανότητα STEAM, τον ψηφιακό 
γραμματισμό, τις μαθησιακές εμπειρίες που βασίζονται στο παιχνίδι και την ανάπτυξη βασικών ικανοτήτων του 
εικοστού πρώτου αιώνα. Οι εκπαιδευτικοί επέδειξαν υψηλά επίπεδα εμπιστοσύνης στην εφαρμογή της 
διεπιστημονικής μάθησης, της διαμορφωτικής αξιολόγησης, των καινοτόμων παιδαγωγικών μεθόδων και των 
εκπαιδευτικών τεχνολογιών μετά τη συμμετοχή τους στο πρόγραμμα επαγγελματικής ανάπτυξης. Η ισχυρή συνέπεια 
των θετικών απαντήσεων μεταξύ των ομάδων μαθητών και εκπαιδευτικών δείχνει ότι το παιδαγωγικό πλαίσιο του 



έργου υποστήριξε αποτελεσματικά τόσο την ποιότητα της διδασκαλίας όσο και τα μαθησιακά αποτελέσματα. 
Επιπλέον, η συμμετοχή ιδρυμάτων από την Ελλάδα, την Τουρκία, την Κροατία και τη Λετονία καταδεικνύει ότι η 
μεθοδολογία που αναπτύχθηκε μπορεί να προσαρμοστεί με επιτυχία σε διάφορα εκπαιδευτικά πλαίσια, 
υποστηρίζοντας τη δυνατότητα μεταφοράς και τη μακροπρόθεσμη βιωσιμότητά της. 

Συμπέρασμα 
Η αξιολόγηση καταδεικνύει ότι το έργο είχε σημαντικό θετικό αντίκτυπο στους συμμετέχοντες, εκπαιδευτικούς και 
ιδρύματα. 
 

Το έργο πέτυχε με επιτυχία: ενίσχυσε τη διεπιστημονική ικανότητα STEAM. ενίσχυσε τον ψηφιακό γραμματισμό και 
την υπολογιστική σκέψη των μαθητών· αυξημένα κίνητρα μέσω της μάθησης με βάση το παιχνίδι· ανέπτυξε βασικές 
δεξιότητες του εικοστού πρώτου αιώνα. βελτίωση της παιδαγωγικής ικανότητας και αυτοπεποίθησης των 
εκπαιδευτικών· ενισχυμένες πρακτικές διαμορφωτικής αξιολόγησης· καθιέρωσε βιώσιμες καινοτόμες μεθοδολογίες 
διδασκαλίας· προώθησε την ουσιαστική διεθνή συνεργασία και τη διαπολιτισμική μάθηση. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

συστάσεις 

   Με βάση τα ευρήματα της αξιολόγησης, προτείνονται οι ακόλουθες συστάσεις: 
   Συνέχιση της ενσωμάτωσης της διεπιστημονικής εκπαίδευσης STEAM στα σχολικά προγράμματα. 
   Επέκταση της χρήσης εκπαιδευτικών παιχνιδιών ως τακτικών εκπαιδευτικών εργαλείων. 
   Παροχή πρόσθετης προηγμένης κατάρτισης στις ψηφιακές τεχνολογίες για εκπαιδευτικούς. 
   Αύξηση των ευκαιριών για διεθνή κινητικότητα και συνεργατική μάθηση. 
   Ενίσχυση των δραστηριοτήτων διάδοσης για την ενθάρρυνση της ευρύτερης υιοθέτησης των αποτελεσμάτων του 
έργου. 
   Συνέχιση της ανάπτυξης κοινοτήτων πρακτικής μεταξύ των συμμετεχόντων ιδρυμάτων. 
   Προώθηση της μακροπρόθεσμης βιωσιμότητας με την ενσωμάτωση των μεθοδολογιών του έργου σε θεσμικά 
στρατηγικά σχέδια. 
   Διεξαγωγή επακόλουθων αξιολογήσεων για την παρακολούθηση του μακροπρόθεσμου αντίκτυπου των 
εκπαιδευτικών καινοτομιών του έργου. 

 
 
 
 
 
 



 
 
 
  
 

     
 

ΧΩΡΕΣ ΕΤΑΙΡΟΙ 
1ο ΕΚ Καβάλας / ΕΛΛΑΔΑ  
Srednja Škola Metkovic / ΚΡΟΑΤΙΑ  
Riga 64 vidusskola / RIGA  
2ο Γυµνάσιο Ναυπάκτου / ΕΛΛΑΔΑ  
Πανεπιστήµιο Çukurova / TÜRKİYE  
Πολυπρακτορικό STDD / TÜRKİYE  
 
 
 

                                               
 
 

 
 
 
 

            Σύνδεσµος διαδικτυακής έρευνας αυτοαξιολόγησης 
https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238 
 
Με τη συγχρηµατοδότηση της Ευρωπαϊκής Ένωσης. Ωστόσο, οι απόψεις και οι γνώµες που εκφράζονται είναι αποκλειστικά του/των συγγραφέα/ων και δεν αντικατοπτρίζουν απαραίτητα 
εκείνες της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Εθνικού Οργανισµού. Ούτε η Ευρωπαϊκή Ένωση ούτε ο Εθνικός Οργανισµός µπορούν να θεωρηθούν υπεύθυνοι για αυτές. 

 

                                                            

https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238?lang=en&newtest=Y




 


