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Αναδυόμενες τεχνολογίες στην εκπαίδευση. 
Τρία έτη εμπειρικών ερευνών της πρωτοβουλίας ETiE 

Φωκίδης Εμμανουήλ 
PhD, Επίκουρος Καθηγητής, Πανεπιστήμιο Αιγαίου 

fokides@aegean.gr 

Περίληψη 

Η εργασία παρουσιάζει τη φιλοσοφία, τη μεθοδολογία και τα αποτελέσματα των ερευ-
νητικών παρεμβάσεων που εντάσσονται στο πλαίσιο της ερευνητικής πρωτοβουλίας 
Emerging Technologies in Education (ETiE). Στόχος του ETiE είναι να εξετάσει τη 
χρήση αναδυόμενων τεχνολογιών σε ένα ευρύ φάσμα διδακτικών αντικειμένων και η-
λικιακών ομάδων. Μέχρι στιγμής, εξετάστηκαν ζητήματα σχετικά με τα τρισδιάστατα 
εικονικά περιβάλλοντα πολλών χρηστών, τις εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότη-
τας σε συνδυασμό με tablets, τον προγραμματισμό ως διδακτικό αντικείμενο, τα ψη-
φιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια και τη χρήση drones. Στον πυρήνα της φιλοσοφίας του 
ETiE βρίσκονται η ενεργός εμπλοκή των εκπαιδευτικών στην ερευνητική διαδικασία 
και η σύγκριση των πειραματικών μεθόδων με συμβατικές διδακτικές μεθόδους. Επί-
σης, η διάρκεια των παρεμβάσεων και τα μεγέθη των δειγμάτων είναι τέτοια που επι-
τρέπουν την εξαγωγή σχετικά ασφαλών συμπερασμάτων. Από τα μέχρι τώρα αποτελέ-
σματα, διαπιστώνεται ότι οι αναδυόμενες τεχνολογίες έχουν ένα ιδιαίτερα σημαντικό 
εκπαιδευτικό δυναμικό, το οποίο η ομάδα θα συνεχίζει να εξετάζει στο εγγύς μέλλον.  

Λέξεις-Kλειδιά: αναδυόμενες τεχνολογίες, εκπαιδευτική έρευνα, πρωτοβάθμια και 
δευτεροβάθμια εκπαίδευση, ETiE 

Εισαγωγή 

Τόσο οι τεχνολογικές εξελίξεις όσο και η αλλαγή των αντιλήψεων αναφορικά με την 
εκπαίδευση, μετέβαλαν σταδιακά τον ρόλο της τεχνολογίας στην εκπαίδευση. Από α-
πλό μέσο έγινε οδηγός των εξελίξεων, κάνοντας αρκετούς να οραματιστούν -από πολύ 
νωρίς- τον ριζικό μετασχηματισμό της εκπαίδευσης εξαιτίας της τεχνολογίας (ενδει-
κτικά, Seidel & Rubin, 1977). Δυστυχώς, αλλαγές που σχετίζονται με την τεχνολογία 
δεν γίνονται εύκολα αποδεκτές από το εκπαιδευτικό κατεστημένο, κάτι που φαίνεται 
να ισχύει σε παγκόσμιο επίπεδο (OECD, 2015). Ταυτόχρονα, οι συνεχείς τεχνολογικές 
εξελίξεις πιέζουν για ακόμα περισσότερες αλλαγές. Έτσι, οδηγηθήκαμε σε μία κατα-
φανή αντίφαση. Έξω από το σχολικό περιβάλλον οι μαθητές χρησιμοποιούν συνεχώς 
τεχνολογικά εργαλεία, πολλά εκ των οποίων έχουν εγγενή και εύκολα αξιοποιήσιμη 
εκπαιδευτική αξία. Μέσα στο σχολείο η χρήση αυτών των εργαλείων είναι, στην κα-
λύτερη περίπτωση, εξαιρετικά περιορισμένη. Συνεπώς, θα πρέπει να ξανασκεφτούμε 
και να επαναπροσδιορίσουμε τι, πότε και πως διδάσκουμε τα παιδιά μας με και μέσα 
από την τεχνολογία. Ωστόσο, για τους εκπαιδευτικούς κάτι τέτοιο θα είναι μια μνη-
μειώδης πρόκληση, δεδομένου ότι, σε μεγάλο βαθμό, η αποτελεσματική χρήση της τε-
χνολογίας είναι για αυτούς ένα ανεξερεύνητο πεδίο και εξακολουθούν να βρίσκονται 
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χωρίς ουσιαστική υποστήριξη. Επιπρόσθετα, οι περισσότερες ερευνητικές προσπάθειες 
είναι αποσπασματικές, αρκετά περίπλοκες στην υλοποίησή τους (άρα όχι εύκολα εφαρ-
μόσιμες σε πραγματικές συνθήκες) και απουσιάζει μία αποτελεσματική στρατηγική 
διάδοσης των αποτελεσμάτων τους.  

Ως εκ τούτου, ως ερευνητές, θα πρέπει να κινηθούμε προς τρεις κατευθύνσεις. Η πρώτη 
είναι να διερευνηθούν τεχνολογίες που τώρα κάνουν την εμφάνισή τους ή και παλαιό-
τερες που ακόμα έχουν ένα αμφιλεγόμενο αλλά σίγουρα ανεκμετάλλευτο εκπαιδευτικό 
δυναμικό. Οι τεχνολογίες αυτές καλύπτονται από τον όρο "αναδυόμενες τεχνολογίες". 
Δεν έχει νόημα να εξετάζουμε ξανά και ξανά τεχνολογίες που ήδη έχουν καθιερωθεί 
στη συνείδηση των εκπαιδευτικών ως χρήσιμες, την ώρα που αυτές δίνουν, ή έχουν 
ήδη δώσει, τη θέση τους σε άλλες. Η δεύτερη κατεύθυνση αφορά τον τρόπο οργάνωσης 
και υλοποίησης των ερευνητικών προσπαθειών. Θα πρέπει να λαμβάνουν υπόψη τους 
περιορισμούς που η εκπαιδευτική πραγματικότητα θέτει (οικονομικούς, οργανωτικούς, 
διαθεσιμότητας διδακτικών ωρών, κτλ.). Η αξία των πορισμάτων μίας έρευνας, σε πρα-
κτικό επίπεδο, μπορεί να είναι μηδενική, όταν δεν μπορούν να μετασχηματιστούν σε 
συγκεκριμένες και εφαρμόσιμες διδακτικές πρακτικές. Τέλος, για τη διάδοση των απο-
τελεσμάτων των ερευνών δεν αρκούν ιστότοποι και επιστημονικά άρθρα. Αντίθετα, η 
επιτυχής διάδοση επιτυγχάνεται με την ενεργό εμπλοκή στην ερευνητική διαδικασία 
των υπηρετούντων εκπαιδευτικών ή των φοιτητών που κάποια στιγμή θα υπηρετήσουν 
ως εκπαιδευτικοί. Κατ' αυτό τον τρόπο, δημιουργείται ένας πυρήνας ατόμων που έχουν 
αποκτήσει ουσιαστικές εμπειρίες για το πως η τεχνολογία εντάσσεται στην εκπαιδευ-
τική πράξη, που στο μέλλον λειτουργεί ως πολλαπλασιαστής αυτών των εμπειριών.  

Μέσα σε αυτά ακριβώς τα πλαίσια κινείται η ερευνητική πρωτοβουλία Emerging 
Technologies in Education (ETiE). Πρόκειται για μία πολυδιάστατη προσπάθεια που 
ξεκίνησε το 2015 με βασικό στόχο να εξετάσει τα αποτελέσματα από την εκπαιδευτική 
χρήση αναδυόμενων τεχνολογιών ασχέτως της μορφής που αυτές έχουν. Δεν εστιάζει 
σε ένα και μόνο διδακτικό αντικείμενο, αλλά φιλοδοξεί να καλύψει αντικείμενα από τα 
περισσότερα μαθήματα του δημοτικού σχολείου και του Γυμνασίου, χρησιμοποιώντας 
ποικίλα τεχνολογικά εργαλεία και εφαρμογές είτε υπάρχουσες είτε εφαρμογές οι οποίες 
αναπτύσσονται από την ερευνητική ομάδα). Παρότι δεν εντάσσεται σε κάποιο επίσημο 
θεσμικό πλαίσιο, ο αριθμός των ακαδημαϊκών, ερευνητών, υποψήφιων διδακτόρων, 
μεταπτυχιακών και προπτυχιακών φοιτητών που συμμετέχουν αυξάνεται σταθερά και 
ήδη αριθμεί περί τα τριάντα μέλη, χωρίς να υπολογίζονται οι δεκάδες δάσκαλοι που 
συμμετείχαν στις έρευνες. Στις ενότητες που ακολουθούν, γίνεται μία συνολική αποτί-
μηση της μέχρι τώρα πορείας της πρωτοβουλίας, παρουσιάζοντας, πολύ περιληπτικά, 
τη θεματολογία, την οργάνωση, τα αποτελέσματα και τα κυριότερα συμπεράσματα από 
το σύνολο των ερευνών που διεξήχθησαν κάτω από την ομπρέλα του ETiE.  

Η φιλοσοφία και η ερευνητική μεθοδολογία του ETiE 

Θα πρέπει να αναφερθεί ότι, σχεδόν σε όλες τις περιπτώσεις, υπάρχει κοινή φιλοσοφία 
στο στήσιμο των παρεμβάσεων και κοινή ερευνητική μεθοδολογία στα θέματα που έ-
χουν διερευνηθεί μέχρι στιγμής από την ομάδα του ETiE. Πιο συγκεκριμένα, δεν 
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υλοποιείται μόνο μία διδακτική μέθοδος στην οποία έχει ενσωματωθεί η χρήση του 
υπό εξέταση τεχνολογικού εργαλείου ή εφαρμογής. Αντίθετα, αυτή συγκρίνεται με τα 
μαθησιακά αποτελέσματα που προκύπτουν τόσο από τη συμβατική-"καθημερινή" δι-
δασκαλία όσο κι από διδασκαλία που ναι μεν δεν είναι τεχνολογικά εμπλουτισμένη (ή 
είναι εμπλουτισμένη με καλά δοκιμασμένες τεχνολογίες), αλλά υλοποιεί σύγχρονες α-
ντιλήψεις σχετικά με τη μάθηση (για παράδειγμα, ομαδοσυνεργατική διδασκαλία και 
αυξημένη αυτονομία μαθητών). Λόγω αυτής της προσέγγισης, απαιτείται τριπλασια-
σμός του μεγέθους του δείγματος (τρεις ομάδες μαθητών, τρεις διαφορετικές διδακτι-
κές προσεγγίσεις), κάτι που εγείρει σημαντικά εμπόδια στην εξεύρεση σχολείων και 
εκπαιδευτικών πρόθυμων να συμμετάσχουν. Όμως, αυτή η μεθοδολογία επιτρέπει να 
εντοπιστούν με ακρίβεια τα πλεονεκτήματα ή τα μειονεκτήματα από τη χρήση της τε-
χνολογίας και να απαντηθεί με μεγαλύτερη αξιοπιστία το εάν η προτεινόμενη μέθοδος 
υπερτερεί ουσιαστικά από συμβατικές μορφές διδασκαλίας. Πρέπει να σημειωθεί ότι η 
ομάδα του ETiE δεν θεωρεί την τεχνολογία πανάκεια και δεν διστάζει να παραδεχθεί 
ότι, σε κάποιες περιπτώσεις, ο κόπος και ο χρόνος που απαιτούνται για την ενσωμά-
τωση της τεχνολογίας στη διδακτική πράξη είναι δυσανάλογος με τα μαθησιακά απο-
τελέσματα που επιτυγχάνονται. 

Ένα δεύτερο χαρακτηριστικό είναι ότι οι έρευνες διεξάγονται σε δύο φάσεις. Την πι-
λοτική εφαρμογή ακολουθεί μίας μεγαλύτερης έκτασης και διάρκειας κύρια έρευνα. 
Έτσι, η εμπειρία που αποκτιέται από την πιλοτική εφαρμογή μεταφέρεται στην κύρια 
έρευνα, διορθώνονται τυχόν λάθη με αποτέλεσμα να, βελτιώνεται το επίπεδο αξιοπι-
στίας και εγκυρότητας των αποτελεσμάτων. Να σημειωθεί ότι, ακόμα κι οι πιλοτικές 
εφαρμογές έχουν τέτοια μεγέθη δειγμάτων που θα τις επέτρεπαν να σταθούν και ως 
αυτοτελείς έρευνες. 

Επιπρόσθετα, όσον αφορά στη διάρκεια των ερευνητικών παρεμβάσεων, με δεδομένο 
ότι μία ή δύο διδακτικές παρεμβάσεις προφανώς και δεν αρκούν για την εξαγωγή α-
σφαλών συμπερασμάτων, ακόμα κι αν το δείγμα είναι μεγάλο, κάθε έρευνα έχει τέτοια 
διάρκεια ώστε να καλύπτει πλήρως μία ενότητα ομοειδών εννοιών, για παράδειγμα, 
πρόσθεση, αφαίρεση, πολλαπλασιασμό και διαίρεση δεκαδικών αριθμών. Τέλος, δίνε-
ται ιδιαίτερη βαρύτητα στη συμβατότητα των ερευνών με την εκπαιδευτική πραγματι-
κότητα και στην ενεργό εμπλοκή των εκπαιδευτικών. Αναφέρθηκε ήδη η σημασία του 
μετασχηματισμού μίας ερευνητικής προσέγγισης σε κάτι πρακτικό και εφαρμόσιμο 
στην καθημερινή διδασκαλία. Ως εκ τούτου, η ομάδα του ETiE δεν έχει ασχοληθεί είτε 
με συσκευές η απόκτηση των οποίων απαιτεί σημαντικά χρηματικά ποσά είτε με διδα-
κτικές προσεγγίσεις που θα έφερναν σημαντική αναστάτωση στο ωρολόγιο πρόγραμμα 
του σχολείου. Γνωρίζουμε πολύ καλά ότι, για παράδειγμα, η χρήση head mounted 
displays (συσκευών εικονικής πραγματικότητας) ή η διδασκαλία για δέκα ώρες την 
εβδομάδα προγραμματισμού θα είχαν εξαιρετικά αποτελέσματα. Όμως, το κόστος των 
συσκευών είναι απαγορευτικό για το σχολείο και είναι πρακτικά αδύνατο να διδάσκε-
ται ένα αντικείμενο για τόσες ώρες χωρίς αυτό να αποβαίνει σε βάρος των άλλων μα-
θημάτων.  
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Ο Moore (1991), εύστοχα αναφέρθηκε στο "χάσμα" που υπάρχει μεταξύ της μειοψη-
φίας αυτών οι οποίοι είναι πολύ θετικά διακείμενοι απέναντι στην τεχνολογία και υιο-
θετούν από νωρίς τα επιτεύγματά της και της μεγάλης πλειοψηφίας που αρχικά διατη-
ρεί επιφυλάξεις. Ωστόσο, κάποιοι υποστηρίζουν πως αρκεί ένα ποσοστό τη τάξης του 
10% μέσα σε έναν πληθυσμό για να αλλάξει η κρατούσα άποψη (Xie, Sreenivasan, 
Korniss, Zhang, Lim, & Szymanski, 2011). Το ETiE ασπάστηκε αυτή τη λογική, και 
εμπλέκει ενεργά τους εκπαιδευτικούς των σχολείων στα οποία πραγματοποιούνται οι 
έρευνες. Οι εκπαιδευτικοί γίνονται μέλη της ομάδας, λειτουργούν ως ερευνητές, συμ-
μετέχουν στο σχεδιασμό της έρευνας, ο λόγος τους λαμβάνεται σοβαρά υπόψη. Αυτό 
γιατί οι εκπαιδευτικοί είναι οι βαθύτεροι γνώστες των αναγκών των τάξεών τους και 
αυτοί είναι οι οποίοι, μετά τη λήξη της έρευνας, μπορεί να χρησιμοποιήσουν τα εργα-
λεία της στη μαθησιακή διαδικασία ή να προκαλέσουν το ενδιαφέρον των συναδέλφων 
τους στο σχολείο κι έτσι να λειτουργήσουν ως πολλαπλασιαστές της γνώσης. Επίσης, 
θεωρούμε ότι η μεταφορά τεχνογνωσίας στους εκπαιδευτικούς είναι καίριας σημασίας. 
Για τον λόγο αυτόν, όταν μία έρευνα αφορά ανάπτυξη εφαρμογής, αυτή αναπτύσσεται 
από τους εκπαιδευτικούς και η ομάδα συνδράμει και παρέχει υποστήριξη σε κάθε βήμα 
αυτής της προσπάθειας.  

Οι έρευνες 

Μέχρι στιγμής, στο πλαίσιο της προναναφερθείσας ερευνητικής πρωτοβουλίας, έχουν 
εξεταστεί θέματα που αφορούν: (α) στα τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα πολλών 
χρηστών και μοντέλα μάθησης σε αυτά, (β) στην επαυξημένη πραγματικότητα και τα 
tablets, (γ) στη διδασκαλία του προγραμματισμού ακόμα και σε μικρές ηλικίες, (δ) τα 
ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια και τέλος, (ε) στη χρήση των drones σε διάφορα γνω-
στικά αντικείμενα. Τα θέματα αυτά αναλύονται στη συνέχεια. 

Τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα πολλών χρηστών 

Τα τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα πολλών χρηστών (multi-user virtual 
environments, MUVEs), μία παραλλαγή των εφαρμογών εικονικής πραγματικότητας, 
αποτέλεσαν αντικείμενο πολλαπλών παρεμβάσεων τόσο σε επίπεδο πιλοτικού όσο και 
σε επίπεδο πλήρους προγράμματος. Από τα αντικείμενα που επιλέχθηκαν, ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον παρουσιάζουν αυτά της διδασκαλίας στοιχείων για το ηλιακό σύστημα 
(στοιχεία για τους πλανήτες και συγκριτικά στοιχεία) και της εξερεύνησης του διαστή-
ματος (ιστορική αναδρομή, κατάκτηση της Σελήνης και αποστολές στον Άρη), τα ο-
ποία εξετάστηκαν και στις τρεις βαθμίδες της εκπαίδευσης (Φωκίδης & Ατσικπάση, 
2016; Fokides, Mastrokoukou, & Atsikpasi, 2017; Mastrokoukou & Fokides, 2015). Οι 
φοιτητές των Παιδαγωγικών Τμημάτων αποτέλεσαν μία ιδιαίτερη περίπτωση ομάδας-
στόχου, γιατί παρέκκλινε του αρχικού σχεδιασμού του ETiE. Αυτό γιατί διαπιστώθηκε 
ότι υπάρχει σοβαρό πρόβλημα έλλειψης γνώσεων αυτών των φοιτητών στις θετικές 
επιστήμες, κάτι που οδηγεί σε δυσκολίες και προβλήματα όταν αυτοί διδάσκουν ανά-
λογα θέματα σε παιδιά του δημοτικού. Διδάχθηκαν επίσης, τα Αγγλικά ως δεύτερη 
γλώσσα (Fokides & Zampouli, 2016), στοιχεία Περιβαλλοντικής Εκπαίδευσης (Φωκί-
δης, Χαχλάκη, & Λιαράκου, 2017), αλλά και στοιχεία από την Αισθητική Αγωγή 
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(Σφακιανού & Φωκίδης, 2017). Στο σύνολο αυτών των παρεμβάσεων συμμετείχαν 
πάνω από χίλιοι μαθητές και φοιτητές και τα αποτελέσματα ήταν ιδιαίτερα θετικά, ε-
φόσον οι μαθητές που έκαναν χρήση των MUVEs, παράλληλα με ομαδοσυνεργατικές 
δραστηριότητες εντός των εικονικών κόσμων και εντός της τάξης, είχαν σαφώς καλύ-
τερα μαθησιακά αποτελέσματα από τις ομάδες ελέγχου. 

Η έρευνα στράφηκε και προς τη διερεύνησης του "γιατί" μαθαίνουμε χρησιμοποιώντας 
τέτοια περιβάλλοντα. Αν και στη σχετική βιβλιογραφία έχει διαπιστωθεί ότι με τη 
χρήση MUVEs επιτυγχάνονται καλά μαθησιακά αποτελέσματα, ελάχιστες έρευνες έ-
χουν ασχοληθεί με το ποια από τα χαρακτηριστικά τους ή ποιοι παράγοντες οδήγησαν 
σε αυτά τα αποτελέσματα. Η εξέταση αυτών των παραγόντων γίνεται με την κατα-
σκευή και τον έλεγχο μοντέλων, που όμως έχουν τη δυσκολία ότι απαιτούν σημαντικά 
μεγάλα δείγματα, της τάξης των τετρακοσίων και πλέον ατόμων. Όντως κάτι τέτοιο 
στάθηκε δυνατό και εξετάστηκαν οι παράγοντες που επηρεάζουν τα μαθησιακά αποτε-
λέσματα της χρήσης MUVEs από μαθητές δημοτικού (Fokides, 2017a; Fokides & 
Atsikasi, 2017), αλλά και σε συνθήκες άτυπης μάθησης (Φωκίδης, 2017α). Διαπιστώ-
θηκε ότι η ευκολία χρήσης, η διασκέδαση αλλά και τα κίνητρα για μάθηση που προ-
σφέρουν αυτά τα περιβάλλοντα, είναι οι κυριότεροι παράγοντες για την επίτευξη κα-
λών μαθησιακών αποτελεσμάτων. Καθώς τα MUVEs δεν είναι ιδιαίτερα εύκολα στη 
χρήση τους εργαλεία, και πάλι με τη δημιουργία μοντέλων, εξετάστηκαν οι προθέσεις 
των φοιτητών των Παιδαγωγικών Τμημάτων να τα χρησιμοποιήσουν στην πράξη. Δια-
πιστώθηκε ότι η υποκειμενική ευκολία χρήσης αλλά και το κατά πόσο οι φοιτητές τα 
αντιλαμβάνονται ως χρήσιμα εργαλεία, είναι οι κυριότεροι παράγοντες που μπορούν 
να προβλέψουν τη χρήση των MUVEs στην εκπαίδευση (Φωκίδης, 2017β; Fokides, 
2017b). 

Επαυξημένη πραγματικότητα και tablets 

Η επαυξημένη πραγματικότητα, είναι μία τεχνολογία η οποία επιτρέπει τον εμπλουτι-
σμό του πραγματικού κόσμου με ένα στρώμα ψηφιακών πληροφοριών. Την τελευταία 
τριετία γνωρίζει ιδιαίτερη άνθιση που οφείλεται στην εξαιρετικά μεγάλη διάδοση των 
κινητών τηλεφώνων και των tablets. Αρχικά, η ομάδα εστίασε σε μαθητές της Στ' τάξης 
και στη διδασκαλία ενοτήτων που αφορούσαν τα φυτά. Τόσο από την πιλοτική φάση 
(με δείγμα εξήντα μαθητών) (Ατσικπάση & Φωκίδης, 2016) όσο και από το ολοκλη-
ρωμένο ερευνητικό πρόγραμμα (με πάνω από διακόσους σαράντα μαθητές δείγμα) 
(Fokides & Atsikpasi, 2016), προέκυψε ότι όντως αυτή η τεχνολογία έχει τη δυνατό-
τητα να δώσει καλύτερα μαθησιακά αποτελέσματα σε σχέση με συμβατικές μεθόδους 
διδασκαλίας. Από την άλλη όμως πλευρά, δεν παρατηρήθηκαν διαφοροποιήσεις σχε-
τικά με τις αναπαραστάσεις (λανθασμένες αντιλήψεις) των μαθητών, γιατί η αλλαγή 
τους απαιτεί σημαντικά μεγαλύτερο χρόνο από αυτόν που διήρκεσαν τα προγράμματα. 

Κρίνοντας ότι το θέμα αξίζει περαιτέρω διερεύνησης, οργανώθηκαν τέσσερα ακόμα 
πιλοτικά προγράμματα, στα οποία συμμετείχαν περισσότεροι από εξήντα μαθητές στο 
κάθε ένα από αυτά. Τα δύο αφορούσαν στη διδασκαλία στοιχείων ανατομίας σε μαθη-
τές της Στ΄ τάξης, το τρίτο στόχευε στη διδασκαλία της Γεωγραφίας στην Ε΄ τάξη κι το 
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τελευταίο αφορούσε τη διδασκαλία ενοτήτων από τα Μαθηματικά (δεκαδικοί αριθμοί) 
και πάλι στην ίδια ηλικιακή ομάδα. Μάλιστα, στα δύο τελευταία προγράμματα δεν 
χρησιμοποιήθηκαν εμπορικές εφαρμογές, αλλά αυτές κατασκευάστηκαν από τους ί-
διους τους εκπαιδευτικούς. Παρόλο που και τα τέσσερα πιλοτικά προγράμματα μόλις 
ολοκληρώθηκαν και τα πορίσματά τους δεν έχουν ακόμα δημοσιευτεί, εντούτοις, η α-
νάλυση των αποτελεσμάτων επαληθεύει σε μεγάλο βαθμό τα ευρήματα των δύο πρώ-
των ερευνητικών παρεμβάσεων.  

Διδασκαλία προγραμματισμού 

Ένα από τα βασικά ερωτήματα που τίθενται στην εκπαίδευση είναι το πώς μπορούμε 
να μετατρέψουμε τους νέους από χρήστες της τεχνολογίας σε ικανούς σχεδιαστές και 
δημιουργούς μέσω αυτής (OECD, 2015). Ορισμένοι ερευνητές θεωρούν ότι κάτι τέτοιο 
επιτυγχάνεται με την απόκτηση γνώσεων και δεξιοτήτων στον προγραμματισμό 
(Resnick et al., 2009). Σε αρκετές χώρες ο προγραμματισμός διδάσκεται συστηματικά, 
και μάλιστα από μικρές τάξεις. Αντίθετα, στην Ελλάδα, η διδασκαλία του προγραμμα-
τισμού είναι σχεδόν ανύπαρκτη στο δημοτικό. Μέσω δύο πιλοτικών προγραμμάτων, 
με δείγμα εκατό τριάντα μαθητών της Ε΄ και της Στ΄ τάξης διάρκειας εικοσιπέντε και 
εβδομήντα ωρών αντίστοιχα, έγινε μία προσπάθεια να οριστεί ένα λειτουργικό και ρε-
αλιστικό πλαίσιο διδασκαλίας του προγραμματισμού (Φωκίδης & Μπούκλα, 2016; Χα-
τζηγρηγορίου & Φωκίδης, 2016). Πρέπει να σημειωθεί ότι η διδασκαλία έγινε με έναν 
ευχάριστο και δημιουργικό τρόπο, δηλαδή, με την κατασκευή παιχνιδιών με το προ-
γραμματιστικό περιβάλλον του Kodu της Microsoft. Πράγματι, τα αποτελέσματα ήταν 
ιδιαίτερα θετικά, αναφορικά με το πόσες προγραμματιστικές έννοιες μπορούν να κα-
τακτήσουν οι μαθητές και πόσο καλύτερα μπορούν να τις αξιοποιήσουν σε σχέση με 
συμβατικούς τρόπους διδασκαλίας. Μάλιστα, διαφάνηκε ότι η αυξημένη αυτονομία 
των μαθητών κατά την εργασία τους είναι η πιο κρίσιμη παράμετρος και όχι τόσο η 
διδακτική μέθοδος.  

Σε ένα άλλο πιλοτικό πρόγραμμα, με δείγμα εβδομήντα πέντε μαθητών, εξετάστηκε η 
δυνατότητα να διδαχθούν προγραμματιστικές έννοιες σε ακόμα μικρότερες ηλικίες και 
συγκεκριμένα στη Γ΄ τάξη (Φωκίδης & Τανανάκης, 2017). Αντί για υπολογιστές χρη-
σιμοποιήθηκαν tablets και η εφαρμογή Kodable. Η συγκεκριμένη εφαρμογή περιλαμ-
βάνει αναλυτικά σχέδια διδασκαλίας και δραστηριότητες που μεταφράστηκαν στα Ελ-
ληνικά για τις ανάγκες του προγράμματος. Από την ανάλυση των δεδομένων προέκυψε 
ότι οι μαθητές που χρησιμοποίησαν την εφαρμογή σημείωσαν σημαντικά καλύτερες 
επιδόσεις σε σχέση με τους μαθητές των άλλων ομάδων. Οι παραπάνω έρευνες κατέ-
δειξαν ότι το πλαίσιο της διδασκαλίας του προγραμματισμού στο ελληνικό δημοτικό 
σχολείο θα πρέπει να επανεξεταστεί σε όλες του τις διαστάσεις. Για αυτόν ακριβώς τον 
λόγο, η ομάδα, με βάση την εμπειρία που αποκτήθηκε, πρότεινε ένα τέτοιο πλαίσιο 
(περιεχόμενο, διδακτική μεθοδολογία και τάξη που αρχίζει η διδασκαλία του) (Φωκί-
δης, 2017γ). 
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Ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια 

Σχεδόν το σύνολο των παρεμβάσεων που παρουσιάστηκαν στις προηγούμενες ενότη-
τες είχαν ως κοινό χαρακτηριστικό τον παιγνιώδη χαρακτήρα των εφαρμογών που χρη-
σιμοποιήθηκαν. Το γεγονός αυτό δεν είναι τυχαίο. Η ομάδα του ETiE θεωρεί τη μά-
θηση βασισμένη στο παιχνίδι (game based learning) ως μία ενδιαφέρουσα θεώρηση για 
το πώς μπορεί να γίνει η διδασκαλία όχι μόνο ευχάριστη αλλά και αποτελεσματική. 
Στην παρούσα φάση ολοκληρώθηκαν τρία πιλοτικά προγράμματα που εξέτασαν ειδικά 
αυτό το θέμα. Ένα αφορούσε τη διδασκαλία ενοτήτων από τη Μελέτη Περιβάλλοντος 
σε μαθητές της Γ΄ τάξης (Μαλλιά & Φωκίδης, 2017) και δύο τη διδασκαλία ενοτήτων 
από τα Μαθηματικά της Α΄ (Φωκίδης & Ξανθοπούλου, 2016) και της Ε΄ τάξης (Σαβ-
βάτη & Φωκίδης, 2017). Τέσσερα ακόμα πιλοτικά προγράμματα βρίσκονται στη φάση 
της ανάλυσης των δεδομένων και αφορούσαν τη διδασκαλία ενοτήτων από τη Γλώσσα 
της Γ' και Δ' τάξης, τη διδασκαλία ενοτήτων από τη Μελέτη του Περιβάλλοντος της Δ΄ 
τάξης και τη διδασκαλία ενοτήτων από τα Μαθηματικά της Β΄ τάξης. 

Σε όλες τις περιπτώσεις χρησιμοποιήθηκε το Kodu όπως και στη διδασκαλία του προ-
γραμματισμού. Έχοντας δεδομένα από ένα σύνολο περίπου τετρακοσίων πενήντα μα-
θητών προερχόμενων από διάφορες τάξεις που διδάχθηκαν ποικίλα διδακτικά αντικεί-
μενα με τη χρήση παιχνιδιών, αυτό που μπορεί να ειπωθεί είναι ότι τα εκπαιδευτικά 
παιχνίδια συνέβαλλαν αρκετά στο να κατακτήσουν οι μαθητές την προσφερόμενη 
γνώση, συγκριτικά πάντα με άλλες μορφές διδασκαλίας. Εξαίρεση αποτελεί η διδασκα-
λία στοιχείων της Γλώσσας, όπου δεν φαίνεται να υπάρχουν σημαντικές διαφοροποιή-
σεις. Ακόμη, το γεγονός ότι οι εκπαιδευτικοί χρειάστηκαν αρκετές ώρες και δυσκολεύ-
τηκαν αρκετά να κατασκευάσουν τα παιχνίδια, όχι τόσο λόγω του προγραμματισμού 
που απαιτούνταν, αλλά λόγω των ελλείψεων της εφαρμογής που χρησιμοποιήθηκε, 
προβληματίζει ιδιαίτερα την ερευνητική ομάδα . Τέλος, ένα ενδιαφέρον στοιχείο που 
προέκυψε από τις παραπάνω έρευνες, είναι ότι ο ενθουσιασμός των μαθητών για αυτή 
τη διασκεδαστική μέθοδο διδασκαλίας, δεν οδήγησε στη διατάραξη του κλίματος μέσα 
στην τάξη.  

Drones 

Το πιο πρόσφατο θέμα με το οποίο ασχολήθηκε η ομάδα αφορά τη δυνατότητα χρήσης 
drones στη διδασκαλία μαθημάτων στο δημοτικό σχολείο. Να τονίσουμε ότι η από-
πειρα αυτή αποτελεί αν όχι την πρώτη, τουλάχιστο μία από τις πρώτες στην Ελλάδα 
και μία από τις ελάχιστες σε διεθνές επίπεδο, που δεν εξέτασε το θέμα θεωρητικά, αλλά 
προχώρησε σε πειραματική εφαρμογή έχοντας ως ομάδα-στόχο μαθητές δημοτικού. 
Στην παρούσα φάση ολοκληρώθηκε το πιλοτικό πρόγραμμα στο οποίο συμμετείχαν 
σαράντα μαθητές της Ε΄ τάξης και διδάχθηκαν ενότητες από τη Γλώσσα (περιγραφή 
ενός τόπου), τα Μαθηματικά (μετατροπές μονάδων μέτρησης μήκους), τη Φυσική (εύ-
ρεση της ταχύτητας) και τη Γεωγραφία (κλίμακα). Αυτό που προέκυψε είναι ότι τα 
drones προσφέρουν πλουσιότερες εμπράγματες εμπειρίες και οι μαθητές της πειραμα-
τικής ομάδας πέτυχαν, σε αρκετές περιπτώσεις, υψηλότερες βαθμολογίες στα αξιολο-
γητικά τεστ και η διατηρησιμότητα των γνώσεών τους ήταν μεγαλύτερη σε όλα τα 
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μαθήματα πλην της Γλώσσας (Παπαδάκης, Φωκίδης, Κούρτη-Καζούλλη, & Δάρρα, 
2017).  

Τα επόμενα βήματα 

Παρότι μέσα σε τρία χρόνια η πρωτοβουλία ETiE κάλυψε ένα ευρύ φάσμα γνωστικών 
αντικειμένων, ηλικιών και τεχνολογικών εργαλείων/εφαρμογών, είναι προφανές ότι α-
πέχει ακόμα αρκετά από το να καλύψει όλα τα γνωστικά αντικείμενα και όλες τις ηλι-
κίες, που αποτελεί το βασικό στόχο/φιλοδοξία του. Όμως, η πολύτιμη γνώση και η 
εμπειρία που αποκτήθηκε επιτρέπουν πλέον μία πιο συστηματική οργάνωση παρεμβά-
σεων. Έτσι, σε επόμενη φάση σχεδιάζονται στοχευμένες παρεμβάσεις σε συγκεκριμέ-
νες ηλικίες/τάξεις και σε γνωστικά αντικείμενα για τα οποία δεν έχουν συλλεχθεί δε-
δομένα. Ταυτόχρονα, εξετάζεται η δυνατότητα χρήσης νέων διδακτικών μεθόδων, ό-
πως flipped classroom και νέων τεχνολογιών, όπως 3D εκτυπωτών, πάντα όμως μέσα 
στα πλαίσια του τι είναι εφικτό να γίνει σε πραγματικές συνθήκες. 

Επιπρόσθετα, επιδιώκουμε να επιτύχουμε ένα καλύτερο σύστημα επικοινωνίας του 
ETiE με τα σχολεία, έτσι ώστε να διευρυνθεί η δεξαμενή εκπαιδευτικών-συνεργατών 
της πρωτοβουλίας. Παρότι μέχρι στιγμής η ανταπόκριση των εκπαιδευτικών ήταν ι-
διαίτερα θετική, επιδιώκουμε να κινητοποιήσουμε και εκείνους που διστάζουν να συμ-
μετάσχουν σε δράσεις όπου απαιτείται η ενασχόληση με θέματα τεχνολογίας. Κάτι τέ-
τοιο θα επέτρεπε τη γεφύρωση του χάσματος μεταξύ αυτών που είναι θετικά διακείμε-
νοι στη χρήση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση και εκείνων που διατηρούν ακόμα 
επιφυλάξεις. Τέλος, θεωρώντας ότι η εκπαιδευτική κοινότητα πρέπει να ωφελείται από 
τις όποιες ερευνητικές δράσεις, παράλληλα με τη διεξαγωγή έρευνας σε κάποιο σχο-
λείο, σχεδιάζονται και επιμορφωτικά προγράμματα για το σύνολο των εκπαιδευτικών 
του σχολείου αυτού που θα αφορούν στην τεχνολογία που χρησιμοποιείται ή όποια 
άλλη τεχνολογία θα ενδιέφερε τους εκπαιδευτικούς. Κατ' αυτόν τον τρόπο, η γνώση 
της αποτελεσματικής εκπαιδευτικής χρήσης των αναδυόμενων τεχνολογιών θα είναι 
προσιτή σε όλους.  
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