
3ο Διεθνές Συνέδριο για την Προώθηση της Εκπαιδευτικής Καινοτομίας 

Πρακτικά Εργασιών 3ου Διεθνούς Συνεδρίου για την Προώθηση της Εκπαιδευτικής Καινοτομίας,  
Λάρισα 13-15 Οκτωβρίου 2017 

We Do Robotics: Η χρήση του πακέτου Lego WeDo σε τρία 
εκπαιδευτικά σενάρια 

 
Σιούλη Στυλιανή 

 M.Sc. Δασκάλα-Φιλόλογος, Πειραματικό Δημοτικό Σχολείο του Πανεπιστημίου 
Θεσσαλονίκης,  

sioulisa@nured.auth.gr 
 

Τσιτσιλέγκας Γεώργιος 
  Δάσκαλος-Νοσηλευτής, 2ο Δημοτικό Σχολείο Κολινδρού, Ν. Πιερίας, 

gtsitsi@gmail.com 
 

Χλεμές Δημήτριος 
  Δάσκαλος, Διευθυντής 2ου Δημοτικού Σχολείου Κολινδρού, Ν. Πιερίας, 

dimchlemes@yahoo.gr 
 

Αλεξιάδης Γεώργιος 
M.Sc. Πληροφορικός, Δημοτικό Σχολείο Πευκοχωρίου, Ν. Χαλκιδικής, 

giorgito_alex@yahoo.gr 
 
 
 

Περίληψη 

Η παρούσα εργασία επιδιώκει τη διεύρυνση των δράσεων που στοχεύουν στην 
ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης με τη χρήση εργαλείων οπτικού προγραμματισμού. 
Αποτελεί παρουσίαση της δημιουργικής σύλληψης και κατασκευής τριών ρομποτικών 
μοντέλων με την αξιοποίηση του εκπαιδευτικού πακέτου LEGO WeDo 1.0 στο πλαίσιο του 
1ου Πανελλήνιου Διαγωνισμού Εκπαιδευτικής Ρομποτικής Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης με 
θέμα «Η δική μου πόλη». Η πρώτη ρομποτική κατασκευή υλοποιήθηκε από 18 
μαθητές/τριες της Στ΄ τάξης Δημοτικού Σχολείου του Ν. Χαλκιδικής με θέμα την κατασκευή 
ενός ανεμόμυλου, ενώ η δεύτερη και η τρίτη ρομποτική κατασκευή υλοποιήθηκε από 16 
μαθητές/τριες της Δ΄ τάξης Δημοτικού Σχολείου του Ν. Πιερίας και είχε ως θέμα την 
κατασκευή μιας τραμπάλας και ενός απορριμματοφόρου. Οι επιμέρους αυτές κατασκευές 
καταδεικνύουν τη δυνατότητα των μαθητών/τριων να σχεδιάζουν, να κατασκευάζουν με τα 
τουβλάκια LEGO και να προγραμματίζουν στο περιβάλλον του Scratch. 

Λέξεις κλειδιά: Δημοτικό Σχολείο, Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση, Ρομποτική, LEGO WeDo, 
Scratch 

Εισαγωγή 
Η Εκπαιδευτική Ρομποτική τα τελευταία χρόνια διευρύνεται και αξιοποιείται σε όλες τις 

βαθμίδες εκπαίδευσης. Ειδικότερα, τα LEGO WEDOTM έχουν ιδιαίτερη ανάπτυξη στο 
πλαίσιο της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης. Η ανάπτυξη αυτή οφείλεται στο γεγονός ότι το 
πακέτο επιτρέπει τη δημιουργία πολύπλοκων κατασκευών και μοντέλων, είτε αξιοποιώντας 
τη φαντασία των μαθητών/τριων είτε ακολουθώντας οδηγίες (Mayerova, 2012). Αυτή η 
εκπαίδευση δύναται και πρέπει να ξεκινά κατά τα πρώτα χρόνια φοίτησης στο δημοτικό 
σχολείο. Η εκπαιδευτική ρομποτική LEGO μπορεί να αποτελέσει πρόκληση για τη χωρική 
αντίληψη όλων των μαθητών/τριων, συμπεριλαμβάνοντας και τους ταλαντούχους ως προς 
τη χωρική νοημοσύνη (Coxon, 2010). 
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O Coxon (2009) υποστηρίζει ότι η χρήση των ρομποτικών συστημάτων Lego μπορεί να 
βοηθήσει στην ανάπτυξη και βελτίωση της ικανότητας αντίληψης του χώρου, που είναι 
απαραίτητη για πολλά πεδία της STEM όπως η αρχιτεκτονική, η χειρουργική, η 
οδοντιατρική, η μηχανολογία και οι φυσικές επιστήμες, άποψη που βρίσκουμε και στο Wai, 
Lubinski και Benbow (2009). Σε παρόμοια εργασία του ο Verner (2004) ανακάλυψε 
σημαντική βελτίωση στην ικανότητα αντίληψης του χώρου από  παιδιά  τα  οποία  
παρακολούθησαν  ένα  πρόγραμμα  ρομποτικής,  που συμπεριελάμβανε  κινηματική,  
περιστροφή  αντικειμένων  και  συναρμογή  παζλ  με χρήση ρομπότ. Παρόμοια 
αποτελέσματα είχαν και οι έρευνες των Oppliger  (2002) Petre και Price (2004) και Geeter, 
Golder, and Nordin (2002). Σε σχετική τους έρευνα οι Whitman και Witherspoon (2003) 
αναφέρουν πως τα Lego μπορούν να συνεισφέρουν στην καλύτερη κατανόηση εννοιών 
όπως οι χωρικές σχέσεις,  ο  έλεγχος  ρομποτικών  συστημάτων  από  υπολογιστή  και η  
πρόσληψη δεδομένων. Στην ίδια έρευνα επισημαίνεται η εποικοδομιστική προσέγγιση των 
Lego στη μάθηση, της οποίας η χρησιμότητα τονίζεται από τον Κόμη (2005). Μία ακόμη 
πτυχή  της  χρησιμότητας  των Lego στην  εκπαίδευση  αναδεικνύουν  οι  Garcia  και 
Patterson-McNeill  (2002), που χρησιμοποιούν τα Lego στη διδασκαλία εννοιών που 
αφορούν τα λογισμικά. 

Οι μαθητές/τριες μαθαίνουν διαδραστικά και έρχονται σε επαφή με τον περιβάλλοντα 
κόσμο, δημιουργώντας τον και κατασκευάζοντάς τον (Ilieva, 2011). Ταυτοχρόνως, το 
εκπαιδευτικό πακέτο της LEGO δημιουργεί τις προϋποθέσεις για ομαδική εργασία, 
υποσκελίζοντας τις προσωπικές επιθυμίες και στόχους προς όφελος του κοινού στόχου-
σκοπού (Ilieva,2010). Τα LEGO WeDo προγραμματίζονται εύκολα μέσα από το δωρεάν 
προγραμματιστικό περιβάλλον του Scratch, το οποίο παρέχει μία ποικιλία ελκυστικών 
εργαλείων και αποτελεί κατάλληλο εργαλείο αξιοποίησης της παιδικής φαντασίας 
(Mayerova, 2012). Η πλατφόρμα προγραμματισμού Scratch είναι διαθέσιμη από το MIT 
στον ιστότοπο http://scratch.mit.edu/. Οι μαθητές/τριες μπορούν να δημιουργήσουν 
διαδραστικά παιχνίδια με το WeDo και να μοιραστούν τις δημιουργίες τους με άλλους 
(Coxon, 2009). Ο συνδυασμός του Scratch και των LEGO WeDo καθιστά τους μαθητές/τριες 
πρωταγωνιστές. 

Τα εκπαιδευτικά σενάρια 
Η έναρξη της συνεργασίας των δύο σχολείων εκκινήθηκε από ένα επιμορφωτικό 

πρόγραμμα εκπαιδευτικής ρομποτικής που παρακολούθησαν οι εμπλεκόμενοι 
εκπαιδευτικοί. Στη συνέχεια, υπήρξε κοινή θέληση να διατηρηθεί επαφή μεταξύ των 
εκπαιδευτικών, ανταλλαγή ιδεών και προβληματισμών. 

 Η έναρξη  της  μάθησης των μαθητών/τριων και των εκπαιδευτικών σεναρίων 
εκκινήθηκε από  έναν παρεχόμενο  προβληματισμό: Τη δημιουργία μιας ρομποτικής 
κατασκευής, η οποία θα στείλει ένα ηχηρό μήνυμα στην πόλη που ζούνε. Για την επίλυση 
αυτού του προβλήματος  έγινε χρήση  του  προγραμματισμού  και  της  ρομποτικής. 
Πρόκειται για μία  τεχνική  που φέρνει  ουσιαστική  μάθηση  των  προς  διδασκαλία  
εννοιών  αλλά,  το  σημαντικότερο, ανταποκρίνεται ουσιαστικά στην ανάγκη των 
μαθητών/τριων να συνδέσουν τις προς μάθηση έννοιες  με  δικά  τους,  πραγματικά  
προβλήματα,  και  να  τις  χρησιμοποιήσουν  στην πράξη για να τα λύσουν. Για τον λόγο 
αυτό αξιοποιήθηκαν τα εργαστήρια πληροφορικής των δύο σχολείων, όπου εκπονήθηκαν 
και υλοποιήθηκαν τα εκπαιδευτικά σενάρια που αναλύονται παρακάτω κατά το χρονικό 
διάστημα δύο μηνών (Δεκέμβριος- Φεβρουάριος), επί δύο διδακτικές ώρες κάθε εβδομάδα 
στο πλαίσιο της Ευέλικτης Ζώνης. 

Σκοπός των διδακτικών σεναρίων ήταν να μάθουν οι μαθητές/τριες της Δ’ και Στ΄ 
Δημοτικού να λύνουν καθημερινά προβλήματα με τη χρήση ρομποτικών συστημάτων και 
γλώσσας οπτικού προγραμματισμού, ενώ ο κύριος διδακτικός στόχος ήταν η κινητοποίηση 
των μαθητών/τριων, η αύξηση του ενδιαφέροντος και η εμπλοκή τους στην Εκπαιδευτική 
Ρομποτική. 

http://scratch.mit.edu/
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Τα σενάρια εντάσσονται στη γνωστική περιοχή της Πληροφορικής σε συνδυασμό με την 
Ευέλικτη Ζώνη και είναι απόλυτα συμβατά με το Α.Π.Σ. και το Δ.Ε.Π.Π.Σ. της Πληροφορικής 
των ομωνύμων τάξεων (Δ΄ και Στ΄ Δημοτικού). Οι μαθητές και οι μαθήτριες των δύο 
σχολείων (Πιερίας και Χαλκιδικής) έρχονταν για πρώτη φορά σε επαφή με τον 
προγραμματισμό και την Εκπαιδευτική Ρομποτική. Αξιοποιήθηκαν οι πρότερες γνώσεις 
τους για τις κατασκευές με τουβλάκια Lego, η διάθεση για συμμετοχή, η φαντασία και το 
ενδιαφέρον τους. Η πρότερη γνώση για τις κατασκευές Lego διευρύνθηκε ως προς τη 
δυνατότητα σύνδεσης τους με τον υπολογιστή και του προγραμματισμού τους (δημιουργία 
και αποστολή εντολών με τη χρήση του προγράμματος Scratch).  

Επιμέρους στόχοι 

 Ως προς τη χρήση των νέων τεχνολογιών 
 Η αξιοποίηση του εκπαιδευτικού πακέτου Lego WeDo Construction Set και του 

Scratch, 
 η επικοινωνία και η συνεργασία με σκοπό τη δημιουργική επίλυση ποικίλων 

προβλημάτων,  
 η δημιουργική εμπλοκή των εκπαιδευόμενων στην ανακάλυψη της λύσης, 

κάνοντας χρήση της σύγχρονης τεχνολογίας, 
 η βελτίωση των δεξιοτήτων σχεδίασης και υλοποίησης μηχανικών κατασκευών 

με τη αξιοποίηση των προϊόντων της Lego WeDo. 

 Ως προς τη μαθησιακή διαδικασία 
 Η ενίσχυση της ικανότητας λογικών διεργασιών για την επίλυση προβλημάτων, 
 η ανακαλυπτική-διερευνητική μάθηση,  
 η ανάπτυξη της παρατηρητικότητας, της αυτοσυγκέντρωσης και της προσοχής, 
 η καλλιέργεια της κριτικής και δημιουργικής σκέψης, 
 η αυτενέργεια και η οικοδόμηση της γνώσης. 

Στα πρώτα εργαστήρια, τέθηκε το ερώτημα «τι θα ήθελαν να έχει η δική τους πόλη, 
ώστε να είναι καλύτερη». Κατά την εμπλοκή με τα Lego, τα παιδιά περίμεναν περισσότερες 
οδηγίες, για να υλοποιήσουν τις δραστηριότητες, μια πιο κατευθυνόμενη μάθηση, όπως 
έχουν συνηθίσει στο σχολείο. Ωστόσο, στόχος μας ήταν η ελεύθερη και δημιουργική 
έκφραση των μαθητών/τριων και η αξιοποίηση των πρότερων γνώσεων που φέρουν. Για 
τον λόγο αυτό, τέθηκε ο προβληματισμός και παρουσιάστηκαν οι ιδέες και οι προτάσεις 
των παιδιών με τη διδακτική προσέγγιση του καταιγισμού ιδεών. Η ιδέα ότι θα μπορούσαν  
να  κατασκευάσουν  με  το  δικό  τους  τρόπο  συσκευές,  για  να  λύσουν  το πρόβλημα που 
τέθηκε, τα κινητοποίησε περισσότερο, με αποτέλεσμα να σκεφτούν πρωτότυπες λύσεις με 
κατασκευές που δεν έχουν ξαναγίνει, προσαρμόζοντάς τες στο πρόβλημα, με διαφορετική 
οπτική το κάθε παιδί. 

Οι αρχικές δραστηριότητες σκόπευαν στην εξοικείωση με το υλικό. Εξετάστηκε ο 
κινητήρας και η σύνδεσή του με τον υπολογιστή. Στη συνέχεια διερευνήθηκε η επίδραση 
των επιμέρους εντολών του Scratch στον κινητήρα. Μελετήθηκε η λειτουργία των 
κινητήρων κλίσης και κίνησης. Καθ’ όλη αυτή τη διεργασία ο ρόλος των εκπαιδευτικών, 
σύμφωνα µε τον Bruner (1973), ήταν εμψυχωτικός, διευκολυντικός και καθοδηγητικός στην 
προσπάθεια των παιδιών να οικειοποιήσουν τη νέα γνώση. Η γνώση δεν παρείχετο έτοιμη, 
αντιθέτως, δημιουργήθηκαν προβληματικές καταστάσεις, κεντρίζοντας το ενδιαφέρον των 
μαθητών και παρωθώντας τους στην πορεία οικοδόμησης της γνώσης. 

Σε κάθε συνάντηση, το πρώτο τέταρτο της ώρας αναλωνόταν στην παρουσίαση από τον 
εκπαιδευτικό και ο υπόλοιπος χρόνος ήταν χρόνος πειραματισμού, δοκιμής και συζήτησης. 
Οι απορίες και τα ενδιαφέροντα των παιδιών ήταν αυτά που κατεύθυναν την πορεία των 
εργαστηρίων. 

Κάθε Σαββατοκύριακο οι μαθητές/τριες σχηματίζοντας ολιγομελείς ομάδες, έπαιρναν εκ 
περιτροπής το πακέτο Lego WeDo, ώστε να πειραματιστούν με την άνεσή τους και να 
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δοκιμάσουν τις εντολές και των συνδυασμό αυτών στο προγραμματιστικό περιβάλλον του 
Scratch. Οι απορίες που προέκυπταν κατά τον πειραματισμό επιλύονταν κατά τη διάρκεια 
των συναντήσεων και δινόταν ανατροφοδότηση από τους εκπαιδευτικούς.  

  

1ο Ρομποτική κατασκευή (Ανεμόμυλος) 

 Η ιδέα για την κατασκευή του συγκεκριμένου ρομποτικού μοντέλου προέκυψε μέσα 
από την επιθυμία των 18 μαθητών/τριων της Στ’ Δημοτικού να στείλουν ένα ηχηρό μήνυμα 
στην πόλη τους για την ανάγκη αξιοποίησης της αιολικής ενέργειας ως ανανεώσιμης πηγής. 
Θέλοντας να συνδέσουν τη σύγχρονη αυτή ανάγκη με την παράδοσή τους, προτίμησαν, 
αντί για ένα αιολικό πάρκο, να κατασκευάσουν έναν ανεμόμυλο.  

Η κατασκευή αποτελείται από δύο βασικά μέρη. Το πρώτο τμήμα της είναι ο 
ανεμόμυλος, χτισμένος από τουβλάκια της Lego, πάνω στα οποία έχει τοποθετηθεί ένας 
κινητήρας για να περιστρέφει τους έλικες της φτερωτής. Για την «ένδυση» του ανεμόμυλου 
έχουν χρησιμοποιηθεί δύο χαρτόνια, ένα για τον πετρόπυργο και ένα για τη σκεπή του, ενώ 
στους έλικες έχουν τοποθετηθεί τριγωνικά πανιά από φύλλο χαρτιού. 

Το δεύτερο τμήμα της κατασκευής, χτισμένο αντιστοίχως με Lego τουβλάκια, 
αποτελείται από ένα παγκάκι που βρίσκεται δίπλα στον ανεμόμυλο, όπου συναντιούνται 
δύο άνθρωποι, και από έναν ανεμοδείκτη που χρησιμοποιείται χειροκίνητα για να δείχνει 
την κατεύθυνση του ανέμου και να κινούνται οι έλικες προς την ανάλογη κατεύθυνση με 
αυτόματο τρόπο (Εικόνα 1).  

 
Εικόνα 1 

Όσον αφορά στα υπόλοιπα σκηνικά του project, εκτός από χαρτόνια και ζωγραφιές που 
στολίζουν τον ανεμόμυλο και την παραλία των Καλυβών, έχει γίνει χρήση αντικειμένων του 
φυσικού περιβάλλοντος, μεταξύ των οποίων πέτρες,  πετραδάκια και άμμος (Εικόνα 2). 

 
Εικόνα 2 

Έγινε χρήση δύο αυτοματισμών, αξιοποιώντας έναν αισθητήρα κλίσης και έναν 
αισθητήρα κίνησης ή απόστασης. Ο αισθητήρας κλίσης είναι τοποθετημένος κάτω από τον 
ανεμοδείκτη, έτσι ώστε, όταν κινείται ο ανεμοδείκτης προς την αριστερή κατεύθυνση, με 
στόχο να αναπαρασταθεί το γεγονός ότι φυσάει ανατολικός άνεμος, να περιστρέφονται οι 
έλικες προς την ίδια κατεύθυνση. Ομοίως, όταν κινείται ο ανεμοδείκτης προς τη δεξιά 
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κατεύθυνση, οι έλικες περιστρέφονται προς αυτή την κατεύθυνση. Όταν ο ανεμοδείκτης 
παραμένει σταθερός στο κέντρο, θεωρείται πως υπάρχει νηνεμία και σταματούν να 
περιστρέφονται οι έλικες. Ο αισθητήρας κίνησης βρίσκεται στο παγκάκι και 
χρησιμοποιείται, για να αντιλαμβάνεται την παρουσία ενός ανθρώπου που πλησιάζει σε 
αυτό, ώστε να ξεκινήσει ένας διάλογος ανάμεσα σε αυτόν που είναι ήδη καθισμένος και σε 
εκείνον, που πλησιάζει. 

Στο προγραμματιστικό περιβάλλον του Scratch, οι μαθητές/τριες έχουν εισάγει 
κατάλληλες μορφές, άλλες υπό τη μορφή εικόνων που εντόπισαν στο διαδίκτυο, και άλλες 
ως έτοιμες εικόνες του Scratch με κατάλληλες ενδυμασίες. Οι μορφές αυτές έχουν 
προγραμματιστεί από τους μαθητές κατά τέτοιο τρόπο, ώστε να εμφανίζουν τις επιθυμητές 
συμπεριφορές, σε αλληλεπίδραση με το μοντέλο της κατασκευής, και να προσομοιώνουν 
τη συνολική ιδέα της εργασίας (Εικόνα 3). 

 
Εικόνα 3 

Αρκετές φορές η ρομποτική κατασκευή εκτελούσε αντίθετες και μη σχετικές κινήσεις με 
τις επιθυμητές. Ωστόσο, οι μαθητές με αμείωτο ζήλο, διεπόμενοι από το κίνητρο της 
πρόκλησης έκαναν διορθώσεις, άλλαζαν τις εντολές στον κώδικα, δοκίμαζαν, αξιολογούσαν 
και έπαιρναν αποφάσεις. 

2η  και 3η Ρομποτική Κατασκευή (Τραμπάλα και Απορριμματοφόρο) 
Οι 16 μαθητές/τριες της Δ΄ τάξης Δημοτικού του Ν. Πιερίας πρότειναν να 

κατασκευάσουν μια «Τραμπάλα» και μια συσκευή αποκομιδής απορριμμάτων, δηλαδή 
ενός «Απορριμματοφόρου», στο πλαίσιο αξιοποίησης του εκπαιδευτικού πακέτου Lego 
WeDo Construction Set και Scratch και με απώτερο στόχο να βελτιώσουν την πόλη τους. 

Η «Τραμπάλα» αποτελεί ένα ευχάριστο παιχνίδι των παιδιών. Τα παιδιά κατασκεύασαν 
σχετικά εύκολα την τραμπάλα (εικόνα 4) χρησιμοποιώντας τα δομικά υλικά Lego. Κύριο 
ζητούμενο η απόδοση κίνησης στην τραμπάλα. Με ιμάντες και γρανάζια που βοηθούν στην 
κίνηση δημιουργήθηκαν τα σημεία επαφής και κίνησης της κατασκευής. Για την κατασκευή 
χρησιμοποιήθηκε μοτέρ, καθώς και αισθητήρας κίνησης (WeDo). Η κίνηση ήταν ελεγχόμενη 
βάσει των εντολών, που δόθηκαν μέσα από το πρόγραμμα Scratch. 
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Εικόνα 4 

 
Πιο συγκεκριμένα, μόλις τοποθετηθεί στην άλλη άκρη της τραμπάλας ένα παιδί, μετά το 

πέρας 5 δευτερολέπτων, η τραμπάλα τίθεται σε κίνηση. Όταν το παιδί κατεβαίνει – 
αφαιρείται η συσκευή- και παύει να κινείται. 

Για την κατασκευή του «Απορριμματοφόρου» (εικόνα 5) χρησιμοποιήθηκαν αντιστοίχως 
τα δομικά υλικά Lego, το μοτέρ και ένας αισθητήρας κίνησης. Η φιλοσοφία λειτουργίας του 
βασίζεται στην εφαρμογή λειτουργίας των απορριμματοφόρων, όπου ανυψώνεται  το 
δοχείο (κουβάς) απορριμμάτων  και αδειάζει τα απορρίμματα σε ένα  μεγάλο κλειστό 
δοχείο.   

 
Εικόνα 5 

Ιδιαίτερη προσπάθεια πραγματοποιήθηκε για σωστή κατανομή του διαθέσιμου χρόνου 
για τα εργαστήρια. Ο χρόνος δεν ήταν επαρκής τις περισσότερες φορές, με αποτέλεσμα να 
μην ολοκληρώνονται πλήρως οι προγραμματισμένες δραστηριότητες. Χαρακτηριστική, 
υπήρξε επίσης, η επιθυμία των παιδιών για πειραματισμό και αυτοσχεδιασμό, η οποία 
έπρεπε να αναχαιτιστεί, οδηγώντας τα παιδιά στον επιθυμητό στόχο. 

Συμπεράσματα 
    Η δημιουργία των ρομποτικών κατασκευών, η επίλυση των προβλημάτων κίνησης και ο 
βαθμός λειτουργικότητάς των σε συνδυασμό με το ενδιαφέρον που επέδειξαν οι 
μαθητές/τριες, οδηγεί στο ασφαλές συμπέρασμα ότι ο στόχος που είχε τεθεί, έχει 
επιτευχθεί. Η συμμετοχή στον Πανελλήνιο Διαγωνισμό Ρομποτικής κατέδειξε ότι η 
Εκπαιδευτική Ρομποτική μπορεί να δημιουργήσει το κατάλληλο περιβάλλον, μέσα στο 
οποίο οι μαθητές/τριες δύνανται να αξιοποιήσουν τις γνώσεις που φέρουν από το σχολείο, 
αλλά και να ανακαλύψουν τη νέα γνώση μέσα από τον πειραματισμό και την 
αλληλεπίδραση. Ο πειραματισμός, ο αυτοσχεδιασμός και οι δοκιμές στο προγραμματιστικό 
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περιβάλλον του Scratch, τόσο στο σχολείο, όσο και στο σπίτι, βοήθησαν στην εξοικείωση 
των παιδιών με τον προγραμματισμό. Φυσικό επακόλουθο της προγραμματιστικής 
ευχέρειας που απέκτησαν, ήταν  η ολοκλήρωση με αμείωτο ζήλο του προγραμματισμού 
των ρομποτικών κατασκευών. 

Οι συμμετέχοντες/ουσες έμαθαν έμπρακτα να ολοκληρώνουν μια σύνθετη κατασκευή 
στον πραγματικό κόσμο, όπου οι κατασκευές χωρίζονται σε τμήματα, τα οποία 
αναλαμβάνουν διαφορετικές ομάδες και στο τέλος γίνεται η σύνθεση. Τα παιδιά, μετά από 
καταιγισμό ιδεών στο τι θα ήθελαν και τι θα μπορούσαν να κατασκευάσουν, κατέληξαν στις 
συγκεκριμένες κατασκευές και στηριζόμενα στις γνώσεις, τις ικανότητες και τα 
ενδιαφέροντά τους και με τη συνεχή καθοδήγηση των εκπαιδευτικών της τάξης, ανέλαβαν 
την υλοποίησή τους.  

Ταυτοχρόνως, διαπιστώθηκε η ενθάρρυνση της συμμετοχής, της πρωτοβουλίας, της 
αυτονομίας, της φαντασίας, του πειραματισμού και της διερεύνησης. Οι μαθητές/τριες 
χρησιμοποίησαν τις τεχνολογικές δεξιότητες που διαθέτουν και τον προσωπικό τους 
ερευνητικό τρόπο για να προτείνουν, να σχεδιάσουν, να υλοποιήσουν και να ελέγξουν τη 
δική τους λύση μέσα στο πλαίσιο της ομάδας. Επομένως, η Εκπαιδευτική Ρομποτική 
αποτελεί έναν εύκολο τρόπο κατανόησης του προγραμματισμού από τα παιδιά του 
Δημοτικού Σχολείου. 
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