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Επιτομή

Χρηματοδοτείται από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που εκφράζονται είναι,
ωστόσο, μόνο του/των συγγραφέα/ων και δεν αντικατοπτρίζουν απαραίτητα εκείνες της
Ευρωπαϊκής Ένωσης. Ούτε η Ευρωπαϊκή Ένωση ούτε η χορηγούσα αρχή φέρουν ευθύνη γι' αυτές.



Εισαγωγή

Το έργο CodingGirl: Girls Want to Have Fun Coding, το οποίο χρηματοδοτείται από το πρόγραμμα
Erasmus+, δημιουργήθηκε για να ενδυναμώσει τα κορίτσια στις επιστήμες, την τεχνολογία, τη
μηχανική, τις τέχνες και τα μαθηματικά (STEAM). Το όραμά του είναι να εμπνεύσει μια νέα γενιά
κοριτσιών να ανακαλύψουν την τεχνολογία και τη δημιουργικότητα ως διασυνδεδεμένες οδούς,
βοηθώντας παράλληλα τους εκπαιδευτικούς και τους εκπαιδευτικούς να ενσωματώσουν παιδαγωγικές
προσεγγίσεις που είναι ευαίσθητες στο φύλο και χωρίς αποκλεισμούς στις τάξεις τους.
Καθ' όλη τη διάρκεια του έργου, εταίροι από πέντε ευρωπαϊκές χώρες διοργάνωσαν μια σειρά από
εθνικά και διεθνή hackathons σχεδιασμένα ειδικά για εκπαιδευτικούς. Αυτές οι εκδηλώσεις
ενθάρρυναν τη συνεργασία, τη δημιουργικότητα και την ανταλλαγή ιδεών για την ανάπτυξη
καινοτόμων σχεδίων μαθήματος που παρακινούν τα κορίτσια να εξερευνήσουν θέματα STEM μέσω
πρακτικών, διεπιστημονικών και συναισθηματικά εμπνευσμένων μαθησιακών εμπειριών.
Η Συλλογή Καλών Πρακτικών που παρουσιάζεται σε αυτήν την έκδοση συγκεντρώνει τα καλύτερα
αποτελέσματα αυτών των hackathons — τα νικητήρια Σχέδια Μαθήματος που επιλέχθηκαν για την
πρωτοτυπία, τη σαφήνεια και την παιδαγωγική τους αξία. Κάθε σχέδιο καταδεικνύει πώς οι μη
τυποποιημένες μέθοδοι διδασκαλίας μπορούν να αυξήσουν το κίνητρο, την αυτοπεποίθηση και την
περιέργεια των κοριτσιών στους τομείς STEAM συνδυάζοντας τη δημιουργικότητα, τον πειραματισμό
και τα ψηφιακά εργαλεία.
Το Compendium προορίζεται ως ένας πρακτικός πόρος για εκπαιδευτικούς, εκπαιδευτικούς και
εκπαιδευτές που επιθυμούν να υιοθετήσουν ή να προσαρμόσουν αυτά τα σχέδια μαθήματος στο δικό
τους εκπαιδευτικό περιβάλλον. Υπογραμμίζει τις δυνατότητες των hackathons ως εργαλείο
εκπαιδευτικής καινοτομίας και τη σημασία της υποστήριξης της ισότητας των φύλων στον ψηφιακό
μετασχηματισμό της εκπαίδευσης.
Συνολικά, τα παραδείγματα που παρουσιάζονται εδώ καταδεικνύουν πώς το έργο CodingGirl
συμβάλλει σε μια πιο συμπεριληπτική, δημιουργική και μελλοντοστρεφή προσέγγιση στην εκπαίδευση
STEAM — μια προσέγγιση που διασφαλίζει ότι τα κορίτσια όχι μόνο συμμετέχουν στην τεχνολογία
αλλά και τη διαμορφώνουν.
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Γιατί τα κορίτσια στο STEAM έχουν
σημασία: Στοιχεία από έρευνα

Η επίμονη υποεκπροσώπηση κοριτσιών και νεαρών γυναικών στους κλάδους STEAM (Επιστήμη,
Τεχνολογία, Μηχανική, Τέχνες και Μαθηματικά) παραμένει μια σημαντική πρόκληση παγκοσμίως. Η
αντιμετώπιση αυτού του κενού απαιτεί σαφή κατανόηση των παραγόντων που επηρεάζουν το κίνητρο,
την αυτοπεποίθηση και τη διαρκή εμπλοκή των κοριτσιών σε αυτούς τους τομείς. Αυτό το κεφάλαιο
συνθέτει εμπειρική έρευνα και θεωρητικές γνώσεις που επικεντρώνονται ειδικά σε παιδαγωγικές
στρατηγικές και καινοτόμες πρακτικές που υποστηρίζουν αποτελεσματικά τη συμμετοχή των
κοριτσιών στο STEAM, με ιδιαίτερη έμφαση στην εκπαίδευση στον προγραμματισμό και τον κώδικα. Η
ανασκόπηση επισημαίνει μελέτες που διερευνούν πρακτικές εμπειρίες κώδικα, μάθηση βασισμένη σε
προβλήματα, διεπιστημονική διδασκαλία και την ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων όπως το micro:bit,
παράλληλα με τη συνεργατική μάθηση και την ενδυνάμωση μέσω γυναικείων προτύπων.
Το πεδίο εφαρμογής αυτού του κεφαλαίου περιλαμβάνει μελέτες που εξετάζουν παρεμβάσεις και
εκπαιδευτικές προσεγγίσεις σε περιβάλλοντα δευτεροβάθμιας και τριτοβάθμιας εκπαίδευσης.
Επικεντρώνεται σε έρευνα που καταδεικνύει πώς η βιωματική μάθηση, οι δημιουργικές εφαρμογές και
οι δομές κοινωνικής υποστήριξης επηρεάζουν την αυτοαποτελεσματικότητα και το ενδιαφέρον των
κοριτσιών για τους κλάδους STEAM. Συνδέοντας ποικίλες ερευνητικές κατευθύνσεις, η ανασκόπηση
θεμελιώνει μια θεωρητική βάση σχετική με τους στόχους του έργου Coding Girl, ειδικά στον
σχεδιασμό hackathons και σχεδίων μαθημάτων που ενισχύουν το κίνητρο και την αυτοπεποίθηση
μεταξύ των κοριτσιών που ασχολούνται με δραστηριότητες προγραμματισμού.
Αυτή η εισαγωγή θέτει τις βάσεις για μια συνεκτική εξερεύνηση του υπάρχοντος γνωστικού τοπίου,
σκιαγραφώντας τα κρίσιμα θέματα και καταδεικνύοντας τη ζωτική ανάγκη για καινοτόμα,
συμπεριληπτικά παιδαγωγικά πλαίσια στην εκπαίδευση STEAM για κορίτσια.

Χάσμα μεταξύ των φύλων και εμπόδια στην εκπαίδευση STEAM
Παρά τις δεκαετίες πρωτοβουλιών, η υποεκπροσώπηση κοριτσιών και γυναικών στους κλάδους
STEAM παραμένει επίμονη. Η έρευνα δείχνει σταθερά ότι ακόμη και όταν τα κορίτσια ισοδυναμούν ή
ξεπερνούν τα αγόρια σε ακαδημαϊκή επίδοση, συχνά αναφέρουν χαμηλότερη αυτοπεποίθηση και
μικρότερο ενδιαφέρον για τομείς που σχετίζονται με την τεχνολογία. Για παράδειγμα, σε μια
διαχρονική μελέτη φοιτητών μηχανικής, οι γυναίκες συμμετέχουσες έλαβαν υψηλότερους βαθμούς από
τους άνδρες συνομηλίκους τους, αλλά ανέφεραν σημαντικά χαμηλότερη αυτοπεποίθηση στις
ικανότητές τους. Τέτοια ευρήματα υπογραμμίζουν τον κρίσιμο ρόλο της ταυτότητας, του ανήκειν και
της αυτοπεποίθησης στην επιμονή στους τομείς STEM. Επιπλέον, η πρώιμη έρευνα αποκαλύπτει ότι
παιδιά ηλικίας μόλις έξι ετών ήδη εσωτερικεύουν στερεότυπα σχετικά με τον προγραμματισμό και τη
ρομποτική, και τα κορίτσια με ισχυρότερες στερεοτυπικές πεποιθήσεις δείχνουν χαμηλότερο
ενδιαφέρον και αυτοπεποίθηση - ωστόσο, όταν τους δίνεται εμπειρία στον προγραμματισμό, το χάσμα
των φύλων μπορεί να εξαλειφθεί.
Αυτά τα ευρήματα υπογραμμίζουν ότι οι παρεμβάσεις δεν μπορούν να επικεντρώνονται αποκλειστικά
στις γνωστικές δεξιότητες: πρέπει να υιοθετούν συμπεριληπτικές παιδαγωγικές μεθόδους, να
προωθούν θετικές γυναικείες ταυτότητες STEM και να αντιμετωπίζουν πολιτισμικά και θεσμικά
εμπόδια που αποτρέπουν τα κορίτσια από το να ακολουθήσουν οδούς STEM.
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Γιατί τα κορίτσια στο STEAM έχουν
σημασία: Στοιχεία από έρευνα

Πρώιμη Συμμετοχή και Βιωματική Μάθηση
Η πρώιμη συμμετοχή σε πρακτικές, ουσιαστικές εμπειρίες STEM έχει αποδειχθεί ότι ενισχύει το
ενδιαφέρον, το κίνητρο και την αυτοπεποίθηση των κοριτσιών. Η σημασία της βιωματικής μάθησης
προκύπτει από έρευνες που δείχνουν ότι τα κορίτσια που ασχολούνται με πρακτικές δραστηριότητες
προγραμματισμού ή ρομποτικής σε νεαρή ηλικία αναφέρουν μεγαλύτερο ενδιαφέρον για την
τεχνολογία και ισχυρότερη αυτοπεποίθηση σε σύγκριση με τα κορίτσια χωρίς τέτοια εμπειρία. 
Τέτοιες δραστηριότητες όχι μόνο ενισχύουν την ικανότητα, αλλά συμβάλλουν και στην ανάπτυξη του
επιστημονικού κεφαλαίου — μιας έννοιας που περιλαμβάνει στάσεις, γνώσεις, κοινωνικές επαφές και
διαθέσεις που υποστηρίζουν τη μάθηση και την ταυτότητα στο STEAM. Συμμετέχοντας νωρίς σε
συνεργατικές, απτικές και πλούσιες σε τεχνολογία εμπειρίες (όπως χώροι δημιουργίας ή λέσχες
προγραμματισμού), τα κορίτσια αναπτύσσουν ένα αίσθημα αυτονομίας και αίσθησης του ανήκειν σε
περιβάλλοντα STEAM.

Καινοτόμες Παιδαγωγικές Προσεγγίσεις
Η παραδοσιακή διδακτική διδασκαλία συχνά δεν έχει καταφέρει να προσελκύσει τα κορίτσια στις
STEM. Αντίθετα, καινοτόμα παιδαγωγικά μοντέλα όπως η μάθηση βασισμένη σε προβλήματα (PBL), η
μάθηση βασισμένη σε έργα (PjBL) και η διεπιστημονική ενσωμάτωση STEAM παρουσιάζουν ισχυρό
δυναμικό για την αύξηση του κινήτρου και της επιμονής μεταξύ των κοριτσιών σε τομείς που
σχετίζονται με την τεχνολογία.
Συγκεκριμένα, η ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων όπως το micro:bit στην διδακτική πρακτική έχει
αποδειχθεί ότι διεγείρει τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία και την αυτοαποτελεσματικότητα των
εκπαιδευτικών. Για παράδειγμα, έρευνα από το Εκπαιδευτικό Ίδρυμα Micro:bit δείχνει ότι η χρήση
συσκευών micro:bit στα σχολεία του Ηνωμένου Βασιλείου επέτρεψε την ομαδική εργασία και τις
εργασίες βασισμένες σε έργα, ενισχύοντας τη συμμετοχή των μαθητών.
Μια συστηματική ανασκόπηση του micro:bit στην εκπαίδευση από το Νηπιαγωγείο έως το Δημοτικό
Σχολείο διαπίστωσε ότι, παρόλο που οι προκλήσεις σε επίπεδο υλικού και προγραμματισμού
εξακολουθούν να υπάρχουν, η συσκευή επιτρέπει απτές, μαθητοκεντρικές εμπειρίες δημιουργίας και
υποστηρίζει την ανάπτυξη υπολογιστικής σκέψης και προσανατολισμού στο σχεδιασμό.

Συνεργασία, Μάθηση από Ομότιμους και Καθοδήγηση
Τα συνεργατικά και υποστηριζόμενα από ομοτίμους μαθησιακά περιβάλλοντα έχουν αποδειχθεί
ιδιαίτερα αποτελεσματικά στην εμπλοκή των κοριτσιών στην εκπαίδευση στην πληροφορική και την
τεχνολογία. Μελέτες σχετικά με τη συμμετοχή των κοριτσιών σε έργα κωδικοποίησης και ψηφιακής
δημιουργίας δείχνουν ότι όταν εργάζονται σε ομάδες που αποτελούνται αποκλειστικά από γυναίκες ή
σε ισορροπημένες ομάδες, τείνουν να αντιλαμβάνονται τη συνεργασία ως την πιο προσιτή και
ικανοποιητική πτυχή της μαθησιακής διαδικασίας, ενώ οι εργασίες αφηρημένης συλλογιστικής και
εντοπισμού σφαλμάτων θεωρούνται συχνά πιο απαιτητικές.
Αυτά τα ευρήματα υπογραμμίζουν τη σημασία του σχεδιασμού συμπεριληπτικών, ομαδικών
μαθησιακών εμπειριών, όπου τα κορίτσια μπορούν να μοιράζονται ιδέες, να ανταλλάσσουν γνώσεις
και να υποστηρίζουν η μία τις μαθησιακές διαδικασίες της άλλης. Τέτοια περιβάλλοντα ενισχύουν την
αμοιβαία ενθάρρυνση, μειώνουν το άγχος που σχετίζεται με την επίλυση τεχνικών προβλημάτων και
ενισχύουν την αυτοπεποίθηση στις ικανότητες που σχετίζονται με τους τομείς STEM. C
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Γιατί τα κορίτσια στο STEAM έχουν
σημασία: Στοιχεία από έρευνα

Δημιουργία διαδικτυακού παιχνιδιού
Η δημιουργία παιχνιδιών παρέχει μια διεπιστημονική γέφυρα μεταξύ λογικής, αφήγησης ιστοριών,
σχεδιασμού και ψηφιακού γραμματισμού. Προσκαλεί τους μαθητές να σκέφτονται κριτικά, να
προγραμματίζουν διαδραστικά και να σχεδιάζουν ουσιαστικές εμπειρίες για τους χρήστες. Εμπειρικές
μελέτες σε προγράμματα σπουδών STEAM που βασίζονται σε έργα δείχνουν ότι η δημιουργία παιχνιδιών
βελτιώνει το εσωτερικό κίνητρο, τη δημιουργικότητα και τις δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων,
ιδιαίτερα μεταξύ των κοριτσιών που εκτιμούν την αφηγηματική και συνεργατική μάθηση (Tuomi &
Ruuska, 2021). Η διαδικασία ανάπτυξης ακόμη και απλών ψηφιακών παιχνιδιών — από τον εννοιολογικό
σχεδιασμό έως τον προγραμματισμό και τις δοκιμές — βοηθά στην απομυθοποίηση του
προγραμματισμού και στην καλλιέργεια της επιμονής μέσω επαναληπτικών κύκλων μάθησης.
Υποστηρίζει επίσης την κοινωνική μάθηση, καθώς η ομαδική εργασία και η ανατροφοδότηση από
ομοτίμους είναι αναπόσπαστα συνδεδεμένες με τη δημιουργική διαδικασία.

Γραφιστική
Η γραφιστική λειτουργεί ως μια συμπεριληπτική και προσβάσιμη πύλη προς το STEAM, δίνοντας έμφαση
στην οπτική επικοινωνία, τον ανθρωποκεντρικό σχεδιασμό και την δημιουργική επίλυση προβλημάτων.
Η ενσωμάτωση της γραφιστικής και της ανάπτυξης διεπαφών χρήστη στην εκπαίδευση STEM βοηθά
τους μαθητές να κατανοήσουν ότι η τεχνολογία μπορεί να είναι λειτουργική και εκφραστική. Τα πλαίσια
που βασίζονται στη σχεδιαστική σκέψη καταδεικνύουν ότι ο συνδυασμός των τεχνών και της
τεχνολογίας ενισχύει την εμπλοκή και την αυτοέκφραση μεταξύ διαφορετικών μαθητών,
συμπεριλαμβανομένων των κοριτσιών που μπορεί αρχικά να μην αναγνωρίζονται ως τεχνικά
προσανατολισμένοι (Ng & Fergusson, 2020). Εξερευνώντας την ψηφιακή σύνθεση, την τυπογραφία και
την ψυχολογία των χρωμάτων, οι μαθητές καλλιεργούν την αισθητική επίγνωση, ενώ παράλληλα
δημιουργούν μεταβιβάσιμες δεξιότητες σχετικές με τους τομείς των μέσων ενημέρωσης, του μάρκετινγκ
και της ψηφιακής καινοτομίας.

Τρισδιάστατη εκτύπωση και μοντελοποίηση
Η ενσωμάτωση των τεχνολογιών τρισδιάστατης εκτύπωσης στις τάξεις STEM μετατρέπει τις αφηρημένες
έννοιες σχεδιασμού σε απτές πραγματικότητες. Αυτή η διαδικασία ενισχύει τη χωρική συλλογιστική, τη
μαθηματική κατανόηση και τη δημιουργικότητα μέσω της δημιουργίας φυσικών πρωτοτύπων. Εμπειρική
έρευνα σε σχολεία των ΗΑΕ και της Ευρώπης αναφέρει ότι η εισαγωγή της τρισδιάστατης
μοντελοποίησης και κατασκευής βελτιώνει τις στάσεις των μαθητών απέναντι στις σταδιοδρομίες STEM,
ιδιαίτερα μεταξύ των μαθητριών που εκτιμούν τις πρακτικές, προσανατολισμένες στο σχεδιασμό πτυχές
της μάθησης (Al Amri et al., 2023). Πέρα από τις τεχνικές δεξιότητες, η τρισδιάστατη εκτύπωση
καλλιεργεί την υπομονή, την επανάληψη και την ακρίβεια - βασικές ικανότητες μηχανικής - ενώ
παράλληλα επιτρέπει στους μαθητές να οπτικοποιήσουν την κοινωνική και περιβαλλοντική σημασία των
δημιουργιών τους, όπως τα βιώσιμα υλικά ή οι υποστηρικτικές τεχνολογίες.
Αυτοί οι πέντε τομείς ενσαρκώνουν τη μετάβαση από αφηρημένες έννοιες προγραμματισμού σε απτά,
προσανατολισμένα στο σχεδιασμό, συνεργατικά έργα που αντικατοπτρίζουν την συμπεριληπτική
παιδαγωγική. Επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να δομούν εμπειρίες που συνδέονται με τα
προηγούμενα ενδιαφέροντα των μαθητών, υποστηρίζουν ποικίλα σημεία εισόδου στην τεχνολογία και
ενισχύουν την αυτονομία των κοριτσιών. Εστιάζοντας στη δημιουργικότητα, την επανάληψη και τη
δημιουργία στον πραγματικό κόσμο αντί αποκλειστικά στη συντακτική αριστεία, τέτοιες προσεγγίσεις
που βασίζονται σε εργαλεία ευθυγραμμίζονται με την έρευνα που υπογραμμίζει πώς οι βιωματικές,
συμπεριληπτικές πρακτικές ενισχύουν τη συμμετοχή και την επιμονή των κοριτσιών στο STEAM.
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Γιατί τα κορίτσια στο STEAM έχουν σημασία:
Στοιχεία από έρευνα

Ενσωματώνοντας τέτοιες τεχνολογίες στην εκπαίδευση, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να καλλιεργήσουν
ένα μαθησιακό περιβάλλον που τιμά τον πειραματισμό, την ποικιλομορφία των προσεγγίσεων και την
κοινή ανακάλυψη. Αυτό το ψηφιακό οικοσύστημα — που εκτείνεται από τον προγραμματισμό, τον
σχεδιασμό και την κατασκευή — αποτελεί παράδειγμα του πώς τα προσβάσιμα εργαλεία μπορούν να
κάνουν τη μάθηση STEAM τόσο δίκαιη όσο και εμπνευσμένη για τα κορίτσια.

Ενδυνάμωση μέσω Προτύπων και Αναπαράστασης
Η εκπροσώπηση και η ορατότητα των γυναικών στο STEAM είναι απαραίτητες για τη
διαμόρφωση των φιλοδοξιών, των αυτοαντιλήψεων και της μακροπρόθεσμης εμπλοκής των
κοριτσιών σε σταδιοδρομίες που σχετίζονται με την τεχνολογία. Πολυάριθμες μελέτες
επιβεβαιώνουν ότι η έκθεση σε γυναίκες επιστήμονες, μηχανικούς και καινοτόμους αυξάνει
σημαντικά το αίσθημα του ανήκειν, το κίνητρο και την αυτοπεποίθηση των κοριτσιών στις δικές
τους ικανότητες (Ellis et al., 2015; Cheryan et al., 2017). Όταν οι μαθητές βλέπουν άτομα που τους
μοιάζουν να επιτυγχάνουν σε επιστημονικούς ή τεχνικούς τομείς, εσωτερικεύουν νέες
δυνατότητες και αρχίζουν να αντιλαμβάνονται το STEAM ως έναν χώρο όπου μπορούν να
συνεισφέρουν ουσιαστικά. Αυτή η διαδικασία βοηθά στην αντιμετώπιση της λεγόμενης «απειλής
των στερεοτύπων» - του εσωτερικευμένου φόβου επιβεβαίωσης των αρνητικών στερεοτύπων -
η οποία έχει αποδειχθεί ότι μειώνει την απόδοση και την επιμονή των κοριτσιών στους τομείς
STEM (Spencer et al., 2016).
Στην ενταξιακή εκπαίδευση, οι αφηγήσεις και η αφήγηση ιστοριών διαδραματίζουν
μετασχηματιστικό ρόλο στη γεφύρωση του χάσματος μεταξύ των αφηρημένων επαγγελματικών
διαδρομών και του σχηματισμού προσωπικής ταυτότητας. Προσεγγίσεις όπως οι προσωπικές
ιστορίες που βασίζονται σε βίντεο, τα προγράμματα καθοδήγησης και οι διαδραστικές εκθέσεις
παρέχουν στους μαθητές συναισθηματική εμπλοκή, δυνατότητα σύνδεσης και πρακτική γνώση
των πραγματικών ταξιδιών των γυναικών. Η αφήγηση ιστοριών εξανθρωπίζει την επιτυχία και
επαναπροσδιορίζει την τεχνολογία ως έναν κοινωνικά και δημιουργικά ικανοποιητικό τομέα και
όχι ως έναν τομέα που κυριαρχείται από την πολυπλοκότητα ή τον ανταγωνισμό.
Το έργο CodingGirl ενσαρκώνει αυτές τις αρχές μέσω της δημιουργίας μιας ψηφιακής «Ζωντανής
Βιβλιοθήκης» γυναικών στο STEAM — μιας διαδικτυακής συλλογής αυθεντικών
βιντεοσυνεντεύξεων που παρουσιάζουν επαγγελματίες από ποικίλα τεχνικά και δημιουργικά
υπόβαθρα. Κάθε ιστορία χρησιμεύει ως ένα «ζωντανό βιβλίο» που οι μαθητές μπορούν να
εξερευνήσουν για να κατανοήσουν όχι μόνο τις επαγγελματικές τους πορείες αλλά και αξίες
όπως η επιμονή, η περιέργεια και η συνεργασία. Αυτή η μορφή ξεπερνά τα στατικά πρότυπα
ρόλων για να προσφέρει διαλογικές και αναστοχαστικές μαθησιακές εμπειρίες, ενθαρρύνοντας
τα κορίτσια να ταυτιστούν με συγκεκριμένες δεξιότητες, φιλοδοξίες ή προσωπικές αφηγήσεις.
Επιπλέον, η καθοδήγηση από ομοτίμους και σχεδόν ομοτίμους — όπου φοιτητές πανεπιστημίου,
νέοι επαγγελματίες ή εκπαιδευτικοί καθοδηγούν νεότερα κορίτσια — έχει αποδειχθεί ιδιαίτερα
αποτελεσματική στη διατήρηση της συμμετοχής. Η έρευνα δείχνει ότι τέτοια οριζόντια μοντέλα
καθοδήγησης ενισχύουν την ενσυναίσθηση, την προσιτότητα και την ενδυνάμωση,
δημιουργώντας μια υποστηρικτική κοινότητα μάθησης (Stoeger et al., 2021). Συνδέοντας την
καθοδήγηση με την ψηφιακή αφήγηση, έργα όπως το CodingGirl καταδεικνύουν πώς η ορατότητα
και η σύνδεση μπορούν να μετατρέψουν την ένταξη σε ενεργό συμμετοχή και ηγεσία. C
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Γιατί τα κορίτσια στο STEAM έχουν
σημασία: Στοιχεία από έρευνα

Τελικά, η εκπροσώπηση στην εκπαίδευση STEAM δεν αφορά μόνο την ορατότητα, αλλά και τη φωνή
και την αυτονομία. Η ενδυνάμωση των κοριτσιών ώστε να γίνουν τόσο μαθήτριες όσο και αφηγήτριες,
τους επιτρέπει να επαναπροσδιορίσουν την αφήγηση της ίδιας της τεχνολογίας — από έναν τομέα που
αποκλείει σε έναν που εξελίσσεται μέσα από την ποικιλομορφία, τη δημιουργικότητα και τη
συνεργασία.

Προς την Εκπαίδευση STEAM με Συμπεριφορά Φύλου
Η επιδίωξη της ισότητας των φύλων στην εκπαίδευση STEAM δεν αποτελεί μόνο ζήτημα κοινωνικής
δικαιοσύνης, αλλά και στρατηγική επιταγή για την καινοτομία και τη βιώσιμη ανάπτυξη. Η έρευνα
καταδεικνύει σταθερά ότι η ποικιλομορφία στις επιστημονικές και τεχνολογικές ομάδες ενισχύει τη
δημιουργικότητα, την επίλυση προβλημάτων και τη συνολική απόδοση (UNESCO, 2023). Ωστόσο,
παρά τις δεκαετίες πρωτοβουλιών, τα κορίτσια εξακολουθούν να υποεκπροσωπούνται σε πολλούς
τομείς STEAM, ιδίως στην επιστήμη των υπολογιστών και τη μηχανική. Η δημιουργία πραγματικά
συμπεριληπτικών μαθησιακών περιβαλλόντων, επομένως, απαιτεί μια συστημική προσέγγιση που
υπερβαίνει την πρόσληψη — μια προσέγγιση που μεταμορφώνει τον τρόπο με τον οποίο η τεχνολογία,
η δημιουργικότητα και η ταυτότητα διδάσκονται, εκπροσωπούνται και εκτιμώνται.
Εμπειρικά στοιχεία υποδεικνύουν τέσσερις βασικούς μοχλούς για την προώθηση της ένταξης των
κοριτσιών στο STEAM:
Πρώιμη εμπλοκή με πρακτικές, ουσιαστικές δραστηριότητες STEM που ενισχύουν την περιέργεια, την
αυτονομία και την αυτοαποτελεσματικότητα από τα πρώτα εκπαιδευτικά στάδια.
Καινοτόμες παιδαγωγικές μέθοδοι που δίνουν έμφαση στη μάθηση που βασίζεται σε έργα, στη
διεπιστημονική και συνεργατική μάθηση, οι οποίες συνδέουν την επιστήμη και την τεχνολογία με τη
δημιουργικότητα και την κοινωνική συνάφεια.
Προσβάσιμα ψηφιακά εργαλεία και μαθησιακά περιβάλλοντα που μειώνουν τα εμπόδια εισόδου,
υποστηρίζουν τον πειραματισμό και καθιστούν την τεχνολογία ένα συμπεριληπτικό μέσο έκφρασης·
Ορατά γυναικεία πρότυπα και συμπεριληπτικές αφηγήσεις που ενισχύουν το αίσθημα του ανήκειν, την
ταυτότητα και την αυτοπεποίθηση μεταξύ των κοριτσιών και των νεαρών γυναικών.

1.Αυτοί οι μοχλοί πρέπει να λειτουργούν σε συνέργεια. Οι πρώιμες εμπειρίες είναι
μετασχηματιστικές μόνο όταν υποστηρίζονται από καινοτόμο παιδαγωγική. Τα ψηφιακά εργαλεία
ενδυναμώνουν μόνο όταν χρησιμοποιούνται σε ισότιμα ​​και δημιουργικά πλαίσια. Και τα πρότυπα
είναι πιο αποτελεσματικά όταν οι ιστορίες τους ενσωματώνονται στην καθημερινή μάθηση. Μαζί,
σχηματίζουν ένα ολιστικό πλαίσιο για εκπαίδευση χωρίς αποκλεισμούς φύλου, γεφυρώνοντας τις
γνωστικές, συναισθηματικές και κοινωνικές διαστάσεις της μάθησης.

2.Η μεθοδολογία του CodingGirl Hackathon ενσωματώνει αυτήν την ολοκληρωμένη προσέγγιση.
Φέρνει κοντά εκπαιδευτικούς, μέντορες και μαθητές σε συνεργατικά hackathons για να
δημιουργήσουν από κοινού σχέδια μαθημάτων χωρίς αποκλεισμούς και διεπιστημονικές
δραστηριότητες που ευθυγραμμίζονται με τις πραγματικές ανάγκες της τάξης. Συνδυάζοντας τον
προγραμματισμό micro:bit, τον ψηφιακό σχεδιασμό, την ανάπτυξη εφαρμογών για κινητά, τη
δημιουργία παιχνιδιών και την τρισδιάστατη μοντελοποίηση, οι συμμετέχοντες εξερευνούν
πολλαπλές οδούς συμμετοχής στο STEAM που απευθύνονται σε διαφορετικά στυλ μάθησης και
ενδιαφέροντα. Η ίδια η μορφή του hackathon λειτουργεί ως κοινωνικό εργαστήριο για την ένταξη
— ενθαρρύνοντας την ομαδική εργασία, την ανοιχτή επικοινωνία και τη δημιουργική επίλυση
προβλημάτων σε ένα υποστηρικτικό περιβάλλον.
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Γιατί τα κορίτσια στο STEAM έχουν
σημασία: Στοιχεία από έρευνα

Επιπλέον, η ενσωμάτωση της αφήγησης ιστοριών και των ζωντανών βιβλιοθηκών γυναικών στο
STEAM συνδέει αυτές τις εκπαιδευτικές καινοτομίες με ισχυρές αφηγήσεις αναπαράστασης και
ενδυνάμωσης. Αυτή η αλληλεπίδραση μεταξύ τεχνικής πρακτικής και ανθρώπινης ιστορίας μετατρέπει
τη μάθηση από την απόκτηση δεξιοτήτων στη διαμόρφωση ταυτότητας και σκοπού.
Από μια ευρύτερη πολιτική σκοπιά, το έργο ευθυγραμμίζεται με τη Στρατηγική για την Ισότητα των
Φύλων (2020–2025) της Ευρωπαϊκής Επιτροπής και το Σχέδιο Δράσης της ΕΕ για την Ψηφιακή
Εκπαίδευση, τα οποία δίνουν έμφαση στην ψηφιακή εκπαίδευση που ανταποκρίνεται στις ανάγκες του
φύλου και στην ενεργό συμμετοχή των κοριτσιών στη διαμόρφωση του τεχνολογικού μέλλοντος.
Εξοπλίζοντας τους εκπαιδευτικούς με συγκεκριμένα εργαλεία και μεθοδολογίες, το CodingGirl
συμβάλλει σε αυτούς τους στόχους πολιτικής, μετατρέποντας τις αφηρημένες αρχές της ένταξης σε
απτή πρακτική στην τάξη.
Τελικά, κάθε ένα από τα νικητήρια σχέδια μαθήματος που παρουσιάζονται σε αυτήν την επιτομή
αντικατοπτρίζει αυτήν την ολοκληρωμένη φιλοσοφία. Δείχνουν πώς η συμπεριληπτική, δημιουργική
και πλούσια σε τεχνολογία παιδαγωγική μπορεί να μεταμορφώσει τις μαθησιακές εμπειρίες — όχι
μόνο παρακινώντας τα κορίτσια να συμμετέχουν στο STEAM, αλλά και ενδυναμώνοντάς τα να ηγηθούν
και να καινοτομήσουν σε αυτό.
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Καινοτόμες Διδακτικές Προσεγγίσεις

Το σχέδιο μαθήματος ενσωματώνει πολλαπλές παιδαγωγικές καινοτομίες που έχουν σχεδιαστεί για να
κάνουν την εκπαίδευση STEAM πιο ελκυστική, συμπεριληπτική και σχετική με όλους τους μαθητές —
ιδιαίτερα τα κορίτσια. Η δομή του βασίζεται σε στρατηγικές βασισμένες σε τεκμηριωμένα στοιχεία
που ενισχύουν την περιέργεια, την αυτονομία και το αίσθημα ολοκλήρωσης μέσω της πρακτικής
εξερεύνησης και των συνδέσεων με τον πραγματικό κόσμο.

Περιβαλλοντικό Πλαίσιο σε συνδυασμό με Ψηφιακές Τεχνολογίες
Έρευνες δείχνουν ότι τα κορίτσια συχνά επιδεικνύουν μεγαλύτερη συμμετοχή όταν οι μαθησιακές
δραστηριότητες συνδέονται με κοινωνικά και περιβαλλοντικά σημαντικά θέματα (UNESCO, 2023).
Συνδυάζοντας την περιβαλλοντική παρακολούθηση με τον προγραμματισμό και την τεχνολογία
αισθητήρων, το μάθημα συνδέει αφηρημένες τεχνικές έννοιες με ζητήματα που οι μαθητές
αντιλαμβάνονται ως προσωπικά και κοινωνικά σημαντικά — όπως η βιωσιμότητα, η ευαισθητοποίηση
για το κλίμα και οι υγιεινές συνθήκες διαβίωσης. Αυτή η σύνδεση ενισχύει τον συναισθηματικό
συντονισμό, ενθαρρύνει τον ηθικό προβληματισμό και αναδεικνύει τον κοινωνικό ρόλο της τεχνολογίας
ως δύναμη για θετική αλλαγή.

Πρακτική Ανακάλυψη και Συλλογή Πραγματικών Δεδομένων
Η βιωματική μάθηση βρίσκεται στην καρδιά της μεθοδολογίας CodingGirl. Αντί να βασίζονται σε
αφηρημένες εξηγήσεις, οι μαθητές συλλέγουν, καταγράφουν και ερμηνεύουν πραγματικά δεδομένα
από το περιβάλλον τους, γεγονός που ενισχύει την κατανόηση και την κριτική σκέψη. Αυτή η
προσέγγιση ευθυγραμμίζεται με τα ευρήματα από την έρευνα μάθησης που βασίζεται σε προβλήματα
και στην έρευνα, τα οποία επιβεβαιώνουν ότι η πρακτική ανακάλυψη προάγει τη βαθύτερη
εννοιολογική κατανόηση και τη μακροπρόθεσμη διατήρηση (Hmelo-Silver et al., 2007). Η διαδικασία
παρατήρησης, μέτρησης και αναστοχασμού υποστηρίζει την αυτονομία των μαθητών και μετατρέπει
τη μάθηση σε μια διερευνητική εμπειρία και όχι σε μια παθητική πρόσληψη γεγονότων.

Οπτικοποίηση και Ανάλυση Δεδομένων
Η μετατροπή αριθμητικών δεδομένων σε οπτικές μορφές — όπως πίνακες, γραφήματα και ψηφιακούς
πίνακες ελέγχου — ενισχύει τόσο την ικανότητα επεξεργασίας δεδομένων όσο και την αναλυτική
συλλογιστική. Η οπτικοποίηση βοηθά τους μαθητές να αναγνωρίζουν μοτίβα, να κάνουν συγκρίσεις και
να διατυπώνουν συμπεράσματα με έναν προσιτό και διαισθητικό τρόπο. Για πολλά κορίτσια, οι
αισθητικές και επικοινωνιακές πτυχές της παρουσίασης δεδομένων καθιστούν την επιστημονική
έρευνα πιο ελκυστική. Αντικατοπτρίζει επίσης τις πρακτικές στα σύγχρονα επαγγέλματα STEM, όπου η
αφήγηση δεδομένων είναι μια βασική δεξιότητα. Ενσωματώνοντας εργαλεία ψηφιακής οπτικοποίησης,
οι μαθητές βιώνουν πώς η τεχνολογία υποστηρίζει την κατανόηση και την επικοινωνία των
επιστημονικών πληροφοριών.
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Καινοτόμες Διδακτικές Προσεγγίσεις

Συνεργασία, Ένταξη και Συναισθηματική Υποστήριξη
Οι συνεργατικές δομές μάθησης είναι απαραίτητες για την οικοδόμηση μιας κουλτούρας χωρίς
αποκλεισμούς και υποστηρικτικού πνεύματος στην τάξη. Η εργασία σε μικτές ή αποκλειστικά
γυναικείες ομάδες επιτρέπει στα κορίτσια να συμμετέχουν ενεργά, να μοιράζονται ιδέες και να
αναλαμβάνουν ηγετικούς ρόλους. Οι συνεργατικές εργασίες ενισχύουν την ενσυναίσθηση, την
υπευθυνότητα και την αμοιβαία ενθάρρυνση — ιδιότητες που συνδέονται με μεγαλύτερη επιμονή στη
μάθηση STEAM. Οι εκπαιδευτικοί διευκολύνουν αυτή τη διαδικασία μέσω συναισθηματικής
υποστήριξης, δημιουργώντας ένα ψυχολογικά ασφαλές περιβάλλον όπου τα λάθη θεωρούνται
ευκαιρίες για μάθηση. Αυτό ευθυγραμμίζεται με έρευνες που δείχνουν ότι η υποστήριξη από
ομοτίμους και η ενσυναίσθηση των εκπαιδευτικών βελτιώνουν σημαντικά την
αυτοαποτελεσματικότητα και τη συμμετοχή των κοριτσιών στην εκπαίδευση που σχετίζεται με την
τεχνολογία (Stoeger et al., 2021).

Δημιουργικότητα και Σχεδιαστική Σκέψη
Στην τελική φάση, οι μαθητές σχεδιάζουν ένα λειτουργικό πρωτότυπο — μια συσκευή που ενεργοποιεί
έναν συναγερμό όταν ξεπεραστούν τα όρια θερμοκρασίας ή υγρασίας. Αυτή η εργασία εισάγει στοιχεία
σχεδιαστικής σκέψης, συνδυάζοντας την αναλυτική συλλογιστική με την δημιουργική επίλυση
προβλημάτων. Οι μαθητές νιώθουν ενσυναίσθηση με τους χρήστες, ορίζουν προβλήματα, δημιουργούν
ιδέες και βελτιώνουν επαναληπτικά τις λύσεις τους. Αυτή η δημιουργική αυτονομία ενισχύει το κίνητρο
και καταδεικνύει ότι ο προγραμματισμός και η μηχανική μπορούν να είναι εκφραστικές, καλλιτεχνικές
και στοχευμένες δραστηριότητες. Για τα κορίτσια ειδικότερα, οι προκλήσεις που βασίζονται στο
σχεδιασμό παρέχουν πολλαπλά σημεία εισόδου στην τεχνολογία, επικυρώνοντας διαφορετικά δυνατά
σημεία και προοπτικές.

Ενσωμάτωση των εξόδων του CodingGirl
Τα υλικά που αναπτύχθηκαν στο πλαίσιο του έργου CodingGirl, ειδικά τα βίντεο των Ζωντανών
Βιβλιοθηκών που απεικονίζουν πραγματικές γυναίκες που εργάζονται σε τομείς STEAM, μπορούν να
εμπλουτίσουν το μάθημα. Ενσωματώνοντας αυτές τις αφηγήσεις, η δραστηριότητα τοποθετεί την
τεχνική μάθηση σε ένα ευρύτερο ανθρώπινο πλαίσιο. Η αφήγηση ιστοριών και οι προσωπικές
μαρτυρίες επιτρέπουν στους μαθητές να ταυτιστούν με αυθεντικά πρότυπα, καταρρίπτοντας
στερεότυπα και κάνοντας την επιτυχία στο STEAM να φαίνεται εφικτή και επιθυμητή. Αυτές οι οπτικές
αφηγήσεις ενισχύουν το μήνυμα ότι η καινοτομία ευδοκιμεί στην ποικιλομορφία, τη δημιουργικότητα
και τη συνεργασία (STEM Education Journal, 2022).
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Μεθοδολογία του Σχεδίου Μαθήματος

Τα σχέδια μαθημάτων που αναπτύχθηκαν στο πλαίσιο του έργου CodingGirl: Girls Want to Have Fun
Coding βασίζονται σε σύγχρονα, μαθητοκεντρικά παιδαγωγικά πλαίσια που δίνουν έμφαση στη
δημιουργικότητα, την έρευνα, τη συνεργασία και την συμπερίληψη. Ο μεθοδολογικός τους σχεδιασμός
ακολουθεί τις αρχές της βιωματικής μάθησης, συνδέοντας τη θεωρία με την πράξη και ενθαρρύνοντας
τους μαθητές να κατασκευάσουν γνώση μέσω της εξερεύνησης, του πειραματισμού και του
αναστοχασμού. Κάθε μάθημα είναι δομημένο έτσι ώστε να προωθεί τη συμμετοχή, την αυτοπεποίθηση
και την αυτονομία -ιδιαίτερα μεταξύ των κοριτσιών- παρουσιάζοντας την τεχνολογία ως έναν
προσβάσιμο, δημιουργικό και κοινωνικά σημαντικό τομέα.

Παιδαγωγικός Προσανατολισμός
Η μεθοδολογική βάση συνδυάζει αρκετές συμπληρωματικές προσεγγίσεις:

Μάθηση Βασισμένη στο Σχεδιασμό (DBL)
Η Μάθηση Βασισμένη στο Σχεδιασμό (Design-Based Learning) είναι μια προσέγγιση επίλυσης
προβλημάτων στην οποία οι μαθητές περνούν από επαναληπτικούς κύκλους έρευνας, σχεδιασμού,
δημιουργίας πρωτοτύπων και δοκιμών. Αντανακλά αυθεντικές διαδικασίες που χρησιμοποιούνται από
μηχανικούς και σχεδιαστές, ενθαρρύνοντας τους μαθητές να εφαρμόζουν τη γνώση στο πλαίσιο. Αυτό
το μοντέλο επιτρέπει στους μαθητές να σχεδιάζουν τις δικές τους λύσεις σε προκλήσεις του
πραγματικού κόσμου και να βιώνουν ένα αίσθημα ιδιοκτησίας και ολοκλήρωσης. Στα μαθήματα
CodingGirl, το DBL καλλιεργεί τη δημιουργικότητα, την κριτική σκέψη και την ανθεκτικότητα, ενώ
παράλληλα ενισχύει την ομαδική εργασία και την αυτοκατευθυνόμενη μάθηση.

Μάθηση Βασισμένη σε Έργα (PBL)
Η Μάθηση Βασισμένη σε Έργα (Project-Based Learning) τοποθετεί τη γνώση σε αυθεντικές, πραγματικές
εργασίες. Οι μαθητές συνεργάζονται σε έργα που έχουν πρακτική σημασία, συνδυάζοντας την
επιστημονική συλλογιστική με την τεχνολογική εφαρμογή. Το πλαίσιο PBL ενισχύει το μακροπρόθεσμο
κίνητρο συνδέοντας τη μάθηση με ουσιαστικά αποτελέσματα - όπως η ανάπτυξη μιας εφαρμογής, η
κατασκευή ενός πρωτοτύπου ή η παρουσίαση συμπερασμάτων που βασίζονται σε δεδομένα. Για τα
κορίτσια, αυτή η μορφή υπογραμμίζει την κοινωνική αξία της τεχνολογίας, βοηθώντας τα να συνδέσουν
την ψηφιακή ικανότητα με την ενσυναίσθηση, την κοινότητα και τη βιωσιμότητα.

Μάθηση Βασισμένη στην Έρευνα και Εποικοδομητική Μάθηση (IBL)
Η Μάθηση Βασισμένη στην Έρευνα ευθυγραμμίζεται με την εποικοδομητική αντίληψη ότι οι μαθητές
οικοδομούν ενεργά την κατανόηση μέσω της ανακάλυψης. Οι εκπαιδευτικοί καθοδηγούν τους μαθητές
στη διατύπωση ερωτήσεων, στον έλεγχο υποθέσεων, στην ανάλυση αποτελεσμάτων και στην εξαγωγή
συμπερασμάτων. Αυτή η προσέγγιση ενθαρρύνει την περιέργεια, τον πειραματισμό και την ανώτερη
σκέψη. Σε τάξεις χωρίς αποκλεισμούς, εκτιμά επίσης τα διαφορετικά στυλ μάθησης και δίνει τη
δυνατότητα σε κάθε μαθητή να προοδεύει με τον δικό του ρυθμό. Η ανοιχτή φύση της έρευνας επιτρέπει
τη δημιουργικότητα, την ανάληψη ρίσκου και τη συνεργασία - όλα ζωτικής σημασίας για τη μείωση του
άγχους απόδοσης που σχετίζεται με το φύλο στο STEAM.
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Μεθοδολογία του Σχεδίου Μαθήματος

Διαδικασία και Δομή Μάθησης
Η γενική ροή κάθε μαθήματος CodingGirl ακολουθεί μια βιωματική και επαναληπτική ακολουθία
σχεδιασμένη να εμπλέκει τους μαθητές γνωστικά, συναισθηματικά και κοινωνικά:
Εισαγωγή και Κίνητρο – Παρουσιάζεται ένα πραγματικό πλαίσιο ή μια πρόκληση για να κεντρίσει το
ενδιαφέρον και να συσχετίσει τη μάθηση με την καθημερινή εμπειρία.
Εξερεύνηση και Ερωτήσεις – Οι μαθητές παρατηρούν, συζητούν και διατυπώνουν υποθέσεις σχετικά
με το πρόβλημα.
Σχεδιασμός και Πειραματισμός – Οι μαθητές σχεδιάζουν και κατασκευάζουν από κοινού μια λύση (π.χ.,
κωδικοποιώντας ένα πρόγραμμα, δημιουργώντας ένα μοντέλο ή δοκιμάζοντας ένα πρωτότυπο).
Συλλογή και Ανάλυση Δεδομένων – Οι μαθητές συλλέγουν στοιχεία, αξιολογούν την απόδοση και
βελτιώνουν τις ιδέες τους με βάση τα σχόλια.
Παρουσίαση και Στοχασμός – Κάθε ομάδα μοιράζεται τα αποτελέσματα, συζητά τα διδάγματα που
αποκόμισε και αναλογίζεται τόσο τη διαδικασία όσο και την ομαδική εργασία.
Αυτό το δομημένο αλλά ευέλικτο πλαίσιο ενθαρρύνει την ενεργό συμμετοχή, την επαναληπτική σκέψη
και τη δημιουργικότητα. Ενσωματώνει ψηφιακά εργαλεία ως παράγοντες που επιτρέπουν την επίλυση
προβλημάτων και προωθεί διεπιστημονικές συνδέσεις μεταξύ επιστήμης, τεχνολογίας, τέχνης και
κοινωνίας.

Ένταξη και Ευαισθησία ως προς τα Φύλα
Όλα τα σχέδια μαθημάτων του CodingGirl έχουν σχεδιαστεί ειδικά για να ενθαρρύνουν τη συμμετοχή
χωρίς αποκλεισμούς των φύλων. Αυτό επιτυγχάνεται μέσω:
Δομές συνεργασίας ομάδων που εκτιμούν την ισότιμη συνεισφορά και την υποστήριξη από ομοτίμους·
Έμφαση στη δημιουργικότητα, τον κοινωνικό αντίκτυπο και την αισθητική για την προσέλκυση ποικίλων
ενδιαφερόντων.
Προσβάσιμα σημεία εισόδου για αρχάριους μέσω εύχρηστων εργαλείων και οπτικού προγραμματισμού.
Θετική ενίσχυση και καθοδήγηση που ενισχύουν την αυτοπεποίθηση των κοριτσιών σε τεχνικούς
ρόλους.
Οι εκπαιδευτικοί ενθαρρύνονται να ενεργούν ως συντονιστές, καθοδηγώντας αντί να κατευθύνουν τη
μάθηση. Η εκπροσώπηση των γυναικών στο STEAM —μέσα από παραδείγματα, συζητήσεις και αφήγηση
— ενσωματώνεται στα μαθήματα για να ομαλοποιήσει την παρουσία των κοριτσιών σε τεχνολογικά
πλαίσια και να αντισταθμίσει τα στερεότυπα.
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Μεθοδολογία του Σχεδίου Μαθήματος

Παιδαγωγικά Αποτελέσματα
Το μεθοδολογικό πλαίσιο επιτρέπει στους φοιτητές να:
Ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων και υπολογιστικής σκέψης.
Συνδέστε αφηρημένες έννοιες STEAM με εφαρμογές του πραγματικού κόσμου.
Συνεργαστείτε αποτελεσματικά σε ποικιλόμορφες ομάδες.
Ενίσχυση της εμπιστοσύνης στην ψηφιακή δημιουργικότητα και καινοτομία·
Αναγνωρίστε την κοινωνική και περιβαλλοντική σημασία της τεχνολογίας.
Για τους εκπαιδευτικούς, η μεθοδολογία προσφέρει ένα αναπαραγώγιμο μοντέλο για τη δημιουργία
ελκυστικών, συμπεριληπτικών και μελλοντοστρεφών δραστηριοτήτων STEAM. Καταδεικνύει πώς ο
προγραμματισμός, ο σχεδιασμός και η ψηφιακή δημιουργία μπορούν να χρησιμοποιηθούν όχι μόνο για
τη διδασκαλία τεχνικών δεξιοτήτων αλλά και για την ενδυνάμωση των μαθητών -ειδικά των κοριτσιών-
ώστε να σκέφτονται κριτικά, να ενεργούν συνεργατικά και να καινοτομούν με σκοπό.
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Συμβολή στο κίνητρο των κοριτσιών
στο STEAM

Ο μεθοδολογικός και θεματικός σχεδιασμός του σχεδίου μαθήματος υποστηρίζει άμεσα το εσωτερικό και
το εξωτερικό κίνητρο συνδέοντας τη μάθηση με το νόημα, τη δημιουργικότητα και την αίσθηση του
ανήκειν. Ενισχύει την αυτοπεποίθηση και την περιέργεια δείχνοντας ότι η τεχνολογία δεν προορίζεται
μόνο για ειδικούς, αλλά είναι προσβάσιμη, σχετική και διασκεδαστική στην εξερεύνηση.

1.Συνάφεια και Σημασία: Τα περιβαλλοντικά θέματα συνδέουν την τεχνολογία με τις αξίες της
φροντίδας, της βιωσιμότητας και της ευθύνης. Αυτή η σημασία του πραγματικού κόσμου έχει έντονη
απήχηση στα κορίτσια, τα οποία συχνά προτιμούν μαθησιακά περιβάλλοντα με ορατό κοινωνικό
αντίκτυπο.

2.Ενεργητική Μάθηση: Οι μαθητές διαδραματίζουν ενεργό ρόλο στη μαθησιακή διαδικασία —
διατυπώνοντας ερωτήσεις, συλλέγοντας δεδομένα και ερμηνεύοντας αποτελέσματα. Αυτή η αίσθηση
αυτονομίας και δράσης είναι κρίσιμη για τη διατήρηση της μακροπρόθεσμης εμπλοκής σε γνωστικά
αντικείμενα STEAM.

3.Προσβάσιμη Τεχνολογία: Το micro:bit και παρόμοια εκπαιδευτικά εργαλεία μειώνουν τα εμπόδια
εισόδου στον προγραμματισμό. Οι διαισθητικές διεπαφές τους επιτρέπουν σε όλους τους μαθητές να
συμμετέχουν με επιτυχία, ανεξάρτητα από προηγούμενη εμπειρία, ενισχύοντας την αίσθηση της
γνώσης και της ικανότητας.

4.Οπτικοποίηση και Ομαδική Εργασία: Η διαδικασία μετατροπής δεδομένων σε γραφήματα και η
συζήτηση των αποτελεσμάτων εντός ομάδων υποστηρίζει τη συνεργατική επίλυση προβλημάτων και
παρέχει ορατά στοιχεία επίτευξης. Για τα κορίτσια, οι κοινωνικές και αισθητικές διαστάσεις της
ομαδικής εργασίας ενισχύουν το κίνητρο και τη μάθηση μέσω της κοινής επιτυχίας.

5.Πρότυπα και Εκπροσώπηση: Η ενσωμάτωση γυναικείων προτύπων μέσω των Ζωντανών
Βιβλιοθηκών προσφέρει θετικά, σχετικά παραδείγματα γυναικών που ευδοκιμούν σε επαγγέλματα
STEAM. Αυτή η ορατότητα αντικρούει τα στερεότυπα και βοηθά τους μαθητές να αναπτύξουν μια
ισχυρότερη ταυτότητα STEM και πίστη στις δικές τους δυνατότητες.

6.Διεπιστημονικότητα: Το μάθημα γεφυρώνει τις θετικές επιστήμες, τα μαθηματικά, την τεχνολογία,
την περιβαλλοντική εκπαίδευση και τη δημιουργικότητα. Αυτή η διεπιστημονική σύνδεση
αντικατοπτρίζει την επίλυση προβλημάτων του πραγματικού κόσμου και καταδεικνύει ότι η
καινοτομία προκύπτει από τη συνεργασία σε διάφορους τομείς και όχι από την απομόνωση σε ένα
μόνο μάθημα.

Μέσα από αυτά τα στοιχεία, το σχέδιο μαθήματος CodingGirl αποτελεί παράδειγμα του πώς η
συμπεριληπτική διδακτική καινοτομία μπορεί να μετατρέψει την παραδοσιακή μάθηση STEM σε μια
δυναμική, εμπνευσμένη και ισότιμη εμπειρία. Υποστηρίζει όχι μόνο την ανάπτυξη τεχνικών ικανοτήτων
αλλά και τη συναισθηματική εμπλοκή, την αυτοπεποίθηση και το αίσθημα του ανήκειν — βασικούς
παράγοντες για τη διατήρηση της συμμετοχής και της ηγεσίας των κοριτσιών στην εκπαίδευση και τις
σταδιοδρομίες STEAM.
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Καινοτομία στην Πράξη: Διδασκαλία
Ιδεών που Γεννιούνται σε Hackathons

Τα CodingGirl Hackathons έφεραν κοντά εκπαιδευτικούς, εκπαιδευτικούς και μέντορες από όλες τις
χώρες-εταίρους για να συνδημιουργήσουν σχέδια μαθημάτων που προωθούν τη συμμετοχή των
κοριτσιών στην εκπαίδευση STEAM. Κάθε hackathon παρείχε ένα συνεργατικό, δημιουργικό και χρονικά
περιορισμένο περιβάλλον στο οποίο οι συμμετέχουσες συνδύαζαν την παιδαγωγική τους εμπειρία με
καινοτόμες τεχνολογίες για να σχεδιάσουν μαθήματα που είναι ταυτόχρονα συμπεριληπτικά και
εμπνευσμένα.
Η μορφή του hackathon ενθάρρυνε τον πειραματισμό, την ομαδική εργασία και τον διεπιστημονικό
διάλογο — αντικατοπτρίζοντας τις ίδιες τις αρχές που διέπουν τη μεθοδολογία CodingGirl. Οι
συμμετέχοντες διερεύνησαν πώς τα ψηφιακά εργαλεία, όπως ο προγραμματισμός micro:bit, η ανάπτυξη
εφαρμογών για κινητά, η δημιουργία διαδικτυακών παιχνιδιών, ο γραφιστικός σχεδιασμός και η
τρισδιάστατη εκτύπωση, μπορούν να ενσωματωθούν στις δραστηριότητες της τάξης για να ενισχύσουν
την περιέργεια, την αυτοπεποίθηση και τη δημιουργικότητα των μαθητών.
Τα σχέδια μαθημάτων που παρουσιάζονται σε αυτήν την ενότητα αντιπροσωπεύουν τις βέλτιστες
πρακτικές και τις νικήτριες συμμετοχές που επιλέχθηκαν κατά τη διάρκεια των hackathons. Δείχνουν
πώς οι συμπεριληπτικές διδακτικές προσεγγίσεις μπορούν να μετατρέψουν το αφηρημένο τεχνικό
περιεχόμενο σε ουσιαστικές, πρακτικές μαθησιακές εμπειρίες. Κάθε σχέδιο καταδεικνύει τις
δυνατότητες των προσβάσιμων ψηφιακών εργαλείων, της συνεργατικής μάθησης και της συνάφειας με
τον πραγματικό κόσμο για να παρακινήσουν τα κορίτσια και να κάνουν την τεχνολογική εκπαίδευση πιο
ελκυστική για όλους τους μαθητές.
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Σχέδιο Μαθήματος 1 – Πώς να Κρατάτε Μυστικά;

Το σχέδιο μαθήματος «Πώς να κρατάτε μυστικά;» αντιπροσωπεύει μια εμπνευσμένη και καινοτόμο
προσέγγιση στη διδασκαλία θεμάτων που σχετίζονται με την ασφάλεια, τον ψηφιακό γραμματισμό και
την αλγοριθμική σκέψη για μαθητές ηλικίας 8-15 ετών. Το μάθημα αναπτύχθηκε κατά τη διάρκεια του
CodingGirl Hackathon ως μια διαθεματική δραστηριότητα που συνδυάζει την επιστήμη των
υπολογιστών, τα μαθηματικά και την τέχνη. Καταδεικνύει πώς η βιωματική μάθηση μπορεί να ενισχύσει
αποτελεσματικά τη λογική συλλογιστική, τη δημιουργικότητα και την υπεύθυνη χρήση της τεχνολογίας.
Ο κύριος στόχος του μαθήματος είναι να διδάξει στους μαθητές τις αρχές δημιουργίας ασφαλών
κωδικών πρόσβασης, να ευαισθητοποιήσει τους μαθητές σχετικά με τους κινδύνους της κοινοποίησης
προσωπικών πληροφοριών και να τους επιτρέψει να εξερευνήσουν —μέσω διαδραστικών
δραστηριοτήτων— πώς μπορεί να ενισχυθεί η προστασία των δεδομένων τόσο τεχνικά όσο και λογικά.
Ο ίδιος ο τίτλος, «Πώς να κρατάτε μυστικά;», προσελκύει προσωπικά τους μαθητές και τους ενθαρρύνει
να αναλογιστούν τις δικές τους εμπειρίες σχετικά με την ασφάλεια λογαριασμών, κωδικών πρόσβασης
και προσωπικών δεδομένων.
Το μάθημα ξεκινά με μια φάση παρακίνησης, όπου οι μαθητές παρακολουθούν ένα σύντομο βίντεο
σχετικά με τη δημιουργία ισχυρών κωδικών πρόσβασης και συζητούν τι κάνει έναν κωδικό πρόσβασης
ανθεκτικό στους χάκερ. Στη συνέχεια, εργάζονται σε ομάδες των τριών ατόμων και χρησιμοποιούν το
διαδικτυακό εργαλείο passwordmonster.com για να δοκιμάσουν την «δύναμη» των κωδικών πρόσβασης
που έχουν επινοήσει. Αυτή η δραστηριότητα διεγείρει την ενεργό συμμετοχή, αναπτύσσει την κριτική
σκέψη και παρέχει άμεση ανατροφοδότηση.
Στη φάση της παρουσίασης, το θέμα συνδέεται με τα μαθηματικά και την επιστήμη των υπολογιστών. Οι
μαθητές εφαρμόζουν αρχές της συνδυαστικής —υπολογίζοντας πόσοι συνδυασμοί κωδικών πρόσβασης
μπορούν να δημιουργηθούν με έναν δεδομένο αριθμό χαρακτήρων— και επαληθεύουν αυτούς τους
υπολογισμούς χρησιμοποιώντας το makecode.org για το micro:bit. Δημιουργούν ένα απλό πρόγραμμα
που δείχνει πώς η αύξηση του αριθμού των χαρακτήρων αυξάνει επίσης τον αριθμό των πιθανών
συνδυασμών και, επομένως, την ασφάλεια του κωδικού πρόσβασης. Η μάθηση γίνεται διαδραστική και
απτή ακόμη και για τους νεότερους μαθητές, οι οποίοι κατανοούν καλύτερα την έννοια της
κυβερνοασφάλειας μέσω πρακτικών πειραματισμών.
Η δραστηριότητα ενσωματώνει επίσης την καλλιτεχνική εκπαίδευση: οι μαθητές σχεδιάζουν και
δημιουργούν το δικό τους «ημερολόγιο κοριτσιών», το οποίο μπορούν να ανοίξουν μόνο με την
εισαγωγή ενός μυστικού κωδικού. Αυτή η προσέγγιση συνδέει με επιτυχία τις τεχνικές και δημιουργικές
διαστάσεις της μάθησης, ενισχύοντας το κίνητρο -ειδικά μεταξύ των κοριτσιών- για τα οποία το θέμα
των μυστικών και της ιδιωτικότητας έχει συναισθηματική απήχηση. Η ευκαιρία να σχεδιαστεί ένα
προσωπικό ψηφιακό «χρηματοκιβώτιο» για τις σκέψεις και τα μυστικά τους, το οποίο ασφαλίζεται από
έναν μοναδικό κωδικό, απευθύνεται στη φυσική τους ανάγκη για ιδιωτικότητα και ατομικότητα. Αυτός ο
συνδυασμός κυβερνοασφάλειας και δημιουργικότητας καθιστά το σχέδιο ιδιαίτερα προσβάσιμο και
ελκυστικό, καθώς συνδέει την τεχνολογία με τη συναισθηματική νοημοσύνη.
Στη φάση της εμμονής, οι μαθητές δοκιμάζουν τις δημιουργίες ο ένας του άλλου. Κάθε ομάδα ορίζει
έναν κωδικό πρόσβασης οκτώ χαρακτήρων, ανταλλάσσει το micro:bit της με μια άλλη ομάδα και
προσπαθεί να «σπάσει» τον κώδικα της άλλης ομάδας. Αυτή η διασκεδαστική και ανταγωνιστική
δραστηριότητα ενισχύει την κατανόηση των αρχών ασφαλείας. Η νικήτρια ομάδα παρουσιάζει στη
συνέχεια το έργο της στην υπόλοιπη τάξη, προωθώντας την αρχή της αλληλοδιδαχής.
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Σχέδιο Μαθήματος 1 – Πώς να Κρατάτε Μυστικά;

Από παιδαγωγική άποψη, αυτό το σχέδιο μαθήματος αποτελεί παράδειγμα μιας καινοτόμου
προσέγγισης βασισμένης στο STEAM που ενσωματώνει ψηφιακές δεξιότητες, μαθηματική σκέψη,
καλλιτεχνική δημιουργικότητα και κοινωνική ικανότητα. Η μάθηση δομείται γύρω από την έρευνα και τη
δημιουργία — οι μαθητές δεν λαμβάνουν παθητικά πληροφορίες, αλλά αντίθετα πειραματίζονται,
δοκιμάζουν, συγκρίνουν και εξάγουν συμπεράσματα. Ο ρόλος του εκπαιδευτικού μετατοπίζεται σε
αυτόν του συντονιστή, παρέχοντας ένα ασφαλές περιβάλλον για περιέργεια, εξερεύνηση και
δημιουργικότητα.
Το μάθημα είναι επίσης εξαιρετικό, καθώς οδηγεί τους μαθητές σε μια πρακτική κατανόηση της
ψηφιακής ευθύνης. Τους δείχνει ότι η ασφάλεια στο διαδίκτυο δεν είναι μια θεωρητική έννοια, αλλά
ένα ζήτημα της πραγματικής ζωής που τους επηρεάζει άμεσα. Μέσω συνεργατικών, λογικών και
προγραμματιστικών δραστηριοτήτων, οι μαθητές μαθαίνουν ότι ακόμη και μικρές ενέργειες - όπως η
δημιουργία ενός ισχυρού κωδικού πρόσβασης - μπορούν να έχουν μεγάλο αντίκτυπο.
Έτσι, το «Πώς να Κρατήσετε Μυστικά;» αντιπροσωπεύει μια πρότυπη καινοτομία στη διδασκαλία της
επιστήμης των υπολογιστών και της ψηφιακής ασφάλειας, συνδυάζοντας την κριτική σκέψη, τη
βιωματική μάθηση και τη δημιουργικότητα. Δίνει τη δυνατότητα στους μαθητές να βιώσουν την
επιτυχία, να αναπτύξουν ψηφιακές ικανότητες και υποστηρίζει την ισότητα στην πρόσβαση στην
τεχνολογία συνδυάζοντας την ορθολογική σκέψη με το παιχνίδι και το σχεδιασμό. Αυτή η προσέγγιση
ευθυγραμμίζεται πλήρως με τη φιλοσοφία του έργου CodingGirl - πυροδοτεί την περιέργεια, χτίζει
αυτοπεποίθηση και δείχνει ότι ο κόσμος της τεχνολογίας μπορεί να είναι ασφαλής, ελκυστικός και
δημιουργικός.



Σχέδιο Μαθήματος 2 – Υγιεινό Πρόγραμμα Γευμάτων

Το σχέδιο μαθήματος «Πρόγραμμα Υγιεινής Διατροφής» παρουσιάζει μια σύγχρονη και καινοτόμο
προσέγγιση στην εκπαίδευση που συνδέει την υγιεινή διατροφή με τις ψηφιακές τεχνολογίες και την
οπτική δημιουργικότητα. Αναπτύχθηκε κατά τη διάρκεια του CodingGirl Hackathon και χρησιμεύει ως
πρότυπο διεπιστημονικής μάθησης που συνδυάζει στοιχεία βιολογίας, επιστήμης υπολογιστών, χημείας
και τέχνης. Το μάθημα στοχεύει να βοηθήσει τους μαθητές να κατανοήσουν τις αρχές μιας
ισορροπημένης διατροφής, να σκεφτούν κριτικά για τα τρόφιμα και τη θρεπτική τους αξία και
ταυτόχρονα να αναπτύξουν τις ψηφιακές και δημιουργικές τους δεξιότητες μέσω προσβάσιμων και
οικείων εργαλείων.
Το μάθημα ξεκινά με μια φάση παρακίνησης, όπου οι μαθητές, αφού παρακολουθήσουν ένα σύντομο
βίντεο και συμμετάσχουν σε μια συζήτηση, αναλογίζονται τις διατροφικές τους συνήθειες, τις
αξιολογούν κριτικά και διατυπώνουν τι σημαίνει για αυτούς «υγιεινή διατροφή». Ήδη σε αυτό το
στάδιο, εξασκούνται στη συλλογιστική και την επιχειρηματολογία. Στην πρώτη πρακτική
δραστηριότητα, χρησιμοποιούν το Canva για να δημιουργήσουν ένα παιχνίδι με κάρτες μνήμης (pexeso)
συνδέοντας λιγότερο υγιεινά τρόφιμα με πιο υγιεινές εναλλακτικές λύσεις. Αυτό τους επιτρέπει να
κατανοήσουν τη διαφορά μεταξύ του ενεργειακού περιεχομένου και της θρεπτικής αξίας.
Στο επόμενο στάδιο, οι μαθητές εργάζονται σε ομάδες για να σχεδιάσουν και να προγραμματίσουν ένα
κουίζ διατροφής χρησιμοποιώντας το micro:bit ή ένα διαδικτυακό εργαλείο. Αυτή η δραστηριότητα
απαιτεί συνεχή και αποτελεσματική επικοινωνία, καθώς πρέπει να συνεργαστούν στην έρευνα
πληροφοριών, να δικαιολογήσουν τις επιλογές τους για σωστές και λανθασμένες απαντήσεις στο κουίζ
και να συντονίσουν τον προγραμματισμό. Η μαθησιακή διαδικασία γίνεται έτσι βιωματική,
ενθαρρύνοντας την ομαδική εργασία, την κριτική σκέψη, την επαλήθευση δεδομένων από πολλαπλές
πηγές και, πάνω απ' όλα, τις δεξιότητες επικοινωνίας και λογικής συλλογισμού.
Η τελική φάση του μαθήματος επικεντρώνεται στην εμπέδωση των γνώσεων μέσω της δημιουργίας
ενός infographic με τίτλο «Το ιδανικό μου πρόγραμμα γευμάτων» στο Canva. Οι μαθητές λαμβάνουν
υπόψη τη συνιστώμενη ημερήσια πρόσληψη ενέργειας και δημιουργούν ένα ισορροπημένο πρόγραμμα
γευμάτων, το οποίο στη συνέχεια παρουσιάζουν στους συμμαθητές τους. Η εργασία τους
συγκεντρώνεται σε ένα ψηφιακό χαρτοφυλάκιο που μπορεί να χρησιμεύσει ως έμπνευση για άλλα
μαθήματα. Ο αναστοχασμός στο τέλος του μαθήματος βοηθά τους μαθητές να συνειδητοποιήσουν πώς
η τεχνολογία μπορεί να υποστηρίξει έναν υγιεινό τρόπο ζωής και πώς η οπτική επικοινωνία μπορεί να
χρησιμοποιηθεί για την ανταλλαγή επιστημονικών γνώσεων.
Κατά τη δημιουργία infographics υψηλής ποιότητας, οι μαθητές αναπτύσσουν επίσης βασικές
διαπροσωπικές δεξιότητες όπως η επικοινωνία, η ομαδική εργασία και η διαχείριση συγκρούσεων. Ένα
καλό infographic πρέπει να αφηγείται μια συνεκτική ιστορία ή να απεικονίζει με σαφήνεια σύνθετα
δεδομένα γρήγορα και ελκυστικά. Το κλειδί είναι να υπάρχει ένα σαφώς καθορισμένο θέμα και να
χρησιμοποιούνται σχετικά, επαληθευμένα δεδομένα. Τα οπτικά στοιχεία - όπως γραφήματα,
διαγράμματα, εικονίδια και εικόνες - πρέπει να είναι αρμονικά, να υποστηρίζουν το κείμενο και να
είναι αισθητικά ελκυστικά, χρησιμοποιώντας μια αντίθεση αλλά και ισορροπημένη παλέτα χρωμάτων.
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Σχέδιο Μαθήματος 2 – Υγιεινό Πρόγραμμα Γευμάτων

Από παιδαγωγικής άποψης, αυτό το σχέδιο μαθήματος αποτελεί παράδειγμα μιας καινοτόμου
μαθησιακής προσέγγισης που συνδέει τη θεωρητική γνώση με την πρακτική εφαρμογή,
χρησιμοποιώντας την τεχνολογία ως εργαλείο για δημιουργική και ουσιαστική μάθηση. Βασίζεται στις
αρχές της εποικοδομητικής, βασισμένης σε έργα και βιωματικής μάθησης. Οι μαθητές δεν είναι
παθητικοί δέκτες πληροφοριών. Εξερευνούν, δημιουργούν και αξιολογούν ανεξάρτητα. Καθ' όλη τη
διάρκεια του μαθήματος, μαθαίνουν να συνδέουν την επιστήμη με την καθημερινή ζωή και να
παρουσιάζουν τις πληροφορίες με σαφήνεια, αισθητική και πειστικό τρόπο. Η χρήση του Canva ενισχύει
τον οπτικό γραμματισμό, την αισθητική επίγνωση και την ικανότητα μετάφρασης σύνθετων δεδομένων
σε μια κατανοητή οπτική μορφή.
Τα κορίτσια συχνά έλκονται φυσικά από τον αισθητικό σχεδιασμό infographics, καθώς η δημιουργική
οπτικοποίηση τους επιτρέπει να συνδέουν τη λογική επεξεργασία δεδομένων με την οπτική έκφραση και
την αυτοπραγμάτωση—μια προσέγγιση που αντηχεί στις συνήθως καλά ανεπτυγμένες εκφραστικές και
επικοινωνιακές τους δεξιότητες. Ο οπτικός σχεδιασμός δεδομένων και η αφήγηση μιας ιστορίας μέσω
του σχεδιασμού τούς δίνει επίσης μια αίσθηση ιδιοκτησίας και ελέγχου των πληροφοριών, καθιστώντας
τη μάθηση πιο προσωπική και ελκυστική.
Ένα άλλο σημαντικό στοιχείο καινοτομίας έγκειται στον ενεργό ρόλο του δασκάλου, ο οποίος
λειτουργεί περισσότερο ως οδηγός και μέντορας. Ο δάσκαλος υποστηρίζει την ανεξάρτητη ανακάλυψη,
βοηθά στην επίλυση προβλημάτων και παρέχει ατομική ανατροφοδότηση. Το μάθημα συμβάλλει επίσης
στην ενίσχυση της αυτοπεποίθησης των κοριτσιών στους τομείς STEAM, καθώς συνδέει θέματα υγείας
και διατροφής με την τεχνολογία και τον δημιουργικό σχεδιασμό — τομείς που είναι φυσικά ελκυστικοί
και σχετικοί με αυτά.
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Σχέδιο Μαθήματος 3 – Τρόπος ζωής και
Ψηφιακός Σχεδιασμός

Το σχέδιο μαθήματος «Τρόπος ζωής και Ψηφιακός Σχεδιασμός» παρουσιάζει μια ολοκληρωμένη και
καλά δομημένη προσέγγιση για την ανάπτυξη των ψηφιακών ικανοτήτων, της κριτικής σκέψης και της
προσωπικής ευθύνης των μαθητών μέσω δημιουργικών δραστηριοτήτων που επικεντρώνονται στην
οργάνωση της καθημερινής ζωής. Το μάθημα δημιουργήθηκε κατά τη διάρκεια του CodingGirl
Hackathon ως ένα πρότυπο παράδειγμα σύνδεσης της εκπαίδευσης STEM με θέματα προσωπικής
ανάπτυξης, ψυχικής υγείας και διαχείρισης χρόνου.
Στόχος του μαθήματος είναι να βοηθήσει τους μαθητές να αναγνωρίσουν πώς τα ψηφιακά εργαλεία
μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τη διαχείριση του τρόπου ζωής τους, τη μείωση του στρες και τη
διατήρηση της ισορροπίας μεταξύ σχολείου, εργασίας και αναψυχής. Ταυτόχρονα, οι μαθητές
εφαρμόζουν αρχές μηχανικής και σχεδιαστικής σκέψης για να αναπτύξουν τις δικές τους λύσεις στον
τομέα του ψηφιακού σχεδιασμού — από απλά ημερολόγια έως πρωτότυπα εικονικών εφαρμογών.
Το μάθημα ξεκινά με τη φάση παρακίνησης «Μια μέρα σε έναν ψηφιακό προγραμματιστή», όπου οι
μαθητές εξερευνούν εφαρμογές της πραγματικής ζωής όπως το Google Calendar, το Notion ή το Trello.
Καταχωρίζουν τις καθημερινές τους δραστηριότητες, τα χρονοδιαγράμματα και τους στόχους τους, ενώ
συζητούν πώς ο ψηφιακός προγραμματισμός τους βοηθά να διαχειρίζονται καλύτερα τις σχολικές
ευθύνες και τον ελεύθερο χρόνο τους. Αυτή η δραστηριότητα ενισχύει την αυτογνωσία και τους βοηθά
να μάθουν πώς να οργανώνουν την ημέρα τους ρεαλιστικά.
Στη φάση της έκθεσης «Σχεδιάστε την Έξυπνη Καθημερινή σας Ρουτίνα», οι μαθητές διερευνούν πώς η
τεχνολογία μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη βελτιστοποίηση ενός υγιεινού τρόπου ζωής. Με βάση την
έρευνά τους, δημιουργούν έναν οπτικό χάρτη της ιδανικής καθημερινής τους ρουτίνας σε ένα
τρισδιάστατο περιβάλλον ή χρησιμοποιώντας διαδικτυακά εργαλεία σχεδιασμού — όπως άσκηση, χρόνο
μελέτης, ξεκούραση και κοινωνικές δραστηριότητες. Στο πλαίσιο της προσομοίωσης, παρατηρούν πώς
τα ψηφιακά εργαλεία μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να προσαρμόσουν δυναμικά τα προγράμματα
ανάλογα με τις ανάγκες τους, μαθαίνοντας έτσι τις αρχές της ψηφιακής ευελιξίας και της διαχείρισης
του χρόνου. Μια επακόλουθη συζήτηση τους επιτρέπει να αναλογιστούν πώς αντιλαμβάνονται την
ισορροπία μεταξύ δραστηριοτήτων και ξεκούρασης στην πραγματική ζωή.
Η φάση εμμονής «Τεχνολογική Πρόκληση Τρόπου Ζωής» αντιπροσωπεύει την κορύφωση του
μαθήματος — οι μαθητές σχεδιάζουν και παρουσιάζουν τον δικό τους ψηφιακό σχεδιαστή ή εφαρμογή
που αντιμετωπίζει μια συγκεκριμένη πρόκληση στον τρόπο ζωής τους. Μπορούν να επιλέξουν από
τρία σενάρια: παρακολούθηση υγιεινών συνηθειών (π.χ. σωματική δραστηριότητα, ενυδάτωση,
ύπνος), σχεδιασμός ισορροπίας μεταξύ σχολείου και προσωπικής ζωής ή δημιουργία μιας εφαρμογής
για ψηφιακό μινιμαλισμό για τη μείωση του χρόνου μπροστά στην οθόνη. Χρησιμοποιούν πλατφόρμες
όπως το Scratch, το CoSpaces ή το Tynker για να σχεδιάσουν διαδραστικά πρωτότυπα. Η ομαδική
συνεργασία, η ανταλλαγή ιδεών, οι δοκιμές και η παρουσίαση αποτελεσμάτων αντικατοπτρίζουν την
πραγματική διαδικασία του μηχανικού σχεδιασμού — από τον εντοπισμό ενός προβλήματος έως την
πρόταση και τη βελτίωση μιας λύσης με βάση την ανατροφοδότηση.
Από μεθοδολογικής άποψης, το μάθημα βασίζεται στις αρχές της μάθησης βασισμένης σε έργα (PBL),
στον κύκλο σχεδιασμού μηχανικής και στην εποικοδομητική προσέγγιση. Οι μαθητές αποκτούν γνώσεις
μέσω της εξερεύνησης και της πρακτικής επαλήθευσης, μαθαίνοντας όχι μόνο να χρησιμοποιούν την
τεχνολογία αλλά και να την αξιολογούν κριτικά. Μια σημαντική καινοτομία έγκειται στη χρήση
τρισδιάστατων περιβαλλόντων, τα οποία συνδέουν οπτικά τον σχεδιασμό με τη χωρική σκέψη και τη
δημιουργική έκφραση. C
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Σχέδιο Μαθήματος 3 – Τρόπος ζωής και
Ψηφιακός Σχεδιασμός

Από την οπτική γωνία της ενσωμάτωσης του STEAM, το μάθημα συνδέει την επιστήμη (κατανόηση των
αρχών ενός υγιεινού τρόπου ζωής), την τεχνολογία (ψηφιακός σχεδιασμός), τη μηχανική (σχεδιασμός
λειτουργικών λύσεων), τα μαθηματικά (βελτιστοποίηση χρόνου και δραστηριοτήτων) και την τέχνη
(οπτική έκφραση και σχεδιασμός). Με αυτόν τον τρόπο, αναπτύσσει όχι μόνο ψηφιακές, αλλά και
κοινωνικές και δημιουργικές ικανότητες.
Η καινοτόμος φύση αυτής της προσέγγισης έγκειται στην πρακτική ανάπτυξη του ψηφιακού
γραμματισμού — η τεχνολογία δεν παρουσιάζεται ως στόχος, αλλά ως μέσο για την καλύτερη
διαχείριση της ζωής, την ενίσχυση της αυτο-στοχασμού και την οικοδόμηση υπευθυνότητας. Για τα
κορίτσια, που αποτελούν την ομάδα-στόχο του έργου CodingGirl, αυτή η δραστηριότητα είναι ιδιαίτερα
πολύτιμη επειδή συνδέει τον ψηφιακό κόσμο με τις προσωπικές αξίες και την αυτοοργάνωση. Από
ψυχολογικής άποψης, η αποτελεσματική διαχείριση του χρόνου είναι ζωτικής σημασίας για τα
κορίτσια, καθώς τα βοηθά να εξισορροπήσουν τις υψηλές προσδοκίες στις κοινωνικές σχέσεις, την
ακαδημαϊκή επίδοση και τις εξωσχολικές δραστηριότητες, ελαχιστοποιώντας έτσι το άγχος και
ενισχύοντας την αίσθηση ελέγχου της ζωής τους. Αυτή η προσέγγιση ενισχύει την αυτοπεποίθηση και
το κίνητρό τους να συνεχίσουν τις σπουδές τους σε τομείς STEAM.
Η αξιολόγηση των μαθητών βασίζεται στη συμμετοχή, τη δημιουργικότητα και την ικανότητα
εφαρμογής των αποκτηθέντων γνώσεων στην πράξη. Ο εκπαιδευτικός αξιολογεί την ποιότητα των
προτεινόμενων λύσεων, την ομαδική εργασία και την ικανότητα των μαθητών να εξηγήσουν πώς το
ψηφιακό τους εργαλείο αντιμετωπίζει μια συγκεκριμένη πρόκληση. Οι τελικές παρουσιάσεις ενισχύουν
τις επικοινωνιακές δεξιότητες και επιτρέπουν στους μαθητές να μοιράζονται διαφορετικές προσεγγίσεις
στη διαχείριση του προσωπικού χρόνου και του τρόπου ζωής.

C
o

d
in

g
G

irl: G
irls w

an
t to

 h
ave fu

n
 co

d
in

g



Σχέδιο Μαθήματος 4 – Ας Κατασκευάσουμε
Διαχωριστές Απορριμμάτων με Τεχνολογία 3D

Το σχέδιο μαθήματος «Ας φτιάξουμε διαχωριστές απορριμμάτων με τεχνολογία 3D» αποτελεί ένα
εμπνευσμένο παράδειγμα του πώς η περιβαλλοντική εκπαίδευση, η τεχνολογία, η μηχανική και τα
μαθηματικά μπορούν να διασυνδεθούν αποτελεσματικά. Λειτουργεί ως πρότυπη δραστηριότητα που
καταδεικνύει πώς τα οικολογικά θέματα μπορούν να αποτελέσουν πλατφόρμα για την ανάπτυξη των
ψηφιακών, δημιουργικών και επιστημονικών δεξιοτήτων των μαθητών. Το μάθημα δημιουργήθηκε
κατά τη διάρκεια του CodingGirl Hackathon και αντικατοπτρίζει την ανάγκη να διδάξουμε στους
νέους βιώσιμες προσεγγίσεις στο περιβάλλον μέσω βιωματικής και πειραματικής μάθησης.
Στόχος του μαθήματος είναι να αναπτύξει την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση των μαθητών και να
τους βοηθήσει να κατανοήσουν τον ρόλο της τεχνολογίας —ιδιαίτερα της τρισδιάστατης εκτύπωσης—
στην προώθηση της ανακύκλωσης και της μείωσης των αποβλήτων. Οι μαθητές ηλικίας 13-14 ετών
ασχολούνται με ένα πραγματικό πρόβλημα: την υπερβολική παραγωγή αποβλήτων και την ανάγκη
για αποτελεσματική διαλογή. Μέσω της διαδικασίας του μηχανικού σχεδιασμού, προχωρούν σε όλα
τα στάδια της δημιουργίας — από τον εντοπισμό του προβλήματος έως την ανάπτυξη και τη δοκιμή
ενός λειτουργικού πρωτοτύπου ενός διαχωριστή αποβλήτων.
Η φάση παρακίνησης επικεντρώνεται στην τόνωση της περιέργειας και στην ευαισθητοποίηση
σχετικά με το γεγονός ότι η τεχνολογία μπορεί να συμβάλει στην επίλυση περιβαλλοντικών
προκλήσεων. Ο/Η εκπαιδευτικός παρουσιάζει εμπνευσμένα παραδείγματα τρισδιάστατα
εκτυπωμένων συσκευών που βελτιώνουν τις διαδικασίες ανακύκλωσης. Οι μαθητές παρακολουθούν
ένα σύντομο βίντεο σχετικά με τους τρισδιάστατα εκτυπωμένους διαχωριστές απορριμμάτων και
συζητούν πώς η τεχνολογία μπορεί να υποστηρίξει την προστασία του περιβάλλοντος. Αυτό
δημιουργεί χώρο για την κατανόηση της ανθρώπινης ευθύνης απέναντι στον πλανήτη και τη σύνδεση
της θεωρίας με ζητήματα του πραγματικού κόσμου.
Στη φάση της έκθεσης, οι μαθητές εξερευνούν τους κύκλους των ουσιών - νερό, οξυγόνο, άζωτο και
άνθρακα - και αναλύουν πώς οι διαταραχές σε αυτούς τους κύκλους επηρεάζουν τα οικοσυστήματα.
Στη συνέχεια, προχωρούν στο πρακτικό μέρος, όπου αρχίζουν να σχεδιάζουν τα δικά τους μοντέλα
διαχωριστών αποβλήτων στο Tinkercad. Συζητούν τη λειτουργικότητα, τη βιωσιμότητα και την
αισθητική των σχεδίων τους και τα συγκρίνουν με υπάρχουσες λύσεις στην πραγματική ζωή. Η
δραστηριότητα συνδυάζει την επιστημονική σκέψη με δεξιότητες σχεδιασμού και ομαδική εργασία.
Η φάση της εμμονής επικεντρώνεται στην ίδια τη δημιουργία—οι μαθητές παράγουν τρισδιάστατα
μοντέλα, εκτυπώνουν πρωτότυπα και δοκιμάζουν την χρηστικότητά τους. Κατά τη διάρκεια της
διαδικασίας, εφαρμόζουν γνώσεις από τα μαθηματικά (μέτρηση, αναλογίες, κλιμάκωση) και την
τεχνολογία (παράμετροι εκτύπωσης, χειρισμός υλικών). Μαθαίνουν να εντοπίζουν ελλείψεις, να
προτείνουν βελτιώσεις και να αναστοχάζονται πάνω στο έργο τους. Στο τέλος, παρουσιάζουν τα
μοντέλα τους στην τάξη, εξηγώντας ποιο περιβαλλοντικό πρόβλημα αντιμετωπίζει ο σχεδιασμός τους
και πώς ωφελεί την κοινωνία.
Το σχέδιο μαθήματος βασίζεται στις αρχές του σχεδιασμού μηχανικής και της εκπαίδευσης STEAM. Οι
μαθητές ακολουθούν τα έξι βήματα της διαδικασίας της μηχανικής: αναγνώριση προβλήματος,
έρευνα, σχεδιασμός, δημιουργία, δοκιμή και ανασχεδιασμός. Αυτή η προσέγγιση αναπτύσσει την
ικανότητά τους να σκέφτονται συστημικά, να πειραματίζονται και να εφαρμόζουν την επιστημονική
γνώση στην πράξη. Ένα σημαντικό μέρος είναι επίσης η φάση της «προώθησης», κατά την οποία οι
μαθητές παρουσιάζουν δημόσια τις λύσεις τους και μαθαίνουν να επιχειρηματολογούν, να
υπερασπίζονται τις ιδέες τους και να ανταποκρίνονται σε σχόλια.
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Σχέδιο Μαθήματος 4 – Ας Κατασκευάσουμε
Διαχωριστές Απορριμμάτων με Τεχνολογία 3D

Από παιδαγωγική άποψη, η καινοτόμος αξία αυτού του μαθήματος έγκειται στον τρόπο με τον οποίο
συνδέει την οικολογική σκέψη με την ψηφιακή δημιουργικότητα. Η τρισδιάστατη εκτύπωση δεν
θεωρείται απλώς ως τεχνικό εργαλείο, αλλά ως μέσο περιβαλλοντικής εκπαίδευσης και ανάπτυξης
υπεύθυνης ιδιότητας του πολίτη. Έτσι, οι μαθητές αντιλαμβάνονται μια άμεση σύνδεση μεταξύ
τεχνολογίας και βιωσιμότητας, ενώ ταυτόχρονα αποκτούν τις ψηφιακές δεξιότητες που είναι
απαραίτητες για σύγχρονες σταδιοδρομίες στη μηχανική, την κατασκευή ή το σχεδιασμό.
Τα κορίτσια, που αποτελούν την κύρια ομάδα-στόχο του έργου CodingGirl, μαθαίνουν να
χρησιμοποιούν την τεχνολογία ως εργαλείο για δημιουργία και θετική αλλαγή μέσω δημιουργικών
εργασιών. Αυτό ενισχύει την αυτοπεποίθησή τους και το ενδιαφέρον τους για τους τομείς STEAM. Η
σύνδεση μεταξύ της περιβαλλοντικής εκπαίδευσης και της ψυχολογίας των κοριτσιών είναι ιδιαίτερα
ισχυρή, καθώς βασίζεται στη φυσική τους ενσυναίσθηση και την επιθυμία τους για ουσιαστική
συμμετοχή. Τα κορίτσια συχνά επιδεικνύουν υψηλό επίπεδο περιβαλλοντικής ευαισθητοποίησης, η
οποία εκδηλώνεται ως συμπόνια για τη φύση και τα ζωντανά όντα, δίνοντάς τους μια βαθιά
συναισθηματική βάση για προστατευτικές στάσεις και συμπεριφορές.

Η ενεργή ενασχόληση με περιβαλλοντικά ζητήματα και η επίλυση τοπικών προβλημάτων καλλιεργεί στα
κορίτσια ένα αίσθημα ικανότητας και ελέγχου. Όταν βλέπουν ότι οι πρακτικές τους προσπάθειες έχουν
θετικό αντίκτυπο στο περιβάλλον τους, ενισχύεται η αυτοπεποίθησή τους και η αυτοεκτίμησή τους -
αρχίζουν να βλέπουν τους εαυτούς τους ως ενεργούς και υπεύθυνους πολίτες, ικανούς να αλλάξουν τον
κόσμο προς το καλύτερο.

Το σχέδιο μαθήματος «Ας κατασκευάσουμε διαχωριστές απορριμμάτων χρησιμοποιώντας τεχνολογία
3D» αποτελεί επομένως ένα παράδειγμα σύγχρονης, περιβαλλοντικά προσανατολισμένης
εκπαίδευσης που συνδυάζει τις τεχνικές, οικολογικές και αισθητικές διαστάσεις της μάθησης.
Επιτρέπει στους μαθητές να κατανοήσουν πολύπλοκες οικολογικές διαδικασίες μέσω της πρακτικής
δημιουργίας και δείχνει ότι η τεχνολογία μπορεί να χρησιμεύσει ως εργαλείο για υπεύθυνη και
βιώσιμη σκέψη. Ταυτόχρονα, παρέχει ένα ιδανικό περιβάλλον για την εξάσκηση αποτελεσματικής
επικοινωνίας, συνεργασίας και αμοιβαίας υποστήριξης – δεξιότητες που είναι ιδιαίτερα πολύτιμες για
τα κορίτσια τόσο σε ακαδημαϊκό όσο και σε κοινωνικό επίπεδο.
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Σχέδιο Μαθήματος 5:
MoveApp - Παρακολουθήστε την κίνησή σας

Το μάθημα ονομάζεται MoveApp – παρακολούθηση της κίνησής σας και συνδυάζει το θέμα της
σωματικής δραστηριότητας με την τεχνολογία. Κύριος στόχος του είναι η ευαισθητοποίηση σχετικά με
τη σημασία της κίνησης για την υγεία και η ανάπτυξη του ψηφιακού γραμματισμού μέσω του πρακτικού
σχεδιασμού μιας απλής εφαρμογής.
Το πρότυπο περιεχομένου του μαθήματος καλύπτει τη σημασία της κίνησης για την υγεία και την
εξοικείωση με ψηφιακά εργαλεία για την παρακολούθηση της αθλητικής δραστηριότητας. Το πρότυπο
απόδοσης επικεντρώνεται σε πρακτικές δεξιότητες: οι μαθητές πρέπει να σχεδιάσουν και να
προσομοιώσουν μια εφαρμογή για τη μέτρηση βημάτων και μήκους κίνησης και στη συνέχεια να
αξιολογήσουν και να παρουσιάσουν τα δεδομένα που λαμβάνονται με τη μορφή γραφήματος. Το
μάθημα ενσωματώνει γνώσεις από διάφορα μαθήματα - φυσική αγωγή, βιολογία, επιστήμη
υπολογιστών και μαθηματικά - και αναπτύσσει βασικές δεξιότητες όπως ψηφιακός γραμματισμός,
οπτικοποίηση δεδομένων και αυτο-στοχασμός.

Το μάθημα ξεκινά με μια εισαγωγική φάση παρακίνησης, όπου οι μαθητές συζητούν πόσο χρόνο
αφιερώνουν κατά μέσο όρο στην κίνηση. Η συζήτηση εμπλουτίζεται με την προβολή ενός εκπαιδευτικού
βίντεο που τονίζει τη σημασία της τακτικής δραστηριότητας. Κάθε μαθητής δημιουργεί μια προσωπική
εκτίμηση της καθημερινής του κίνησης, την οποία στη συνέχεια συγκρίνει με πραγματικά δεδομένα.
Στη φάση της κεντρικής παρουσίασης, ο εκπαιδευτικός εισάγει αρχικά την αρχή λειτουργίας των
σύγχρονων εφαρμογών τύπου βηματόμετρου. Στη συνέχεια, οι μαθητές προχωρούν στην πρακτική
δημιουργία. Χρησιμοποιώντας το εργαλείο MIT App Inventor, σχεδιάζουν μια εφαρμογή που
προσομοιώνει την καταμέτρηση βημάτων. Αν και δεν χρησιμοποιούν πραγματικό αισθητήρα,
προσομοιώνουν τη λειτουργικότητα χρησιμοποιώντας ένα κουμπί με την ένδειξη "βήμα", μετά το κλικ
του οποίου αυξάνεται η τιμή των βημάτων. Η εφαρμογή είναι προγραμματισμένη να υπολογίζει
αυτόματα την απόσταση που διανύθηκε και τις θερμίδες που καίγονται. Για να αυξήσουν την εμπλοκή
και το οπτικό κίνητρο, οι μαθητές προσθέτουν ένα οπτικό κίνητρο στην εφαρμογή - μια εικόνα (για
παράδειγμα, έναν δρομέα ή ένα μετάλλιο), η οποία αλλάζει ανάλογα με την απόδοση που
επιτυγχάνεται.
Μετά την ολοκλήρωση της δημιουργίας, ακολουθεί μια φάση ενδυνάμωσης της εδραίωσης, κατά την
οποία οι μαθητές δοκιμάζουν τη λειτουργικότητα των εφαρμογών τους σε ζεύγη. Στη συνέχεια,
συγκρίνουν προσομοιωμένα και πραγματικά δεδομένα και συζητούν πώς η κίνηση επηρεάζει την υγεία
τους. Η τελική πρακτική εργασία είναι η οπτικοποίηση δεδομένων: οι μαθητές δημιουργούν ένα
γράφημα με τίτλο «Η εβδομάδα μου στην κίνηση» στο διαδικτυακό εργαλείο Canva, στο οποίο
ερμηνεύουν τα δεδομένα που λαμβάνονται.

Η προκύπτουσα εργασία των μαθητών αξιολογείται με βάση τη λειτουργικότητα της εφαρμογής - εάν η
προσομοίωση βηματόμετρου που δημιουργήθηκε λειτουργεί σύμφωνα με την εργασία. Ο εκπαιδευτικός,
μαζί με τους μαθητές, αξιολογεί επίσης τη δημιουργικότητα και την ερμηνεία των δεδομένων -
αξιολογούν το οπτικό κίνητρο και την ποιότητα της επεξεργασίας και ερμηνείας των δεδομένων στο
γράφημα από το Canva. Εξίσου σημαντική είναι η τελική αναστοχασμός σχετικά με τις σωματικές
συνήθειες - ο βαθμός στον οποίο οι μαθητές ήταν σε θέση να αξιολογήσουν κριτικά και να
αναστοχαστούν τις δικές τους σωματικές συνήθειες στο πλαίσιο των γνώσεων που απέκτησαν.
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Σχέδιο Μαθήματος 5:
MoveApp - Παρακολουθήστε την

κίνησή σας
Η κίνηση και η σωματική δραστηριότητα είναι απολύτως απαραίτητες για τα κορίτσια κατά την παιδική
και εφηβική ηλικία. Εκτός από τα προφανή οφέλη για την υγεία, η τακτική σωματική δραστηριότητα
είναι απαραίτητη για την ψυχική και ψυχοκοινωνική ανάπτυξη.
Για τα κορίτσια, η εφηβεία συχνά συνδέεται με διακυμάνσεις στην αυτοεκτίμηση και με την
αντιμετώπιση ζητημάτων που αφορούν την εικόνα του σώματός τους. Η συμμετοχή σε αθλήματα ή
άλλες δραστηριότητες παρέχει ένα αίσθημα επιτυχίας, ικανότητας και βοηθά τα κορίτσια να εκτιμούν το
σώμα τους για αυτά που μπορεί να κάνει, όχι μόνο για την εμφάνισή του. Η σωματική δραστηριότητα
είναι επίσης ένα φυσικό αντικαταθλιπτικό. Οι ενδορφίνες, οι οποίες βελτιώνουν τη διάθεση, μειώνουν
αποτελεσματικά τις ορμόνες του στρες (κορτιζόλη). Είναι σημαντική για την αντιμετώπιση της
συναισθηματικά απαιτητικής περιόδου της εφηβείας, του άγχους και του στρες.

Όσον αφορά την ανάπτυξη κοινωνικών και γνωστικών δεξιοτήτων, η συμμετοχή σε ομαδικά αθλήματα ή
ομαδικές δραστηριότητες διδάσκει στα κορίτσια ομαδική εργασία, επικοινωνία, επίλυση συγκρούσεων,
σεβασμό στην εξουσία και τους κανόνες του παιχνιδιού. Αυτές οι δεξιότητες είναι ανεκτίμητες για την
κοινωνική τους ζωή. Η κίνηση αυξάνει τη ροή του αίματος στον εγκέφαλο και την παροχή οξυγόνου,
γεγονός που έχει άμεσο αντίκτυπο στη βελτίωση των γνωστικών λειτουργιών, της μνήμης, της
προσοχής και της ικανότητας μάθησης.
Η δημιουργία μιας θετικής στάσης απέναντι στην κίνηση σε νεαρή ηλικία διαμορφώνει συνήθειες που
τα κορίτσια θα υιοθετήσουν και στην ενήλικη ζωή, μειώνοντας έτσι τους κινδύνους ασθενειών του
πολιτισμού και διατηρώντας τη συνολική ζωτικότητα σε όλη τους τη ζωή.
Στην εποχή των κοινωνικών δικτύων, πρέπει επίσης να θυμόμαστε ότι το διαβόητο «bodyshaming», που
έχει τις ρίζες του σε άκαμπτα κοινωνικά πρότυπα ομορφιάς, αποτελεί σημαντικό παράγοντα κινδύνου
για την ανάπτυξη διατροφικών διαταραχών, άγχους και μικρών κοριτσιών σε μαθητές. Η τακτική
σωματική δραστηριότητα λειτουργεί ως μια ισχυρή παρέμβαση που ξεπερνά την εστίαση στην αισθητική
και αντίθετα προωθεί τη λειτουργική αυτονομία του σώματος.

Η τακτική σωματική δραστηριότητα είναι κάτι περισσότερο από ένα απλό εργαλείο για τη διατήρηση της
φυσικής κατάστασης. Είναι ένα διδακτικό εργαλείο που βοηθά τα κορίτσια να εσωτερικεύσουν τον
σεβασμό για το σώμα τους, προστατεύοντάς τα έτσι από εσωτερική και εξωτερική κριτική και
καλλιεργώντας μια υγιή, λειτουργική εικόνα σώματος.
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Hackathon ως μια καινοτόμος
εκπαιδευτική μορφή

Ένα hackathon είναι μια εντατική, χρονικά περιορισμένη εκδήλωση κατά την οποία ομάδες που
αποτελούνται από διάφορες ειδικότητες συνεργάζονται για το σχεδιασμό, την ανάπτυξη και την
παρουσίαση μιας λειτουργικής λύσης (εφαρμογή, πρωτότυπο, στρατηγική) για μια συγκεκριμένη
πρόκληση ή πρόβλημα της πραγματικής ζωής. Είναι μια καινοτόμος εκπαιδευτική μορφή επειδή
υπερβαίνει τα παραδοσιακά όρια της τάξης και των θεμάτων. Αντί για παθητική απόκτηση γνώσης,
εφαρμόζεται η ομαδική, προσανατολισμένη σε έργα μάθηση, όπου η θεωρητική γνώση μετατρέπεται
αμέσως σε πράξη. Οι συμμετέχοντες μαθαίνουν υπό πίεση χρόνου, η οποία προσομοιώνει ένα
πραγματικό εργασιακό περιβάλλον και τους αναγκάζει να προσαρμόζονται γρήγορα, να δημιουργούν
και να σκέφτονται κριτικά.
Ωστόσο, οι αρχές ενός hackathon μπορούν να μεταφερθούν με ευελιξία σε ένα κανονικό σχολικό
περιβάλλον για να χρησιμεύσουν ως ένα καινοτόμο εκπαιδευτικό εργαλείο. Αντί για μακροπρόθεσμα
και συχνά αποθαρρυντικά έργα, μπορούν να υλοποιηθούν μίνι-hackathons - σύντομες, εντατικές
προκλήσεις που διαρκούν, για παράδειγμα, δύο μαθήματα με σύντομη προετοιμασία στο σπίτι, και
καταλήγουν σε μια παρουσίαση στο τέλος της εβδομάδας. Αυτή η μορφή διδάσκει στους μαθητές να
διαχειρίζονται αποτελεσματικά τον χρόνο τους και να λαμβάνουν γρήγορες αποφάσεις. Για μια
βαθύτερη σύνδεση της γνώσης, ένα διεπιστημονικό hackathon είναι ιδανικό. Συνδυάζοντας διάφορα
θέματα στην επίλυση ενός ενιαίου σύνθετου θέματος, οι μαθητές μαθαίνουν μια ολιστική κατανόηση των
προβλημάτων και την πρακτική χρήση της γνώσης. Ταυτόχρονα, ένα hackathon μπορεί να ενσωματωθεί
άμεσα στην αξιολόγηση της απόδοσης των μαθητών, για παράδειγμα, με τη μορφή ενός hackathon
εντός ενός μαθήματος. Αντί για ένα κλασικό τελικό τεστ, οι μαθητές καλούνται να δημιουργήσουν ένα
λειτουργικό αποτέλεσμα εντός ενός χρονικού ορίου, επομένως η αξιολόγηση βασίζεται στη δημιουργία
και εφαρμογή δεξιοτήτων, όχι στην αναπαραγωγή της θεωρίας. Τέλος, με τη συμμετοχή εξωτερικών
εμπειρογνωμόνων σε σύντομες, στοχευμένες συνεδρίες καθοδήγησης στην τάξη, οι μαθητές αποκτούν
μια πραγματική εικόνα για την αγορά εργασίας και πολύτιμη ανατροφοδότηση, η οποία αυξάνει τη
σημασία ολόκληρης της εκπαιδευτικής διαδικασίας.
Τα hackathons είναι εξαιρετικά ελκυστικά για τους νέους χάρη στον συνδυασμό προκλήσεων,
πραγματικής εφαρμογής δεξιοτήτων και κοινωνικών οφελών.

Απαιτούν την επίλυση πραγματικών προβλημάτων και την παροχή νοήματος. Οι νέοι θέλουν να
αλλάξουν τον κόσμο και ένας μαραθώνιος hackathon τους επιτρέπει να το κάνουν αυτό. Εργάζονται
πάνω σε προκλήσεις που έχουν πραγματικό αντίκτυπο στο περιβάλλον τους (π.χ. έξυπνες λύσεις,
περιβαλλοντικά έργα, βελτίωση της εκπαίδευσης), γεγονός που δίνει στις προσπάθειές τους νόημα
και κίνητρο.
Αναπτύσσουν εντατικά δεξιότητες («γρήγορη μάθηση»). Οι μαθητές έχουν την ευκαιρία να
μαθαίνουν γρήγορα και να εφαρμόζουν νέες τεχνολογίες και εργαλεία υπό την καθοδήγηση
έμπειρων μεντόρων και επαγγελματιών από την πράξη. Εξασκούνται εντατικά σε ψηφιακές
δεξιότητες, κριτική σκέψη, ομαδική εργασία και δεξιότητες παρουσίασης (pitching).
Υποστηρίζουν τη δημιουργία κοινοτήτων (δικτύωση). Ένα hackathon παρέχει μια εξαιρετική
ευκαιρία για να συναντήσετε ομοϊδεάτες και ενθουσιώδεις συναδέλφους, καθώς και ειδικούς από
εταιρείες και νεοσύστατες επιχειρήσεις. Η δημιουργία επαφών μπορεί να οδηγήσει σε νέες φιλίες,
συνεργασίες, ακόμη και σε ευκαιρίες εργασίας.
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Hackathon ως μια καινοτόμος
εκπαιδευτική μορφή

Ένα σημαντικό εργαλείο παρακίνησης των hackathons είναι ο παιχνιδιάρικος ανταγωνισμός και η
ανταμοιβή. Το ανταγωνιστικό στοιχείο και η δυνατότητα να κερδίσετε πολύτιμα βραβεία, να
αποκτήσετε οικονομικό κεφάλαιο για την ανάπτυξη έργων ή να προχωρήσετε σε διεθνείς
διαγωνισμούς προσθέτουν αδρεναλίνη και διασκέδαση στην εκδήλωση.

Σε σύγκριση με τον κλασικό τρόπο εργασίας σε εργασίες, τα hackathons προσφέρουν μια αίσθηση
δημιουργικής ελευθερίας. Οι συμμετέχοντες λαμβάνουν μια εργασία, αλλά η μέθοδος με την οποία
φτάνουν στη λύση εξαρτάται από τη δημιουργικότητά τους. Αυτό ενισχύει την αυτονομία και τους
διδάσκει να αναλαμβάνουν την ευθύνη για ολόκληρη τη διαδικασία, από την ιδέα έως το πρωτότυπο.
Ένα hackathon χρησιμεύει ως ένα ισχυρό εργαλείο για την υπέρβαση των ψυχολογικών εμποδίων και
των στερεοτύπων που συχνά εμποδίζουν τα κορίτσια να εισέλθουν στους τομείς STEAM. Ένα hackathon
μπορεί να γίνει μια πραγματικά αποτελεσματική μορφή για τα κορίτσια επειδή αλλάζει την
παραδοσιακή αντίληψη για τις τεχνολογίες και ελαχιστοποιεί τα ψυχολογικά εμπόδια:

Εξάλειψη του στερεότυπου της «μοναχικής ιδιοφυΐας»: Τα hackathons βασίζονται στην ομαδική
εργασία. Οι τεχνικές δεξιότητες εξισορροπούνται από δεξιότητες οργάνωσης, σχεδιασμού,
διαχείρισης έργων και παρουσίασης. Αυτό καταρρίπτει το στερεότυπο ότι η πληροφορική είναι μόνο
για μοναχικούς προγραμματιστές και τονίζει ότι η τεχνολογία αφορά τη δημιουργική επίλυση
προβλημάτων σε μια ομάδα - ένα περιβάλλον στο οποίο τα κορίτσια συχνά διαπρέπουν.
Αύξηση της αυτοπεποίθησης μέσω της επιτυχίας (Αυτοαποτελεσματικότητα): Τα κορίτσια τείνουν
να διστάζουν αν δεν αισθάνονται 100% προετοιμασμένα. Η εντατική, βραχυπρόθεσμη μορφή ενός
hackathon τα αναγκάζει να δράσουν, να πειραματιστούν και να δημιουργήσουν πρωτότυπα
γρήγορα. Βλέπουν ότι ακόμη και ένα ατελές αλλά λειτουργικό πρωτότυπο είναι επιτυχημένο.
Αυτός ο γρήγορος κύκλος επιτυχίας ενισχύει την αυτοπεποίθησή τους στις τεχνικές δεξιότητες.
Καθοδήγηση από επιτυχημένα πρότυπα: Η άμεση συμμετοχή επιτυχημένων γυναικών από τους
τομείς της πληροφορικής και του STEAM ως μέντορες δίνει στα κορίτσια σαφή παραδείγματα και
βοηθά στην εξάλειψη των προκαταλήψεων σχετικά με το πώς πρέπει να μοιάζει μια
«προγραμματίστρια». Όταν βλέπουν ότι οι γυναίκες με τις αξίες και το στυλ επικοινωνίας τους είναι
επιτυχημένες στην τεχνολογία, το κίνητρο και η αυτοκριτική τους ενισχύονται σημαντικά.
Αίσθημα αποστολής και δέσμευσης: Εάν τα θέματα των hackathon επικεντρώνονται σε κοινωνικά,
περιβαλλοντικά ή κοινοτικά προβλήματα, συνδέονται με την προαναφερθείσα ενσυναίσθηση. Η
τεχνολογία γίνεται εργαλείο για την επίτευξη θετικής αλλαγής, καθιστώντας τους τεχνικούς τομείς
βαθιά σημαντικούς και ελκυστικούς για τα κορίτσια.
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Σύνοψη

Το CodingGirl: Girls Want to Have Fun Coding Compendium ολοκληρώνει δύο χρόνια κοινής
προσπάθειας μεταξύ των εταίρων του έργου, οι οποίοι συνδύασαν την έρευνα, την παιδαγωγική
καινοτομία και την πρακτική εμπειρία για να υποστηρίξουν τη συμμετοχή των κοριτσιών σε τομείς
STEAM. Το έγγραφο αντιπροσωπεύει μια σύνθεση θεωρητικής γνώσης, μεθοδολογικών προσεγγίσεων
και συγκεκριμένων αποτελεσμάτων που καταδεικνύουν πώς φαινομενικά τεχνικά θέματα μπορούν να
μετατραπούν σε δημιουργικές, ουσιαστικές και συμπεριληπτικές εκπαιδευτικές εμπειρίες.
Η κύρια προστιθέμενη αξία του Compendium έγκειται στην πρακτική του φύση. Σε αντίθεση με τις
συμβατικές μεθοδολογίες που επικεντρώνονται σε ένα μόνο μοντέλο διδασκαλίας, το CodingGirl
προσφέρει μια ποικιλία ευέλικτων εργαλείων που οι εκπαιδευτικοί μπορούν να προσαρμόσουν στην
ηλικία, το επίπεδο και τα ενδιαφέροντα των μαθητών τους. Κάθε ένα από τα σχέδια μαθήματος που
παρουσιάστηκαν δημιουργήθηκε σε ένα περιβάλλον συνεργατικής μάθησης κατά τη διάρκεια
hackathons, διασφαλίζοντας μια ισχυρή σύνδεση με τις πραγματικές ανάγκες των σχολείων και των
εκπαιδευτικών. Ταυτόχρονα, αντικατοπτρίζουν τις αρχές της σύγχρονης εκπαίδευσης - ενεργή
συμμετοχή των μαθητών, πειραματισμό, διεπιστημονικότητα και χρήση ψηφιακών τεχνολογιών ως μέσο
ενίσχυσης της δημιουργικότητας και όχι ως αυτοσκοπό.
Το έργο CodingGirl έχει αποδείξει ότι το ενδιαφέρον των κοριτσιών για την τεχνολογία και την επιστήμη
μπορεί να αυξηθεί σημαντικά όταν τα θέματα παρουσιάζονται με τρόπο που συνδέει τη λογική σκέψη με
την αισθητική, την πρακτικότητα και τη συναισθηματική αξία. Τα μαθήματα περιλαμβάνουν, επομένως,
θέματα όπως η υγεία και η τεχνολογία, ο τρόπος ζωής και ο ψηφιακός σχεδιασμός, η περιβαλλοντική
ευαισθητοποίηση και η ασφαλής διαδικτυακή συμπεριφορά. Μια τέτοια ενσωμάτωση επιτρέπει στα
κορίτσια να ταυτιστούν με το περιεχόμενο και να αντιληφθούν το STEAM όχι μόνο ως πεδίο επιστήμης
αλλά και ως χώρο για δημιουργικότητα, επικοινωνία και προσωπική ανάπτυξη.
Η επιτυχία αυτής της προσέγγισης βασίζεται σε έναν συνδυασμό ερευνητικών γνώσεων και
παιδαγωγικής πρακτικής. Η Σύνοψη βασίζεται σε εμπειρικές μελέτες που επιβεβαιώνουν ότι το
μακροπρόθεσμο κίνητρο των κοριτσιών υποστηρίζεται καλύτερα από συνεργατικές, πρακτικές και
ουσιαστικές μορφές μάθησης. Υπογραμμίζει επίσης τη σημασία των γυναικείων προτύπων - Ζωντανές
Βιβλιοθήκες - που, μέσα από προσωπικές ιστορίες, δείχνουν ότι μια καριέρα στην τεχνολογία και την
επιστήμη είναι εφικτή, ενδιαφέρουσα και κοινωνικά πολύτιμη. Αυτό το μοντέλο είναι μοναδικό στο ότι
συνδυάζει τη γνωστική διάσταση της μάθησης με τη συναισθηματική ταυτοποίηση, ενισχύοντας έτσι την
αυτοπεποίθηση των κοριτσιών και την αντίληψή τους για τις δικές τους δυνατότητες.
Εξίσου σημαντική είναι η έμφαση στις ψηφιακές δεξιότητες των εκπαιδευτικών. Τα hackathons που
οδήγησαν σε αυτά τα αποτελέσματα παρείχαν ευκαιρίες για αμοιβαία μάθηση μεταξύ εκπαιδευτικών
από διαφορετικές χώρες, επιστημονικούς κλάδους και εκπαιδευτικά επίπεδα. Το αποτέλεσμα είναι ένα
σύνολο πρακτικών μεθοδολογικών υλικών που βοηθούν τους εκπαιδευτικούς όχι μόνο στην
προετοιμασία των μαθημάτων αλλά και στον σχεδιασμό διεπιστημονικών δραστηριοτήτων και στη
δημιουργία των δικών τους καινοτόμων διδακτικών εννοιών. Αυτή η διαδικασία έχει ενισχύσει μια
κοινότητα εκπαιδευτικών που αντιλαμβάνονται την τεχνολογία ως εργαλείο δημιουργικότητας και όχι
ως εμπόδιο.
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Σύνοψη

Από την οπτική γωνία του ευρωπαϊκού εκπαιδευτικού πλαισίου, το CodingGirl Compendium συμβάλλει
στην επίτευξη των στόχων του ψηφιακού μετασχηματισμού, της ισότητας των φύλων και της βιώσιμης
ανάπτυξης. Καταδεικνύει ότι η συμπεριληπτική εκπαίδευση δεν σημαίνει απλώς την άρση των
εμποδίων, αλλά και τη δημιουργία ενός περιβάλλοντος όπου κάθε μαθητής/τρια αισθάνεται ότι οι ιδέες,
οι απόψεις και τα ενδιαφέροντά του έχουν αξία. Αυτή η φιλοσοφία αποτελεί τον πυρήνα του έργου -
ενδυνάμωση των κοριτσιών σε τεχνικούς και επιστημονικούς κλάδους μέσω μιας ισορροπίας
ορθολογικής και συναισθηματικής μάθησης.
Μια σημαντική προστιθέμενη αξία του έργου είναι επίσης η βιωσιμότητα των αποτελεσμάτων του. Όλες
οι μεθοδολογίες, τα βίντεο και τα παραδείγματα ορθών πρακτικών είναι δημόσια διαθέσιμα μέσω της
εκπαιδευτικής πλατφόρμας του έργου, επιτρέποντας την περαιτέρω χρήση τους και μετά την περίοδο
επιχορήγησης. Το υλικό είναι σαφές, φιλικό προς το χρήστη και σχεδιασμένο ώστε να προσαρμόζεται
εύκολα σε διάφορα εθνικά προγράμματα σπουδών και σχολικά πλαίσια. Χάρη σε αυτό, το CodingGirl
έχει τη δυνατότητα να συμβάλει μακροπρόθεσμα στην ανάπτυξη της σύγχρονης εκπαίδευσης — όχι μόνο
για τα κορίτσια αλλά και για όλους τους μαθητές που επιθυμούν να μάθουν για την τεχνολογία με έναν
ελκυστικό, δημιουργικό και ουσιαστικό τρόπο.
Συμπερασματικά, το CodingGirl Compendium είναι κάτι περισσότερο από μια απλή συλλογή
μεθοδολογικών φύλλων—είναι μια παρουσίαση μιας καινοτόμου εκπαιδευτικής προσέγγισης που
γεφυρώνει την επιστήμη και την τέχνη, τη δημιουργικότητα και την τεχνολογία, τη μάθηση και την
πραγματική ζωή. Το έργο καταδεικνύει ότι όταν τα κορίτσια υποστηρίζονται μέσω θετικών προτύπων,
βιωματικής μάθησης και ευκαιριών για αυτοέκφραση, μπορούν να γίνουν ενεργοί δημιουργοί—όχι
απλώς χρήστες—της τεχνολογίας.
Η Σύνοψη αντιπροσωπεύει επομένως ένα σημαντικό βήμα προς την οικοδόμηση ενός συμπεριληπτικού,
σύγχρονου και βασισμένου σε αξίες εκπαιδευτικού συστήματος που προετοιμάζει τους νέους όχι μόνο
για το ψηφιακό μέλλον αλλά και για την υπεύθυνη ιδιότητα του πολίτη και μια δημιουργική προσέγγιση
στον κόσμο γύρω τους. Χάρη στο έργο των εταίρων, των εκπαιδευτικών και των μαθητών που
συμμετείχαν στο έργο, το CodingGirl έχει γίνει όχι μόνο μια εκπαιδευτική πρωτοβουλία αλλά και μια
έμπνευση για αλλαγή — για σχολεία που θέλουν να διδάξουν με καρδιά και τεχνολογία.
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