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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 

Η δυναμική της εκπαίδευσης στη νέα εποχή εκφράζεται από το συνεχώς 

μεταβαλλόμενο χαρακτήρα της. Οι μαθητές απορρίπτουν την μετατροπή τους σε 

παθητικούς δέκτες και επιζητούν έναν πιο ενεργό ρόλο στην μάθηση. Επιθυμούν να 

είναι οι ίδιοι κατασκευαστές των γνώσεων που θα αφομοιώσουν. Από την άλλη 

πλευρά οι εκπαιδευτικοί αναζητούν τη διαθεματικότητα στη διδασκαλία τους και 

επιδιώκουν να αντιπαραβάλουν τις θεωρητικές γνώσεις με γνώριμες καταστάσεις 

του πραγματικού κόσμου. Η εκπαιδευτική ρομποτική αποτελεί την απάντηση σε 

αυτές τις αναζητήσεις, καθώς δίνει στους μαθητές τον πρωταγωνιστικό ρόλο στην 

εκπαιδευτική διαδικασία και τη δυνατότητα να οικοδομήσουν οι ίδιοι τη γνώση. Η 

διεπιστημονική προσέγγιση της διδασκαλίας που επιτυγχάνεται με τη ρομποτική 

φέρνει σε επαφή τη θεωρία του μαθήματος με τις λύσεις σε πρακτικά προβλήματα 

της καθημερινότητας. Όχημα για την εισαγωγή της εκπαιδευτικής ρομποτικής στη 

σχολική ζωή αποτελούν οι Διαγωνισμοί. 

Η παρούσα εργασία αναδεικνύει τα βασικά σημεία, όπως αυτά 

αποκαλύφθηκαν μέσα από τη δημιουργία ενός διαγωνισμού εκπαιδευτικής 

ρομποτικής από μηδενικό επίπεδο. Παρέχει εμπειρικές πληροφορίες σχετικά με το 

σχεδιασμό και τη διοργάνωση του διαγωνισμού για έξι συναπτά έτη. Περιγράφει τα 

χαρακτηριστικά των μαθητών που συμμετέχουν και υπογραμμίζει τα αποτελέσματα 

που επιφέρει η διαδικασία του διαγωνισμού σε αυτούς. Παρουσιάζει και αναλύει 

στατιστικά στοιχεία που συλλέχθηκαν μέσω ερωτηματολογίων σε διαφορετικές 

περιόδους: πριν από τον διαγωνισμό, αμέσως μετά τη λήξη και ένα εξάμηνο μετά το 

διαγωνισμό. 

Η πανδημία του covid-19 άλλαξε την εκπαίδευση και τις δραστηριότητες που 

ήταν συνδεδεμένες με αυτή. Οι εκπαιδευτικοί διαγωνισμοί αναδιοργανώθηκαν. Η 

πανδημία επιτάχυνε τις αλλαγές, έθεσε νέους όρους διεξαγωγής και έφερε νέες 

συνήθειες. Εκτός των άλλων η εργασία επισημαίνει τις αλλαγές στο σχεδιασμό ενός 

δια ζώσης Διαγωνισμού εκπαιδευτικής ρομποτικής για την μετατροπή του σε εξ’ 

αποστάσεως, αναφέρει πως αυτές οι αλλαγές εφαρμόστηκαν και ποια 

συμπεράσματα προέκυψαν, ενώ ταυτόχρονα καταγράφει τα πλεονεκτήματα και τα 

μειονεκτήματα του νέου τρόπου διεξαγωγής. Τα ευρήματα της αξιολόγησης 

συγκρίθηκαν με αντίστοιχα δεδομένα από τις αξιολογήσεις των δια ζώσης 

διαγωνισμών των προηγούμενων ετών. 

Λέξεις κλειδιά: Εκπαιδευτική Ρομποτική, Διαγωνισμός Ρομποτικής, STEM, 

covid-19, Δια ζώσης και εξ’ αποστάσεως διαγωνισμοί, Σχεδιασμός Εφαρμογή και 

Αξιολόγηση Διοργάνωσης. 
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ABSTRACT 
 

The dynamic of education in the new era is expressed by its ever-changing 

character. Students refuse to be passive receivers and seek a more active role in 

learning. They wish to construct themselves the knowledge they will assimilate. On 

the other hand, teachers seek interdisciplinarity in their teaching and also to 

compare and contrast theoretical knowledge with familiar real-world situations. 

Educational robotics is the answer to these pursuits, as it gives students the leading 

role in the educational process along with the ability to build knowledge. The 

interdisciplinary approach to teaching achieved through robotics brings together the 

theory of the course with solutions to everyday practical problems. The competitions 

are the vehicle for introducing educational robotics into school life. 

This thesis highlights the key points, as these were revealed through setting 

up an event of an educational robotics competition from zero level. It provides 

empirical insights on the design and organisation of the competition for six 

consecutive years. It outlines the participating students’ characteristics and 

underlines the changes the competition may bring upon them. It presents and 

analyzes statistics collected through questionnaires in different periods: before the 

competition, directly after it and six months after its completion. 

The covid-19 pandemic has changed education and the activities linked to it. 

Educational competitions have been reorganised. The pandemic has accelerated the 

changes, has set new conditions for competition holding and has created new habits. 

Among other things, this thesis aims to highlight the changes in the design of an in -

person educational robotics competition in order to convert it into an online one, to 

study how these have been implemented and what conclusions have arisen, while at 

the same time it records the benefits and drawbacks of the new way of conducting. 

The findings of the evaluation have been  compared with corresponding data from 

the evaluations of the in-person competitions of previous years. 

Key worlds: Educational Robotics, Robotics Competition, STEM, Covid-19, In-

person and Online Competitions, Design, Implementation and Evaluation of a 

Competition. 
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Εισαγωγή 
 

Οι διαγωνισμοί ρομποτικής εξαπλώνονται γεωγραφικά [1]. Σε όλο τον κόσμο 

νέοι διαγωνισμοί ρομποτικής κάνουν την εμφάνιση τους. Οι διαγωνισμοί αυτοί 

επεκτείνονται σε πολλές πτυχές της ανθρώπινης δραστηριότητας καθώς οι 

ρομποτικές συσκευές έχουν  κατακλύσει την καθημερινότητα προσφέροντας 

ευκολίες και δυνατότητες που λίγοι μπορούσαν να φανταστούν πριν από μερικές 

δεκαετίες. 

Ταυτόχρονα η εκπαίδευση έχει γίνει ένας προσφιλής τομέας στον οποίο έχει 

διεισδύσει η ρομποτική διότι συνδυάζει πολλά πλεονεκτήματα, όπως την ανάπτυξη 

γνωστικών αντικειμένων με τη χαρά της δημιουργίας και την καλλιέργεια 

δεξιοτήτων. Οι διαγωνισμοί εκπαιδευτικής ρομποτικής εμφανίζουν και αυτοί με τη 

σειρά τους μία άνθιση δεδομένου ότι κάθε χρονιά, σε εθνικό και διεθνές επίπεδο, 

νέοι έρχονται να προστεθούν στον ήδη μεγάλο κατάλογο διοργανώσεων. Αυτή η 

πληθώρα των διαγωνισμών αποδεικνύει την αποδοχή τους από την εκπαιδευτική 

κοινότητα και την ύπαρξη πολλών νέων εν δυνάμει συμμετοχών.  

Τα τελευταία χρόνια η συμμετοχή σε διαγωνισμούς έχει γίνει μία πολύ 

δημοφιλής δραστηριότητα για τα σχολεία [2]. Αυτό συμβαίνει είτε γιατί οι 

διδάσκοντες πειραματίζονται με νέες μεθόδους μάθησης όπως η μάθηση μέσω 

συνθετικών εργασιών PjBL (Project Based Learning) [3], [4], [5], [6] ή η μάθηση μέσω 
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ανταγωνισμού CBL (Competition Based Learning) [7],  [8], [9], [16] είτε γιατί με αυτό 

τον τρόπο εξυπηρετείται η εξωστρέφεια και το άνοιγμα των σχολείων στην κοινωνία 

που είναι από τα ζητούμενα στη νέα εκπαιδευτική πραγματικότητα.  

Σε ότι αφορά το πρώτο σκέλος, η συμμετοχή σε διαγωνισμούς αποτελεί μία 

πολύτιμη μαθησιακή εμπειρία [10], [11], [12]. Ιδιαίτερα για τους διαγωνισμούς 

ρομποτικής έχουμε πολλές αναφορές και μελέτες που δείχνουν τη θετική επιρροή 

που έχει η συμμετοχή σε αυτούς και γενικότερα η ενασχόληση με την ρομποτική, 

στην εξοικείωση, την αποδοχή και την κατανόηση των αντικειμένων STEM [13], [14], 

[15], [16], αλλά και στην καλλιέργεια των κοινωνικών και άλλων δεξιοτήτων των 

συμμετεχόντων [9], [17], [18].  

Το γεγονός αυτό φαίνεται εντονότερα στους διαγωνισμούς οι οποίοι 

προσφέρουν την εφαρμογή της θεωρίας στην πράξη, ενώ ταυτόχρονα καλλιεργούν 

δεξιότητες των μελών της ομάδας [19], [20], [21]. Αποτελούν μία μετεξέλιξη του 

Project based Learning (PjBL) συνδυάζοντας ταυτόχρονα πολλές επιστήμες, όπως τη 

Μηχανολογία, την Πληροφορική, την Ηλεκτρολογία, την Ηλεκτρονική και τη Φυσική, 

για την επίτευξη ενός σκοπού, ενός έργου.  

Η εργασία μέσα στην ομάδα ενισχύει την επικοινωνία, δημιουργεί 

υπευθυνότητες και αναδεικνύει τις ηγετικές ικανότητες των μελών, ενώ η επίτευξη 

των επιμέρους στόχων ενδυναμώνει την αυτοπεποίθηση και καλλιεργεί τη στάση 

της μη παραίτησης των προσπαθειών. Η ολοκλήρωση του έργου προϋποθέτει το 

σωστό προγραμματισμό χρόνου, την τήρηση του προϋπολογισμού και του 

χρονοδιαγράμματος και την επίλυση προβλημάτων που προκύπτουν στην πορεία.  

Η συμμετοχή στους διαγωνισμούς δίνει τη δυνατότητα στις ομάδες, να 

ανταγωνιστούν με μαθητές από άλλα μέρη, να συγκριθούν και να μετρήσουν τις 

δυνατότητες τους έξω από το προστατευτικό περιβάλλον της δικής τους σχολικής 

κοινότητας [22]. Εκτός από τις γνώσεις στις επιμέρους επιστήμες STEM [19], οι 

μαθητές αποκτούν όλες τις παραπάνω δεξιότητες με βιωματικό τρόπο, κάνοντας τες 

στάση ζωής που θα τους συντροφεύει και στην μετέπειτα ενήλικη ζωή και 

επαγγελματική τους καριέρα [9]. Όπως έχουν δείξει και προγενέστερες μελέτες [11], 

[14], [15] τα θετικά αποτελέσματα σχετικά με τα αντικείμενα STEM αναγνωρίζονται 

τόσο από τους ίδιους τους μαθητές όσο και από τους εκπαιδευτικούς τους.  

Ο όρος “STEM” εισήχθη το 2001 από τη βιολόγο Judith A. Ramaley, 

Διευθύντρια του Ιδρύματος Φυσικών Επιστημών των ΗΠΑ. Η Ramaley ήταν 

υπεύθυνη για την κατάρτιση νέων προγραμμάτων σπουδών στα σχολεία των ΗΠΑ. 

Ο συνδυασμός των Μαθηματικών και της Φυσικής, με τη Τεχνολογία και τη 

Μηχανική, σε ένα ενοποιημένο σχεδιασμό διδασκαλίας που προάγει τη 

διαθεματικότητα μέσα από ερευνητικές εργασίες, αποτέλεσε κύριο στόχο της 

προσπάθειας αναμόρφωσης των προγραμμάτων σπουδών.  

Αυτός ο στόχος παραμένει πάντα επίκαιρος και δεν περιορίζεται ούτε σε 

γεωγραφικά όρια αλλά ούτε και σε βαθμίδες εκπαίδευσης. Ταυτόχρονα όπως 

ακριβώς έγινε και στις ΗΠΑ, έχουμε μία μετατόπιση από το δασκαλοκεντρικό 
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μοντέλο σε πιο ομαδοσυνεργατικές μεθόδους διδασκαλίας, με τον καθηγητή να 

αναλαμβάνει πλέον τον ρόλο του καθοδηγητή και τους μαθητές να κατασκευάζουν 

οι ίδιοι τις γνώσεις που θέλουν να αφομοιώσουν. Η εκπαιδευτική ρομποτική 

συνδυάζοντας στοιχεία από τη μηχανολογία, την πληροφορική, την τεχνητή 

νοημοσύνη, τα ηλεκτρονικά και τη φυσική μοιάζει το τέλειο όχημα για να 

συνδράμει τη STEM στην εκπαιδευτική πραγματικότητα. Η διαθεματικότητα που 

χαρακτηρίζει την εκπαιδευτική ρομποτική, με τις εποικοδομιστικές τεχνικές που 

χρησιμοποιεί για την κατασκευή των έργων αποφέρουν θετικά αποτελέσματα τόσο 

στο γνωστικό επίπεδο όσο και στην καλλιέργεια ικανοτήτων.    

Επιπλέον η ενασχόληση με τη ρομποτική και η συμμετοχή σε διαγωνισμούς 

είναι ενδείξεις για την ακολούθηση καριέρας ως μηχανικών σε αυτά τα πεδία [9], 

[23]. 

Είναι γενικά αποδεκτό ότι η εκπαιδευτική ρομποτική βελτιώνει την 

υπολογιστική σκέψη, ενισχύει τα μαθήματα STEM και τις ήπιες δεξιότητες [14], [24], 

[25], [26], [27]. Εκτός όμως από το γνωστικό αντικείμενο της εκπαιδευτικής 

ρομποτικής, σημαντικός είναι ο τρόπος προσέγγισης και διδασκαλίας του, ώστε να 

καρπωθούμε όσο το δυνατόν περισσότερα οφέλη στους τομείς της μάθησης αλλά 

και της καλλιέργειας δεξιοτήτων. Η εργασία διακρίνεται σε εννέα κεφάλαια. Στο 

πρώτο κεφάλαιο λοιπόν, γίνεται μία συνοπτική αναφορά στις παιδαγωγικές 

μεθόδους που μπορούν να εφαρμοστούν με τη συνδρομή της εκπαιδευτικής 

ρομποτικής. 

Στη συνέχεια γίνεται αναφορά στους διαγωνισμούς ρομποτικής και την 

εκπαίδευση, με έμφαση στην περιγραφή της σειράς Διαγωνισμών Aegean Robotics 

Competition. Η παρούσα διατριβή αποτελεί κατ’ ουσία συνέχεια της διπλωματικής 

εργασίας με τίτλο «Σχεδίαση Εκπαιδευτικού Διαγωνισμού Ρομποτικής για Arduino 

και Lego», που εκπονήσαμε με τον συνάδελφο κ.Λειβαδίτη Δημήτρη, στο πλαίσιο 

του μεταπτυχιακού διπλώματος ειδίκευσης στα Πληροφοριακά και Επικοινωνιακά 

Συστήματα από το Πανεπιστήμιο Αιγαίου. Σε εκείνη την εργασία περιγράψαμε το 

παιδαγωγικό πλαίσιο της εκπαιδευτικής ρομποτικής και τον σχεδιασμό ενός 

Διαγωνισμού εκπαιδευτικής ρομποτικής από μηδενική βάση. Η μελέτη αυτή υπήρξε 

το θεμέλιο πάνω στο οποίο βασίστηκε η διεξαγωγή του πρώτου από τη σειρά 

Διαγωνισμών Aegean Robotics Competition, οι οποίοι συνεχίζονται μέχρι σήμερα. 

Η διατριβή πιάνει το νήμα από εκεί που το παραδίδει η διπλωματική εργασία. 

Από το σχεδιασμό προχωράει στην εφαρμογή και την αξιολόγηση του διαγωνισμού. 

Η διοργάνωση έξι διαγωνισμών με διαφορετικά χαρακτηριστικά, επικρατούσες 

συνθήκες και απαιτήσεις, αποτέλεσε παρακαταθήκη εμπειριών και καλών 

πρακτικών, τις οποίες καταθέτω στο τρίτο κεφάλαιο της παρούσας εργασίας. Είχα 

την χαρά και τη τιμή να είμαι μέλος της οργανωτικής επιτροπής όλων των 

Διαγωνισμών Aegean Robotics Competition που διοργανώθηκαν μέχρι σήμερα. Η 

τεχνογνωσία που έχει αποκτήσει η οργανωτική ομάδα στη διενέργεια Διαγωνισμών 

εκπαιδευτικής ρομποτικής την έχει καταστήσει ικανή να διοργανώνει με επιτυχία 
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Διαγωνισμούς ρομποτικής στα πλαίσια διεθνών συνεδρίων όπως πχ στο SETN2018 

και στο IROS20221.  

Όπως όμως συμβαίνει συχνά, ο σχεδιασμός απέχει αρκετά από την εφαρμογή. 

Οργανωτικά προβλήματα, παράγοντες που δεν μπορούσαν να προβλεφθούν και 

μεταβλητές που άλλαξαν στην πορεία, ήταν μόνο μερικά από τα εμπόδια τα οποία 

χρειάστηκε να υπερκεράσει η οργανωτική επιτροπή για να ανταπεξέλθει στην 

διοργάνωση του εγχειρήματος, το οποίο εκ του αποτελέσματος και με βάση τη 

δυναμική στο ρυθμό συμμετοχών που έχει αποκτήσει κρίνεται ως επιτυχημένο. 

Το σημαντικότερο πρόβλημα που αντιμετώπισε η οργανωτική επιτροπή ήταν 

η έλευση της πανδημίας του covid-19 με το καθολικό lock down και την καραντίνα 

που ακολούθησαν. Μια πρωτόγνωρη κατάσταση που έπληξε κάθε μορφή 

κοινωνικής δραστηριότητας και μαζί τους την εκπαίδευση αλλά και τους 

Διαγωνισμούς που σχετίζονταν με αυτή. Η πρόκληση που κληθήκαμε να 

αντιμετωπίσουμε ήταν τεράστια. Η αναδιοργάνωση του Διαγωνισμού και η 

πραγματοποίηση του σε εντελώς νέα βάση συντέλεσε στην πραγματικότητα στον 

σχεδιασμό του Διαγωνισμού από την αρχή, ώστε να γίνει δυνατή η διεξαγωγή του 

από απόσταση. Οι επιπτώσεις που είχε η πανδημία του Covid-19 στη διοργάνωση 

του διαγωνισμού και οι αλλαγές που επέφερε ο νέος τρόπος διεξαγωγής του, 

απασχολούν το τέταρτο κεφάλαιο της εργασίας.  

Εκτός όμως από την εφαρμογή, προχωρήσαμε και στην αξιολόγηση της 

προσπάθειας, η οποία δεν περιορίστηκε μόνο κατά τη διάρκεια της εκδήλωσης 

αλλά επεκτάθηκε από τη στιγμή της κατάθεσης της αίτησης συμμετοχής έως και έξι 

μήνες μετά το τέλος του Διαγωνισμού. Για το σκοπό αυτό ζητήθηκε από τους 

συμμετέχοντες να συμπληρώσουν προαιρετικά και ανώνυμα τρία ερωτηματολόγια, 

ένα κατά την υποβολή της αίτησης συμμετοχής, ένα κατά τη λήξη του Διαγωνισμού 

και ένα έξι μήνες μετά το τέλος της εκδήλωσης. Με αυτό τον τρόπο θέλαμε τα 

δεδομένα που θα συλλέγαμε, να μην αποτελούν απλά μία αποτύπωση απόψεων 

μιας συγκεκριμένης χρονικής στιγμής, αλλά να εκφράζουν τη δυναμική που έχει όλη 

η διαδικασία της πορείας προς το Διαγωνισμό και να συνεχίζουν και μετά από 

αυτόν σκιαγραφώντας τα αποτελέσματα που επιφέρει μακροχρόνια. 

Επιπλέον, για να υπάρχει ολοκληρωμένη εικόνα, ερωτηματολόγια 

συμπλήρωσαν και οι κριτές και τα μέλη της οργανωτικής επιτροπής. Επίσης, στον 

τελευταίο διαγωνισμό ζητήθηκε να συμπληρώσουν ερωτηματολόγιο και οι 

εκπαιδευτικοί-προπονητές των ομάδων, ώστε να είναι δυνατή η ποιοτική 

αξιολόγηση των δεδομένων και των στοιχείων που συλλέγονται από τα 

ερωτηματολόγια των συμμετεχόντων, τα οποία στην πλειοψηφία τους 

συμπληρώνονταν από τους μαθητές. Οι ερωτήσεις που απαρτίζουν τα 

ερωτηματολόγια, παρέμειναν σε μεγάλο βαθμό αναλλοίωτες σε όλους τους 

 
1  IROS 2022 IEEE/RSJ - IROS-SB Self-Balance Robot Competition for Young Students 

https://iros2022.org/program/competition/#toggle-id-5  τελευταία πρόσβαση 28/10/2022 

https://iros2022.org/program/competition/#toggle-id-5
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Διαγωνισμούς ώστε να έχουμε τη δυνατότητα να παρατηρήσουμε σε μεγαλύτερο 

βάθος χρόνου τις τάσεις που ανακύπτουν. 

Η ανατροφοδότηση που δεχτήκαμε μέσα από τα ερωτηματολόγια, έδωσε την 

έναυση για τη βελτίωση των επόμενων διοργανώσεων. Παράλληλα όμως 

αποκάλυψε συνήθειες, κλίσεις και απόψεις των μαθητών  για την εκπαιδευτική 

ρομποτική, τη χρησιμότητα της και το ρόλο που μπορεί να διαδραματίσει στην 

εκπαίδευση. Η παράθεση των στατιστικών δεδομένων και τα συμπεράσματα που 

προέκυψαν από τα ερωτηματολόγια, αποτελεί το αντικείμενο του πέμπτου 

κεφαλαίου.  Ταυτόχρονα γίνεται σύγκριση μεταξύ των δεδομένων της δια ζώσης και 

της εξ αποστάσεως πραγματοποίησης του Διαγωνισμού από την οποία προκύπτουν 

σημαντικές παρατηρήσεις σε σχέση με τον τρόπο διεξαγωγής και τα αποτελέσματα 

που φέρει. 

Η προσήλωση της οργανωτικής ομάδας του Διαγωνισμού στην διάχυση της 

ρομποτικής στην κοινωνία και στον ψηφιακό αλφαβητισμό των νέων δεν 

εξαντλήθηκε στο Διαγωνισμό. Με αφορμή το Διαγωνισμό προχώρησε στην 

διοργάνωση σεμιναρίων εκπαιδευτικής ρομποτικής που απευθυνόταν σε όλους 

τους μαθητές που είχαν συμμετάσχει. Μέσα από τα σεμινάρια ήρθαμε σε επαφή 

για μεγαλύτερο διάστημα με τους μαθητές που συμμετείχαν στους Διαγωνισμούς 

και καταγράψαμε τις απόψεις τους για την ρομποτική και την ενσωμάτωση της στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. Στο έκτο κεφάλαιο της διατριβής αποτυπώνεται η εικόνα 

των μαθητών για τη ρομποτική και οι απόψεις τους για την εισαγωγή της στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. 

Τέλος, είχα την ευκαιρία να παρακολουθήσω, από την αρχή μέχρι το τέλος, τη 

συμμετοχή στο Διαγωνισμό δύο ομάδων του σχολείου στο οποίο υπηρετώ. 

Παρατήρησα από κοντά τη διαδικασία προετοιμασίας και την πορεία προς το 

Διαγωνισμό αλλά και την εξέλιξη των μαθητών και τα αποτελέσματα που είχε η 

συμμετοχή τους. Την εμπειρία της συμμετοχής σε ένα διαγωνισμό, μέσα από τα 

μάτια των συμμετεχόντων μαθητών, καταθέτω στο έβδομο κεφάλαιο. 

Το ξεκίνημα πριν από χρόνια της ανάπτυξης ενός διαγωνισμού εκπαιδευτικής 

ρομποτικής από το μηδέν, σήμαινε ουσιαστικά την αναχώρηση για ένα ταξίδι στο 

άγνωστο. Ένα ταξίδι που δεν ήταν ανέφελο, με εμπόδια που παρουσιάστηκαν στη 

διαδρομή όπως η πανδημία και αναγκαστικές αλλαγές πορείας όπως η εξ 

αποστάσεως διεξαγωγή. Πολλές αμφιβολίες και πολλά ερωτηματικά 

δημιουργήθηκαν στη διάρκεια. Τα περισσότερα απαντήθηκαν στην πράξη, ενώ 

ορισμένα από αυτά, πήραν την μορφή ερευνητικών ερωτήσεων. Μετά από μια 

σειρά διαγωνισμών, σεμιναρίων και με ένα μεγάλο όγκο δεδομένων 

συγκεντρωμένο από ερωτηματολόγια και παρατηρήσεις είμαστε πλέον σε θέση να 

τα απαντήσουμε. Ερωτήσεις όπως : 

• Στέφθηκε ο Διαγωνισμός με επιτυχία; 

• Με ποιο τρόπο θα μπορούσε να εισαχθεί η εκπαιδευτική ρομποτική 

στο σχολείο;  
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• Ποια η επίδραση του διαγωνισμού στα STEM αντικείμενα; 

• Η πανδημία της covid-19 επηρέασε και με ποιο τρόπο τη συμμετοχή 

των ομάδων;  

• Υπήρξε ικανοποίηση από τον διαγωνισμό και τον διαδικτυακό τρόπο 

διεξαγωγής του; 

• Ο διαδικτυακός διαγωνισμός είχε την ίδια επίδραση στα μαθήματα 

STEM και τις ήπιες δεξιότητες όπως και οι δια ζώσης; 

• Πως επηρέασε ο τρόπος διεξαγωγής του διαγωνισμού τις 

συμπεριφορές και τις συνήθειες των συμμετεχόντων; 

βρίσκουν απαντήσεις στο όγδοο κεφάλαιο.  

Στο επόμενο και τελευταίο κεφάλαιο γίνεται μία ανακεφαλαίωση των 

συμπερασμάτων που προέκυψαν από όλη την εξαετή προσπάθεια και την 

αποκρυπτογράφηση των δεδομένων που συλλέχτηκαν. 

Η παιδαγωγική αξία της εκπαιδευτικής ρομποτικής είναι αδιαμφισβήτητη και 

έχει αποδειχθεί η συμβολή της τόσο στην ανάπτυξη του γνωστικού επιπέδου όσο 

και στην καλλιέργεια κοινωνικών δεξιοτήτων. Ωστόσο δεν έχει καταφέρει να βρει 

ακόμα τον αυτόνομο ρόλο της στα προγράμματα σπουδών. Πολύ δε περισσότερο οι 

διαγωνισμοί που συνέβαλαν στην αλματώδη ανάπτυξη της εκπαιδευτικής 

ρομποτικής. Μία ανασκόπηση στα εκπαιδευτικά συστήματα φανερώνει ότι η 

αντιμετώπιση της ρομποτικής κυρίως ως μέσω διδασκαλίας και όχι ως αντικείμενο 

της δεν αποτελεί μόνο ελληνικό χαρακτηριστικό. Η μεταχείριση της ρομποτικής ως 

μέρος του μαθήματος της Πληροφορικής είναι σχεδόν καθολική. 

Η ανάδειξη των πλεονεκτημάτων της ρομποτικής και του διεπιστημονικού 

χαρακτήρα της μέσω των διαγωνισμών αποτελεί αντικείμενο της παρούσας 

εργασίας. Στηριζόμενοι στα δεδομένα που συλλέξαμε από το σχεδιασμό, την 

υλοποίηση και τη διοργάνωση Διαγωνισμών εκπαιδευτικής ρομποτικής, 

προσπαθούμε να προτείνουμε τρόπο ενσωμάτωσης της ρομποτικής στην 

εκπαιδευτική διαδικασία., ο οποίος να είναι βιώσιμος, ρεαλιστικός και παιδαγωγικά 

να έχει τα μέγιστα αποτελέσματα. 

Στο ερευνητικό πεδίο, η παράθεση και η αξιολόγηση στοιχείων που έχουν 

συλλεχθεί σε βάθος χρόνου αποτελεί παρακαταθήκη της επιρροής της ρομποτικής 

στην εκπαιδευτική πράξη ενώ ταυτόχρονα συνιστά καταγραφή των τάσεων σε έναν 

συνεχώς μεταβαλλόμενο και αναπτυσσόμενο τομέα. Η πανδημία του covid-19 

προκάλεσε προβλήματα σε πολλές πτυχές της ζωής και συνεχίζει να έχει επιπτώσεις 

στην καθημερινότητα μας. Ωστόσο αποτέλεσε και ευκαιρία αναδιοργάνωσης της 

εκπαίδευσης και δραστηριοτήτων που είναι συνδεδεμένες με αυτήν, όπως των 

Διαγωνισμών εκπαιδευτικής ρομποτικής. Με αυτόν τον τρόπο, χωρίς να το έχουμε 

επιδιώξει, μας δόθηκε η δυνατότητα καταγραφής και αξιολόγησης μιας ολόκληρης 

προσπάθειας μεταστροφής της εκπαιδευτικής διαδικασίας και όλων των 

συνδεδεμένων με αυτή δραστηριοτήτων, σε διαδικτυακή εξ αποστάσεως 
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υλοποίηση, ένα τόλμημα που πραγματοποιήθηκε από την ανάγκη υγειονομικής 

διασφάλισης της κοινωνίας. 

Τέλος σε πρακτικό επίπεδο, η παρούσα διατριβή αποτελεί ένα οδηγό καλών 

πρακτικών οι οποίες έχουν δοκιμασθεί και αξιολογηθεί στο πεδίο. Η δημιουργία 

ενός Διαγωνισμού εκπαιδευτικής ρομποτικής από μηδενικό επίπεδο ως την 

καταξίωση του είναι αποτυπωμένη στις σελίδες που ακολουθούν. Οι δυσκολίες, τα 

προβλήματα, οι αστοχίες αλλά κυρίως οι λύσεις και οι εναλλακτικές που 

εφαρμόστηκαν είναι όλα αυτά που οδηγούν στην τεχνογνωσία της διοργάνωσης 

τέτοιου είδους διαγωνισμών και στην παιδαγωγική αξιοποίηση τους. 

Η διατριβή κλείνει με την παράθεση στα παραρτήματα της επικαιροποιημένης 

εγκυκλίου, για την εγγραφή καθ’ υπέρβαση στην τριτοβάθμια εκπαίδευση μαθητών 

που έχουν διακριθεί σε εκπαιδευτικούς διαγωνισμούς μεταξύ των οποίων και 

ρομποτικής, αποκαλύπτοντας έτσι τη σημασία που ενστερνίζεται το Υπουργείο 

Παιδείας ότι έχουν οι διαγωνισμοί στην εκπαιδευτική διαδικασία. Επιπλέον 

παρατίθενται ενδεικτικά ταυτότητες έργων που συμμετείχαν στους Διαγωνισμούς 

Aegean Robotics Competition, αποδεικνύοντας το επίπεδο των διαγωνιζόμενων 

έργων.  Τέλος παρουσιάζονται μία σειρά ερωτηματολογίων και κανονισμών που 

ίσχυσαν στις έως τώρα διοργανώσεις, ενώ παρατίθεται και ο κώδικας για τα 

συστήματα χρονομέτρησης βασισμένα στον μικροεπεξεργαστή Arduino. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1Ο Μάθηση και εκπαιδευτική ρομποτική 
 

Η ρομποτική έχει εισέλθει δυναμικά στην εκπαίδευση και έχει αλλάξει τον 
παραδοσιακό χαρακτήρα της δασκολοκεντρικής διδασκαλίας σε μαθητοκεντρικό 
και ομαδοσυνεργατικό ενισχύοντας τη δημιουργικότητα και την πρωτότυπη σκέψη 
των μαθητών. Έχει θετικά αποτελέσματα όχι μόνο στο γνωστικό τομέα καθώς 
συνδυάζει τη θεωρία με την πράξη αλλά και στον συναισθηματικό αφού αυξάνει 
την αυτοπεποίθηση και την αυτονομία, καθώς επίσης και στον κοινωνικό, μέσα από 
την επικοινωνία και την συνεργασία.  

Μεγάλο πλεονέκτημα της εκπαιδευτικής ρομποτικής είναι η σύνδεση της 
επιστήμης και της καθημερινότητας και η ανάπτυξη κοινωνικών και επικοινωνιακών 
δεξιοτήτων ανεξαρτήτως ηλικίας. Ο ενθουσιασμός και η παρακίνηση στη συμμετοχή 
και τη μάθηση των μικρών ηλικιών, μετατρέπεται σε δημιουργικό κίνητρο και 
ώθηση για έρευνα και εφαρμογές στους φοιτητές των τριτοβάθμιων ιδρυμάτων ή 
απλά σε ικανοποίηση της περιέργειας και ανταμοιβή της δια βίου μάθησης για τους 
ενήλικες. Στη σύγχρονη εποχή με τη χρήση ανακυκλούμενων μερών έχει μειωθεί το 
κόστος των ρομποτικών κατασκευών δίνοντας κατά αυτόν τον τρόπο τη δυνατότητα 
στην Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια εκπαίδευση να χρησιμοποιήσουν 
διαθεματικά τη ρομποτική με μέγιστα μαθησιακά οφέλη.  

Η παιδαγωγική διάσταση της εκπαιδευτικής ρομποτικής αποτελεί έναν 
συγκερασμό θεωριών και πρακτικών. Βασίζεται κυρίως στη θεωρία του 
κατασκευαστικού εποικοδομισμού του Papert, αντλώντας ταυτόχρονα στοιχεία από 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 10 

τη θεωρία της δραστηριότητας των Leont’ev και Luria καθώς και από τη θεωρία της 
δοκιμής και πλάνης του Thorndike. Η επίδραση που έχει η εκπαιδευτική ρομποτική 
στο γνωστικό υπόβαθρο των μαθητών μπορεί να ερμηνευτεί με την ανακαλυπτική 
θεωρία του Brunel, ενώ ταυτόχρονα η καλλιέργεια που επιφέρει στις κοινωνικές και 
άλλες δεξιότητες του ατόμου αναφέρεται απευθείας στον κοινωνικό εποικοδομισμό 
του Vygotsky. 

Σε ότι αφορά το διαγωνιστικό μέρος της εκπαιδευτικής ρομποτικής, αυτό 
μπορεί να περιγραφεί από τη μάθηση μέσω συνθετικών εργασιών (PjBL - Project 
Based Learning) και τη μάθηση μέσω ανταγωνισμού (CBL - Competition Based 
Learning). 

 

Διερευνητική μάθηση και εκπαιδευτική ρομποτική  

Με την εκπαιδευτική ρομποτική οι εκπαιδευόμενοι λειτουργούν σε συνθήκες 

ευνοϊκές για μάθηση δημιουργώντας και χρησιμοποιώντας ρομπότ με στόχο να  

λύσουν ένα γνήσιο πρόβλημα καταλήγοντας σε μία από τις πολλές δυνατότητες που 

προσφέρονται για την επίλυση του.  Οι μαθητές με ομαδική συνεργασία, έρευνα και 

συλλογή πληροφοριών δημιουργούν το ρομπότ που θα δώσει λύση στο πρόβλημα 

που έχει τεθεί.  

Ο μαθητής κατακτά σε μεγαλύτερο βαθμό τη γνώση και αποκτά συνείδηση 

του κόσμου γύρω του όταν ο ίδιος ενεργεί προς αυτή την κατεύθυνση με την 

διερευνητική δηλαδή μάθηση (IBL – Inquiry - Based Learning). Απαραίτητοι 

καθοδηγητές σε αυτή την προσπάθεια είναι οι εκπαιδευτικοί, οι οποίοι με τις 

κατάλληλες τεχνικές θα εμπνεύσουν τους εκπαιδευόμενους και θα βοηθήσουν στην 

κατανόηση των θεμάτων προς επεξεργασία. Ο εκπαιδευτικός οπισθοχωρεί στο 

παρασκήνιο αφήνοντας στο προσκήνιο του μαθητές, κρατώντας για τον εαυτό του 

το ρόλο του διαμεσολαβητή μεταξύ της γνώσης και των εκπαιδευόμενων [28]. 

Η ενασχόληση με τη ρομποτική προϋποθέτει αναλυτική σκέψη. Στο πλαίσιο 

επίλυσης των προβλημάτων χαράζεται από τους μαθητές μία πορεία πολλών 

πιθανών λύσεων για να καταλήξουν σε μία, σύμφωνα με τον δικό τους τρόπο 

σκέψης. Η αναλυτική αυτή σκέψη οδηγεί σε ανακαλυπτικη μάθηση και ανοίγει 

νέους μαθησιακούς ορίζοντες.  

Σύμφωνα με τον Faisal και τους συνεργάτες του [29], οι μαθητές με την 

εκπαιδευτική ρομποτική δεν μένουν παθητικοί αποδέκτες, αλλά με σκοπό την 

επίλυση ενός προβλήματος αναπτύσσουν κοινωνικές δεξιότητες επικοινωνίας και 

συνεργασίας απαραίτητες για να φτάσουν στο στόχο τους. 

Κατά τη διερευνητική μάθηση οι μαθητές χρησιμοποιούν επιστημονικές 

μεθόδους για τη συλλογή και την εφαρμογή πληροφοριών στην πράξη, 

αναπτύσσοντας με αυτό τον τρόπο τη κριτική τους σκέψη. Ο μαθητής διατυπώνει 

υποθέσεις και μετά από έλεγχο τις επιβεβαιώνει ή τις διαψεύδει. Έτσι καλλιεργεί τη 

διαισθητική του σκέψη και προχωρά μέσω της επαγωγής από το ειδικό στο γενικό, 
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δηλαδή από το συγκεκριμένο παράδειγμα στη κατανόηση των κανόνων και των 

αρχών που το διέπουν [30].  

 

Μάθηση μέσω επίλυσης προβλήματος και εκπαιδευτική ρομποτική  

 Η διττή φύση της μεθόδου επίλυσης προβλήματος της προσδίδει ιδιαίτερη 

σπουδαιότητα. Από τη μία, αποτελεί μία πολύτιμη δεξιότητα που  είναι ιδιαίτερα 

επιθυμητή στα πλαίσια της επαγγελματικής σταδιοδρομίας [9], ενώ ταυτόχρονα 

είναι μία ιδιαίτερη διδακτική τακτική. 

Η μάθηση με επίλυση προβλήματος (PBL- Problem-Based Learning) τυγχάνει 

ευρείας εφαρμογής καθώς περνά από το παραδοσιακό μοντέλο διδασκαλίας σε ένα 

πιο σύγχρονο. Η επίλυση ενός πραγματικού προβλήματος έρχεται μέσα από τη 

συνεργασία και στηρίζεται στην ανάληψη πρωτοβουλίας και στην ανάπτυξη 

δημιουργικής σκέψης από τους μαθητές. 

Με τη μάθηση μέσω επίλυσης προβλήματος αναπτύσσεται η 

δημιουργικότητα του ατόμου και η φαντασία του. Επιπλέον κατά τη διάρκεια του 

ελέγχου της προτεινόμενης λύσης καλλιεργείται η κριτική σκέψη από το μαθητή. 

Με απλά λόγια οδηγεί στην ανάπτυξη πρακτικού πνεύματος, μία ικανότητα 

ιδιαίτερα χρήσιμη στον επαγγελματία.  

Η μέθοδος επίλυσης προβλημάτων είναι πολύ συνηθισμένη τόσο στην 

εκπαιδευτική ρομποτική, όσο και στους Διαγωνισμούς που τη συνοδεύουν. Οι 

δοκιμασίες σεναρίων που είναι κοινές στους διαγωνισμούς εκπαιδευτικής 

ρομποτικής, στηρίζονται στη μέθοδο μέσω επίλυσης προβλήματος. Σε αυτές δίνεται 

ένα πρόβλημα που προσομοιάζει με αντίστοιχα του πραγματικού κόσμου και 

ζητείται από τους συμμετέχοντες η βέλτιστη λύση με τη χρήση του ρομποτικού 

μηχανισμού. Με την εκπαιδευτική ρομποτική τα παιδιά λειτουργούν σε ένα 

εκπαιδευτικό περιβάλλον που προσομοιάζει στον πραγματικό κόσμο και μπορούν 

να αντιμετωπίζουν προβλήματα προς επίλυση, αναπτύσσοντας κοινωνικές 

ικανότητες και δεξιότητες που απαιτούνταν και στον αληθινό κόσμο [31].  

Ως διδακτική προσέγγιση είναι στενά συνδεδεμένη με τη μέθοδο μέσω 

συνθετικών εργασιών (Project Based Learning). Η συνεργασία και η εργασία σε 

ομάδες βελτιώνουν και επιταχύνουν το τελικό αποτέλεσμα που είναι η εξεύρεση 

της ενδεδειγμένης λύσης. Η εξεύρεση των κατάλληλων προβλημάτων και η σύνδεση 

τους με τον πραγματικό κόσμο είναι σημαντικά για την επιτυχία της μεθόδου. Η 

σύνδεση της πραγματικότητας με το πρόβλημα είναι κρίσιμη, καθώς αυξάνει το 

κίνητρο των μαθητών για την επίλυση του, αλλά συγχρόνως δίνει τη δυνατότητα 

στα παιδιά για μία πληρέστερη κατανόηση του που αυξάνει αυτόματα τις 

πιθανότητες επίλυσης. 
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Η μέθοδος αυτή προϋποθέτει από τον εκπαιδευτικό σωστή προετοιμασία του 

προβλήματος ώστε να είναι σε θέση να κατευθύνει τη διαδικασία χωρίς ωστόσο να 

δεσμεύει την αυτονομία των μαθητών και να περιορίζει τη δημιουργικότητα τους. 

 

Μάθηση μέσω συνθετικών εργασιών και εκπαιδευτική ρομποτική  

Στη μάθηση μέσω συνθετικών εργασιών (PjBL-Project-Based Learning) όπως 

αποκαλύπτει και ο τίτλος, δίνεται στους μαθητές ένα project γύρω από το οποίο 

οργανώνονται όλες οι δραστηριότητες που οδηγούν στη κατάκτηση του 

προεπιλεγμένου μαθησιακού στόχου. 

Αποτελεί μία διδακτική στρατηγική η οποία συνδυάζει στοιχεία της 

ανακαλυπτικής μάθησης με τις μεθόδους μάθησης μέσω επίλυσης προβλημάτων 

(Problem Based Learning) και ανταγωνισμού (CBL – Competition Based Learning). Η 

διαφορά από τις δύο τελευταίες μεθόδους είναι ότι η PjBL δεν εστιάζει στην 

επίλυση ενός συγκεκριμένου προβλήματος όπως η PBL, αλλά στην ολοκλήρωση 

ενός έργου και επίσης απουσιάζει από αυτή το στοιχείο του ανταγωνισμού όπως 

συμβαίνει στη CBL. 

Ο Thomas θέτει πέντε κριτήρια επιλογής έργων που μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν κατά τη μάθηση με συνθετικές εργασίες. Σύμφωνα με αυτά, τα 

έργα θα πρέπει [3]: 

• να είναι ρεαλιστικά 

• να αποτελούν μέρος του προγράμματος σπουδών,  

• να επικεντρώνονται σε προβλήματα που κατευθύνουν τους μαθητές 

σε σημαντικές έννοιες,  

• να εμπλέκουν τους μαθητές σε κονστρουκτιβιστική έρευνα,  

• να επιτρέπουν σε σημαντικό βαθμό την αυτονομία των μαθητών στην 

επιλογή τους. 

Η εκπαιδευτική ρομποτική χρησιμοποιεί τη μάθηση μέσω συνθετικών 

εργασιών καθώς είναι αυτή που ταιριάζει περισσότερο με το διαθεματικό 

χαρακτήρα της. Η σύνδεση της διδασκαλίας με έργα του πραγματικού κόσμου είναι 

και σε αυτή τη μέθοδο σημαντική, διότι δίνει κίνητρο για την ενεργή συμμετοχή των 

μαθητών στη διαδικασία. Η ενασχόληση των μαθητών με έργα του αληθινού 

κόσμου θα προκαλέσει το ενδιαφέρον για την ολοκλήρωση, την οποία για να 

πετύχουν, θα ενεργοποιήσουν προϋπάρχουσες και νεοαποκτηθείσες γνώσεις. 

Επιπρόσθετα με τη μέθοδο αυτή διευκολύνεται η διαφοροποιημένη 

διδασκαλία. Οι μαθητές μπορούν να ολοκληρώσουν τη συνθετική τους εργασία με 

διαφορετικό ρυθμό, ακολουθώντας διαφορετικούς δρόμους για να το επιτύχουν 

έχοντας στην πορεία οξύνει την κριτική τους ικανότητα και διευρύνει τις θεωρητικές 

του γνώσεις [32]. Οι μαθητές που μαθαίνουν μέσω του PjBL δεν περιορίζονται στην 
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αναφορά γεγονότων, αλλά αντίθετα προσπαθούν να ερμηνεύσουν τις πληροφορίες 

[33]. 

Η μέθοδος ευνοεί την ομαδοσυνεργασία. Οι μαθητές λειτουργούν στις ομάδες 

τους, διατυπώνοντας τους προβληματισμούς και τις θέσεις τους και έχοντας ενεργό 

ρόλο στη διαδικασία της μάθησης με την εμπλοκή τους στην έρευνα και την 

επίλυση των προβλημάτων. Μέσα από τον διάλογο και την επικοινωνία οδηγούνται 

στην τελική εφαρμογή κοινών λύσεων. Ταυτόχρονα με τις κοινωνικές δεξιότητες, 

αναπτύσσονται στο άτομο από την επίτευξη του στόχου, η αυτοεκτίμηση και η 

αυτοπεποίθηση. 

Οι Neo Μ. και Neo Τ. κατά την έρευνα τους διαπίστωσαν ότι οι 

εκπαιδευόμενοι όταν εργάζονταν σε μία δραστηριότητα PjBL, αυξάνονταν το 

ενδιαφέρον τους και οι ικανότητα κριτικής σκέψης [34]. Επιπρόσθετα ενισχύονταν 

οι δεξιότητες παρουσίασης και επικοινωνίας καθώς και η ικανότητά τους να 

εργάζονται αποτελεσματικά σε μια ομάδα. 

 

Μάθηση μέσω ανταγωνισμού και εκπαιδευτική ρομποτική  

Η μάθηση μέσω ανταγωνισμού (CBL - Competition Based Learning) είναι μια 

μέθοδος μάθησης που συνδέει την έννοια της ανταμοιβής με την ολοκλήρωση μίας 

εργασίας. Στην πραγματικότητα είναι μάθηση βασισμένη στις συνθετικές εργασίες 

ενσωματώνοντας το στοιχείο του ανταγωνισμού που ανακύπτει μεταξύ των ομάδων 

ή των ατόμων λόγω της προσθήκης ενός βραβείου ή μιας ανταμοιβής στο τέλος της 

προσπάθειας. 

Ευνοεί ιδιαίτερα την ομαδοσυνεργασία και για τον λόγο αυτό είναι μία 

ενδεδειγμένη λύση κατά την υιοθέτηση της διδασκαλίας συνθετικών εργασιών 

(project). Η Fu και οι συνεργάτες της έδειξαν ότι έχουμε υψηλότερες μαθησιακές 

επιδόσεις, όταν τα άτομα συνεργάζονται μέσα σε μία ομάδα ανταγωνιζόμενοι άλλες 

ομάδες, παρά όταν ο ανταγωνισμός είναι ατομικός [35].   

Η μάθηση μέσω ανταγωνισμού αποτελεί ενεργή τεχνική μάθησης που έλκει 

στοιχεία τόσο από τη διερευνητική και τη μάθηση μέσω επίλυσης προβλήματος, 

όσο και από τη συνεργατική και τη μάθηση μέσω συνθετικών εργασιών. Όλα αυτά 

τα επιτυγχάνει σε ένα πλαίσιο που βασίζεται στον κονστρουκτιβισμό. 

Οι Willard και Duffin ανακάλυψαν ότι με τον ανταγωνισμό οι μαθητές έχουν 

μεγαλύτερη συμμετοχή στο αποτέλεσμα και ως εκ τούτου τους δίνεται μεγαλύτερο 

κίνητρο μάθησης [36]. 

Η CBL παρέχει το κίνητρο, αποτελεί το δρόμο για το συνδυασμό και την 

εφαρμογή των θετικών στοιχείων όλων των προαναφερόμενων τεχνικών. Με τον 

τρόπο αυτό ευνοεί την έρευνα και τη διαθεματικότητα αντίληψης στα προβλήματα 

που ανακύπτουν, οικοδομώντας νέες γνώσεις και ανακαλώντας στο προσκήνιο τις 

ήδη υπάρχουσες. Η αξιοποίηση των θεωρητικών γνώσεων στην πρακτική τους 
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διάσταση μέσω του πειραματισμού και της αναθεώρησης, ολοκληρώνουν την 

επιστημονική προσέγγιση επιτρέποντας στους μαθητές να ενεργούν ως μικροί 

επαγγελματίες και επιστήμονες στα πλαίσια της ομάδας. Έτσι εκτός από τη σύνδεση 

της θεωρίας με την πράξη, δίνεται η δυνατότητα πέρα από την ανάπτυξη του 

γνωστικού επιπέδου και η καλλιέργεια χρήσιμων δεξιοτήτων. 

Η απόκτηση κοινωνικών δεξιοτήτων ή όπως αλλιώς λέγονται δεξιοτήτων ζωής 

είναι σημαντική όχι μόνο για την κοινωνικοποίηση του ατόμου αλλά και για τον 

εργασιακό του βίο. Έρευνες έδειξαν [8], [37], [38], ότι οι εργοδότες προτιμούν 

υποψηφίους που κατανοούν την τεχνολογία και εκτός από τις τεχνικές δεξιότητες 

διαθέτουν και κοινωνικές, έχοντας την ικανότητα να επικοινωνούν και να 

συνεργάζονται με την ομάδα και τους πελάτες και να διαχειρίζονται 

προϋπολογισμούς πόρων ή χρόνου. Παρατηρείται το φαινόμενο οι απόφοιτοι να 

είναι άριστοι στις τεχνικές γνώσεις και την εξειδίκευση αλλά να πάσχουν από 

δεξιότητες όπως η επικοινωνία, η συνεργασία, η ομαδικότητα και η ικανότητα 

επίλυσης προβλημάτων, με αποτέλεσμα να μην μπορούν να ανταποκριθούν εν 

τέλει στις απαιτήσεις και τις συνεχώς μεταβαλλόμενες συνθήκες. 

Μια σειρά ερευνητών [36], [39], [40], [41], [42]  αναφέρουν την ανάπτυξη που 

επιφέρει η CBL στις κοινωνικές δεξιότητες των ατόμων που συμμετέχουν. Οι 

δεξιότητες που καλλιεργήθηκαν με τη CBL ήταν : 

• η επικοινωνία 

• η ομαδική εργασία 

• η επίλυση προβλημάτων 

• η κριτική σκέψη 

• η επιχειρηματικότητα 

• η δια βίου μάθηση 

• η ηγεσία  

• η ηθική και οι επαγγελματικές αξίες 

Σαφώς η συμμετοχή σε Διαγωνισμούς προάγει τη CBL, καθώς υφίσταται με 

κάποια μορφή ανταγωνισμός, τόσο κατά τη διάρκεια της εκδήλωσης όσο πολύ 

περισσότερο στην πορεία προς αυτή. Ωστόσο η εκδήλωση από μόνη της δεν είναι 

απαραίτητη για την εφαρμογή της CBL, διότι το στοιχείο του ανταγωνισμού 

υποβόσκει σε όλες τις κοινές δραστηριότητες ομάδων ή ατόμων και απλώς 

χρειάζεται το κατάλληλο περιβάλλον και την αφορμή για να εκφραστεί. Η διαφορά 

των διαγωνισμών από τη CBL είναι ότι οι διαγωνισμοί επικεντρώνονται στην 

επιτυχία και το βραβείο, ενώ η CBL στη μάθηση που κερδίζεται μέσα από αυτούς, 

χρησιμοποιώντας την επιτυχία και το βραβείο ως κίνητρο [8]. Αυτή είναι μία 

παράμετρος η οποία θα πρέπει να ληφθεί σοβαρά υπόψη κατά το σχεδιασμό του 

διαγωνισμού, καθώς αναφερόμαστε σε διαγωνισμό Εκπαιδευτικής ρομποτικής με 

βασικό στόχο τη μεγιστοποίηση των μαθησιακών αποτελεσμάτων, την εξοικείωση 

με τη ρομποτική και τη διείσδυση της στην καθημερινότητα των μαθητών. 
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Η φύση του Ανταγωνισμού 

Ο ανταγωνισμός είναι σύμφυτος με τον άνθρωπο και τον συναντάμε με τη μία 

ή την άλλη μορφή του καθημερινά και σε όλες τις ηλικίες, από τους βαθμούς στο 

σχολείο μέχρι την απόδοση στην εργασία. Ακόμα και ο αθλητισμός είναι μία 

προσπάθεια έκφρασης του ανταγωνισμού των ατόμων μέσα σε ένα θεσμοθετημένο 

για το σκοπό αυτό πλαίσιο. 

Έχει απασχολήσει επί μακρό την επιστήμη χωρίς ωστόσο σαφή απάντηση, αν 

ο ανταγωνισμός έχει γενετική προέλευση ή είναι μία συμπεριφορά η οποία 

μαθαίνεται μέσα από την κοινωνικοποίηση του ατόμου. Ο Φρόιντ υποστήριζε ότι οι 

άνθρωποι γεννιούνται ανταγωνιζόμενοι για την προσοχή των γονιών τους, ενώ και ο 

Δαρβίνος αν και δεν αναφέρθηκε σαφώς στη γενετική προέλευση του, βάσισε τη 

φυσική επιλογή στον ανταγωνισμό μεταξύ των μελών του ίδιου είδους. Από την 

άλλη πλευρά οι υπέρμαχοι της πολιτισμικής πηγής του ανταγωνισμού, αναφέρουν 

τη διαφορετική προσέγγιση και αντιμετώπιση που έχει ο ανταγωνισμός μέσα στις 

διάφορες κουλτούρες [43]. 

Στις αγγλοσαξονικές χώρες υπάρχει έντονο το στοιχείο του ανταγωνισμού, το 

οποίο καλλιεργείται από τη σχολική ηλικία και γίνεται περισσότερο εμφανές στη 

διάρκεια του εργασιακού βίου.  Ο ατομικισμός και ο ανταγωνισμός που αυτός 

συνεπάγεται είναι χαρακτηριστικό της προσπάθειας των Αμερικανών για αριστεία. 

Η αμερικανική κοινωνία επιδοκιμάζει την ατομική πρόοδο, ενώ καλλιεργείται η ιδέα 

ότι μπορείς να επιτύχεις τα πάντα εφόσον δουλέψεις σκληρά και εκμεταλλευτείς τις 

κατάλληλες ευκαιρίες [44]. 

Αντίθετα η ανταγωνιστική κουλτούρα των χωρών της άπω ανατολής είναι 

στενά συνδεδεμένη με την έννοια της  ομάδας. Όλοι μαζί επιτυγχάνουν και όλοι 

μαζί αποτυγχάνουν ανεξάρτητα από την ιεραρχία. Η σημασία του να είσαι μέλος της 

ομάδας είναι μεγάλη και μάλιστα επιβάλλεται η εναλλαγή των ρόλων εντός της 

ομάδας.  

Η σκανδιναβική προσέγγιση του ανταγωνισμού αποφεύγει τη σύγκριση του 

ατόμου με άλλους, ιδιαίτερα στο χώρο της εκπαίδευσης. Χαρακτηριστικό είναι το 

γεγονός ότι στη σουηδική εκπαίδευση τα διαγωνίσματα και η αξιολόγηση με τη 

μορφή που γνωρίζουμε τα πρώτα οκτώ χρόνια της υποχρεωτικής εκπαίδευσης είναι 

απαγορευμένα, ενώ για την προαγωγή στην επόμενη τάξη πραγματοποιούνται 

εξετάσεις, όπου οι μαθητές βαθμολογούνται από το A μέχρι το F. 

Στην ελληνική σχολική πραγματικότητα ο ανταγωνισμός δεν είναι ξένη έννοια. 

Οι μαθητές ανταγωνίζονται μεταξύ τους είτε για καλύτερους βαθμούς είτε για την 

απόκτηση ενός βραβείου πχ. σημαία. Έχει διαπιστωθεί ότι όχι μόνο οργανωμένες 

δράσεις με έντονο ανταγωνιστικό χαρακτήρα αλλά και ο απλός συναγωνισμός που 

εμφανίζουν οι μαθητές επηρεάζει τη μάθηση [45]. Ωστόσο το ζητούμενο είναι, πως 

ο ανταγωνισμός θα χρησιμοποιηθεί με θετικό τρόπο ως μέσο για την ενθάρρυνση 

των μαθητών και ως κίνητρο για τη συμμετοχή τους στη μαθησιακή διαδικασία. 
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Η συμμετοχή σε ένα διαγωνισμό συνεπάγεται την ύπαρξη ανταγωνισμού. Ο 

ανταγωνισμός όμως αυτός πρέπει να παραμένει στα όρια της άμιλλας και να μην 

μετατρέπεται σε αντιπαλότητα. Για αυτό θα πρέπει να είναι έτσι δομημένος και 

οργανωμένος ο διαγωνισμός, ώστε να αντλήσουμε όσο το δυνατόν περισσότερα 

θετικά στοιχεία για τη μαθησιακή διαδικασία. 

 

Οι Διαγωνισμοί στην Εκπαίδευση 

Οι διαγωνισμοί δεν είναι κάτι άγνωστο στη σχολική πραγματικότητα. Αντίθετα 

είναι μια πολύ συνηθισμένη διαδικασία. Οι μαθητές είναι εξοικειωμένοι με την 

έννοια και συμμετέχουν σε πληθώρα διαγωνισμών. Διοργανώνονται πλήθος και 

ποικιλία διαγωνισμών, από Μαθηματικούς διαγωνισμούς και διαγωνισμούς 

Φυσικής μέχρι Λογοτεχνικούς και διαγωνισμούς Δοκιμίων. Το τελευταίο διάστημα 

ιδιαίτερα διαδεδομένοι είναι οι διαγωνισμοί ρομποτικής.  

Αιτία για αυτή την τάση είναι η ίδια η φύση της ρομποτικής που συνδυάζει 

πολλές επιστήμες ταυτόχρονα. Μαθηματικά και Φυσική ενώνονται με τη 

Μηχανολογία, τη Μηχανική και τα Ηλεκτρονικά για να δώσουν μαζί με την 

Πληροφορική υπόσταση στις ιδέες και τα έργα που έχουν οραματιστεί οι μαθητές. 

Από την άλλη πλευρά η κυκλοφορία στο εμπόριο όλο και περισσότερων κιτ 

ρομποτικής που οδήγησε στην πτώση των τιμών και η είσοδος ρομποτικών κιτ 

open-source hardware (OSH) συνετέλεσαν στην εξάπλωση της ρομποτικής στις 

μικρότερες ηλικίες και στη δημοφιλία των διαγωνισμών εκπαιδευτικής ρομποτικής. 

Η εκρηκτική αύξηση του αριθμού των διαγωνισμών, οδήγησε την Πολιτεία 

στον καθορισμό ορισμένου πλαισίου και διαδικασίας έγκρισης τους. Πλέον οι 

διαγωνισμοί που έχουν ως δεξαμενή συμμετεχόντων τους μαθητές, είτε αυτοί 

ανήκουν στην Πρωτοβάθμια, είτε στη Δευτεροβάθμια εκπαίδευση, υποχρεούνται 

στη λήψη έγκρισης από τη διεύθυνση σπουδών του ΥΠΑΙΘ. Για να δοθεί η έγκριση 

από το ΥΠΑΙΘ είναι αναγκαία η θετική γνωμοδότηση του ΙΕΠ, στο οποίο οι 

οργανωτικές επιτροπές των διαγωνισμών καταθέτουν πλήρη φάκελο, όπου εκτός 

των άλλων αναλύονται διεξοδικά τα παιδαγωγικά οφέλη από τη συμμετοχή των 

μαθητών. 

Οι διαγωνισμοί στην εκπαίδευση δεν αποτελούν τάση της τελευταίας 

περιόδου. Αρκετοί διαγωνισμοί έχουν ιστορία δεκαετιών στη σχολική ζωή. Οι 

διαγωνισμοί αυτοί διοργανώνονταν από τις επιστημονικές ενώσεις του αντίστοιχου 

κλάδου της εκπαίδευσης. Τέτοια παραδείγματα αποτελούν οι διαγωνισμοί 

Ευκλείδης και Θαλής της Ελληνικής Μαθηματικής Εταιρίας (ΕΜΕ), καθώς και ο 

διαγωνισμός Φυσικής που διοργανώνει η Ένωση Ελλήνων Φυσικών (ΕΕΦ).  

Αντιστοιχία αυτών των διαγωνισμών  που διοργανώνονται σε πανελλαδικό 

επίπεδο αποτελούν οι εκπαιδευτικές Ολυμπιάδες, που προσελκύουν συμμετοχές 

από όλο τον κόσμο. Οι εκπαιδευτικές Ολυμπιάδες λαμβάνουν χώρα κάθε χρόνο και 
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αφορούν πληθώρα ειδικοτήτων και κατευθύνσεων όπως Μαθηματικά, Φυσική, 

Χημεία, Πληροφορική, Αστρονομία, Βιολογία και εσχάτως και τη Ρομποτική. 

Η ελληνική Πολιτεία θέσπισε κίνητρα για τη συμμετοχή των μαθητών σε 

αυτές. Τα κίνητρα αυτά έχουν τη μορφή επιβράβευσης με την εισαγωγή, καθ’ 

υπέρβαση του ποσοστού, σε τμήματα των ΑΕΙ των αποφοίτων Λυκείου που έχουν 

βραβευτεί σε μαθητικές Ολυμπιάδες (αρθ.40, Ν.4692/2020, ΦΕΚ 111Α/2020). 

Ωστόσο οι εκπαιδευτικοί διαγωνισμοί παρότι είναι στενά συνδεδεμένοι με τη 

σχολική κοινότητα δεν αποτέλεσαν ποτέ μέρος του προγράμματος. Η προετοιμασία 

και η συμμετοχή σε διαγωνισμούς πάντα βρισκόταν στο περιθώριο των μαθημάτων 

και σαφώς εξορισμένοι από το επίσημο πρόγραμμα. Αποτελούσε και εξακολουθεί 

να αποτελεί εξωδιδακτική ασχολία, η οποία μολονότι χρησιμοποιεί πολλές φορές 

πόρους, υλικά και δυναμικό του σχολείου, υλοποιείται εκτός ωραρίου. 

 

Η Ρομποτική στην εκπαίδευση 

Εξορισμένη από το επίσημο ωρολόγιο πρόγραμμα του ελληνικού σχολείου 

είναι και η ρομποτική ως αυτόνομο μάθημα. Αντίθετα με την Πληροφορική, η οποία 

έχει εισαχθεί από το Δημοτικό έως το Λύκειο ως ξεχωριστό μάθημα, δε συμβαίνει 

το ίδιο με τη Ρομποτική. Δυστυχώς υπάρχει σύγχυση μεταξύ των δύο επιστημών και 

πολλοί πιστεύουν ότι αποτελούν δύο όψεις του ίδιου θέματος. Η πραγματικότητα 

όμως είναι διαφορετική. Παρόλο που η Πληροφορική αποτελεί βασικό πυλώνα της 

Ρομποτικής, συμβάλλοντας με τον προγραμματισμό στη λειτουργία των ρομποτικών 

συσκευών, η ρομποτική συγκεράζει πολλές ακόμα επιστήμες για την κατασκευή του 

τελικού αποτελέσματος. 

Στην Ελλάδα η ρομποτική διδάσκεται ως ξεχωριστό μάθημα κυρίως στην 

τριτοβάθμια εκπαίδευση. Στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση, αν και αποτελεί 

δημοφιλή ασχολία των μαθητών, δεν διδάσκεται ως αυτόνομο μάθημα, πάρα μόνο 

σε μία από τις πολλές ειδικότητες του Επαγγελματικού Λυκείου (ΕΠΑ.Λ.). 

Συγκεκριμένα διδάσκεται για τρεις (3) ώρες την εβδομάδα στην Γ’ τάξη, στην 

ειδικότητα «Τεχνικός ηλεκτρονικών και υπολογιστικών συστημάτων, 

εγκαταστάσεων, δικτύων και τηλεπικοινωνιών» του τομέα «Ηλεκτρολογίας,  

ηλεκτρονικής και αυτοματισμού». Το μάθημα είναι χαρακτηρισμένο ως 

εργαστηριακό. Σε καμία άλλη ειδικότητα, ούτε καν του τομέα Πληροφορικής και σε 

κανένα άλλο τύπο σχολείου δευτεροβάθμιας ή πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης δεν 

εμφανίζεται η Ρομποτική ως αυτόνομο μάθημα. Γίνονται αναφορές σε αυτή στα 

αναλυτικά προγράμματα του μαθήματος Πληροφορικής, όπου χρησιμοποιείται για 

την υλοποίηση σχεδίων εργασίας με τη χρησιμοποίηση των Τ.Π.Ε.. Η μελέτη των 

αναλυτικών προγραμμάτων σπουδών του μαθήματος της Πληροφορικής στο 

Δημοτικό και το Γυμνάσιο εμφανίζει τη Ρομποτική ως ενότητα της Πληροφορικής, 

κάτι το οποίο σαφώς δεν ισχύει, καθώς υπερτονίζει τη σημασία του 

προγραμματισμού και παραγνωρίζει τη συμβολή των άλλων επιστημών, όπως της 
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Μηχανολογίας, της Μηχανικής, της Φυσικής, της Ηλεκτρονικής και της 

Ηλεκτρολογίας. 

Το 2020 θεσπίστηκε1 η δημιουργία των εργαστηρίων δεξιοτήτων για την 

πρωτοβάθμια και την κατώτερη δευτεροβάθμια εκπαίδευση και την επόμενη 

σχολική χρονιά 2021-22 εφαρμόστηκε2 πιλοτικά σε ορισμένα σχολεία. Από το 2022-

23  η διδασκαλία των εργαστηρίων δεξιοτήτων επεκτάθηκε σε κάθε Νηπιαγωγείο, 

Δημοτικό και Γυμνάσιο. Στο πλαίσιο των εργαστηρίων δεξιοτήτων οι μαθητές 

υλοποιούν εργασίες (project) οι οποίες εντάσσονται σε συγκεκριμένες ενότητες από 

τέσσερις (4) συνολικά θεματικούς άξονες. Μία από τις ενότητες του θεματικού 

άξονα «Δημιουργώ & καινοτομώ» είναι το «STEM-Εκπαιδευτική Ρομποτική» την 

οποία μπορούν να επιλέξουν οι διδάσκοντες για υλοποίηση στο Νηπιαγωγείο, την 

Α’, Δ’ & Ε’ Δημοτικού και την Α’ & Β’ Γυμνασίου.  

Από τα παραπάνω προκύπτει ότι η Πολιτεία αναγνωρίζει σαφώς τα 

πλεονεκτήματα της διδασκαλίας της ρομποτικής από την προσχολική ακόμα ηλικία, 

ωστόσο δεν έχει προχωρήσει στο επόμενο βήμα της πλήρους αυτονόμησης του 

μαθήματος. Ένα επιπλέον χαρακτηριστικό το οποίο αποκαλύπτεται είναι ότι ως 

μέθοδος διδασκαλίας για το αντικείμενο του συγκεκριμένου μαθήματος 

προκρίνεται η μάθηση μέσω συνθετικών εργασιών (PjBL-Project-Based Learning).  

Αλλά και στον υπόλοιπο κόσμο η Ρομποτική δεν έχει καταφέρει να κερδίσει 

τον χαρακτήρα του αυτόνομου μαθήματος. Στο γαλλικό εκπαιδευτικό σύστημα η 

ρομποτική είναι συνυφασμένη με την πληροφορική και δεν αποτελεί ξεχωριστό 

μάθημα [46]. Γενικότερα στα εκπαιδευτικά συστήματα της Ευρώπης η Ρομποτική 

δεν αποτελεί διακριτό μάθημα από την πληροφορική [46],[47],[48].  

Το ίδιο συμβαίνει και στην Κύπρο3, όπου η Ρομποτική δε διδάσκεται 

αυτόνομα αλλά αποτελεί ενότητα στο αναλυτικό πρόγραμμα των μαθημάτων της 

πληροφορικής στην πρωτοβάθμια και τη δευτεροβάθμια εκπαίδευση, όπως 

συμβαίνει και στην Ελλάδα. 

Ούτε η Αγγλία αποτελεί εξαίρεση στη διδασκαλία της ρομποτικής4. Στην τυπική 

εκπαίδευση (ΚS1-KS4) δεν υπάρχει αυτόνομο μάθημα ρομποτικής. Το 2010 

ιδρύθηκαν τα University Technical Colleges (UTC), τα οποία παρά το όνομα τους δεν 

είναι ούτε πανεπιστήμια, ούτε κολέγια. Αποτελούν τύπο εξειδικευμένου σχολείου 

(specialist school) δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (KS4-A_Level), τα οποία 

 
1  Ν.4692/2020 «Αναβάθμιση του Σχολείου και άλλες διατάξεις» (ΦΕΚ 111/Α/12-6-2020). Τελευταία 

πρόσβαση 2/12/2022 
2 Υ.Α. 94207/Δ2/2-07-2021 «Ωρολόγιο Προγραμμάτων μαθημάτων των Α’, Β’ και Γ’ τάξεων του 

Ημερησίου Γυμνασίου» και Υ.Α. Φ.31/94185/Δ1/2907-2021 «Εργαστήρια Δεξιοτήτων στην 
Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση» (ΦΕΚ 3791/Β/13-8-2021), Τελευταία πρόσβαση 2/12/2022 

3 Υπουργείο Παιδείας, Αθλητισμού και Νεολαίας Κύπρου, Αναλυτικά προγράμματα, δείκτες 
Επιτυχίας, http://www.moec.gov.cy/analytika_programmata/programmata_spoudon.html, 
Τελευταία πρόσβαση 2/12/2022 

4 Department for Education, National curriculum in England: computing programmes of study, 
https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-computing-
programmes-of-study , Τελευταία πρόσβαση 2/12/2022 

http://www.moec.gov.cy/analytika_programmata/programmata_spoudon.html
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χρηματοδοτούνται από το κράτος, διευθύνονται από ένα πανεπιστήμιο-χορηγό και 

έχουν στενές σχέσεις με τις τοπικές επιχειρήσεις και τη βιομηχανία.  Σε ορισμένα 

από αυτά παρέχεται η Ρομποτική ως διακριτό μάθημα με στόχευση όμως 

περισσότερο προς τη βιομηχανία. 

Στη Γερμανία κάθε ομοσπονδιακό κρατίδιο έχει δικό του Υπουργείο Παιδείας 

και διαφορετικό πρόγραμμα σπουδών από τα υπόλοιπα διατηρώντας ωστόσο τη 

δομή, τη διάρθρωση και τους βασικούς άξονες της εκπαίδευσης. Το μάθημα της 

Ρομποτικής προσφέρεται στον τύπο σχολείου δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης που 

ονομάζεται Gymnasien, το οποίο δεν πρέπει να συγχέεται με το ελληνικό Γυμνάσιο, 

καθώς η φοίτηση εκεί διαρκεί οκτώ σχολικά έτη. Το μάθημα διδάσκεται μετά τη 

λήξη του ωρολογίου προγράμματος σε Arbeitsgemeinschaft, δηλαδή σε ομάδα 

εργασίας, η οποία προσφέρεται από το εκάστοτε σχολείο. Οι Arbeitsgemeinschaften 

είναι υποχρεωτικά μαθήματα επιλογής από λίστα. Ως εκ τούτου οι ομάδες εργασίας 

ποικίλουν από σχολείο σε σχολείο και επομένως η Ρομποτική δεν προσφέρεται σε 

όλα τα Gymnasien.  

Αντίστοιχα και στις Ηνωμένες Πολιτείες παρατηρούνται διαφορές μεταξύ των 

διαφόρων πολιτειών. Η διάρθρωση είναι κοινή, καθώς και τα υποχρεωτικά 

μαθήματα που πρέπει να παρακολουθήσουν οι μαθητές. Διαφορές υπάρχουν στα 

μαθήματα επιλογής. Η Ρομποτική δεν συγκαταλέγεται στα υποχρεωτικά μαθήματα. 

Η ρομποτική αποτελεί συνήθως αντικείμενο camps και θερινών σχολείων [14].  

Παρότι δεν αποτελεί μέρος της τυπικής εκπαίδευσης, αξιοσημείωτο είναι το 

μέγεθος του υποστηρικτικού εκπαιδευτικού υλικού για Ρομποτική που είναι 

διαθέσιμο μέσα από φορείς1 και οργανώσεις2. Επιπλέον έχουν πολύ ανεπτυγμένη 

τη σύνδεση της εκπαιδευτικής ρομποτικής με τους διαγωνισμούς. Για αυτό το λόγο 

διοργανώνονται πολλοί διαγωνισμοί εκπαιδευτικής ρομποτικής για όλες τις ηλικίες. 

Από τα προαναφερόμενα συνάγεται ότι η Ρομποτική ως διακριτό μάθημα 

σπάνια συναντάται στην τυπική εκπαίδευση, ενώ αντίθετα αποτελεί συνήθη 

επιλογή για την άτυπη, με ολοένα και περισσότερα παιδιά να την ακολουθούν 

αναγνωρίζοντας μαζί με τους κηδεμόνες τους τα πλεονεκτήματα της.  Παρά το 

γεγονός ότι έχουν υπάρξει κατά καιρούς ευρωπαϊκά προγράμματα ένταξης της 

εκπαιδευτικής ρομποτικής στα σχολεία, όπως το πρόγραμμα TERECoP (TERECoP 

project)3, η προσπάθεια μάλλον επικεντρώθηκε στην ένταξη της ρομποτικής ως 

μέσο και όχι ως αντικείμενο διδασκαλίας [49]. 

Από τη στιγμή που η ίδια η εκπαιδευτική ρομποτική αντιμετωπίζει 

ανυπέρβλητα εμπόδια κατά την εισαγωγή της στα προγράμματα σπουδών, θα ήταν 

άτοπο να επικαλεστούμε την ενσωμάτωση των διαγωνισμών ρομποτικής στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. Ακόμα και στις Ηνωμένες Πολιτείες ή τις χώρες της 

Ανατολής όπου οι διαγωνισμοί ρομποτικής απολαμβάνουν αποδοχής, έχουν μεγάλη 

 
1 Robotics Alliance Project, https://robotics.nasa.gov/, Τελευταία πρόσβαση 2/12/2022 
2 IEEE, Try Engineering, https://tryengineering.org/teachers/high-school-resources/, Τελευταία πρόσ-

βαση 2/12/2022 
3 Official TERECoP project website, https://terecop.eu/, Τελευταία πρόσβαση 23/9/2022 

https://robotics.nasa.gov/
https://tryengineering.org/teachers/high-school-resources/
https://terecop.eu/
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εξάπλωση και η συμμετοχή παρουσιάζει άνθιση, η αξιοποίηση τους κατά την 

εκπαιδευτική διαδικασία δεν είναι η αναμενόμενη.  

Μοναδικό παράδειγμα στη βιβλιογραφία αξιοποίησης της διαγωνιστικής 

διαδικασίας και ενσωμάτωσης της στην εκπαιδευτική πράξη αποτελεί το 

Πρόγραμμα «Schüler bauen Roboter» του Τεχνικού Πανεπιστημίου του Μονάχου 

 

Το Πρόγραμμα «Schüler bauen Roboter» 

Το σχολικό έτος 2016-17 το Τεχνικό Πανεπιστήμιο του Μονάχου (Technische 

Universität München – TUM) ξεκίνησε το έργο «Schüler bauen Roboter» (οι μαθητές 

γυμνασίου κατασκευάζουν ρομπότ), βάση του οποίου διοργανώθηκε ένας 

ρομποτικός διαγωνισμός που απευθυνόταν σε μαθητές Γυμνασίου. Το πρόγραμμα 

αποτελούσε εξέλιξη του αντίστοιχου προγράμματος Student Robotics1 του 

πανεπιστημίου του Southampton, με μόνες διαφορές ότι σε αυτό λάμβαναν μέρος 

ομάδες αποκλειστικά από την περιοχή του Μονάχου, δεν τους παρεχόταν 

δομημένος από πριν εξοπλισμός και η πορεία της ομάδας παρακολουθούνταν καθ’ 

όλη τη διάρκεια της δράσης [50]. 

Η ομάδα στόχος του προγράμματος ήταν μαθητές γυμνασίου και Λυκείου, 

από 14 έως 18 ετών, με ενδιαφέρον στη Μηχανική. Μεταπτυχιακοί φοιτητές του 

τμήματος ηλεκτρολόγων μηχανικών και μηχανικών πληροφορικής του 

Πανεπιστημίου του Μονάχου ερχόντουσαν σε επαφή με τα γυμνάσια της περιοχής 

του Μονάχου και εφόσον δημιουργούνταν ομάδα την αναλάμβαναν υπό την 

εποπτεία τους.  

Οι ομάδες συνήθως αποτελούνταν από 10 άτομα και συμπεριελάμβαναν και 

έναν καθηγητή του σχολείου. Το υλικό για την κατασκευή των ρομπότ παρεχόταν 

δωρεάν από το Πανεπιστήμιο. 

Η διάρκεια του προγράμματος ήταν ετήσια, με έναρξη τον Οκτώβριο και λήξη 

τον Απρίλιο της σχολικής χρονιάς. Κατά τη διάρκεια του προγράμματος γίνονταν 3 

διαδικτυακές συναντήσεις όλων των ομάδων. Στην πρώτη διαδικτυακή συνάντηση 

καθοριζόταν το είδος της ετήσιας δοκιμασίας, το οποίο ήταν διαφορετικό από 

χρονιά σε χρονιά. Στην ενδιάμεση διαδικτυακή συνάντηση γινόταν παρουσίαση των 

έργων στο βαθμό που είχαν ολοκληρωθεί μέχρι εκείνη τη στιγμή και υπήρχε 

συζήτηση, ανταλλαγή απόψεων και ανατροφοδότηση. Στην τελική συνάντηση 

γινόταν ο διαγωνισμός των ρομποτικών συσκευών και η ανακήρυξη της νικήτριας 

ομάδας. Μετά από κάθε συνάντηση γινόταν αξιολόγηση της συνάντησης και του 

προγράμματος γενικότερα, μέσω της συμπλήρωσης ερωτηματολογίων. Μεταξύ των 

συναντήσεων μεσολαβούσε μία περίοδος 6-8 εβδομάδων εργασιών στο σχολείο, 

όπου οι μαθητές σχεδίαζαν, κατασκεύαζαν ή επιδιόρθωναν τη ρομποτική συσκευή. 

 
1 StudentRobotics. https://studentrobotics.org/about/, Τελευταία πρόσβαση 23/9/2022 

https://studentrobotics.org/about/
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Οι φοιτητές-καθοδηγητές βρίσκονταν στη διάθεση της ομάδας καθ’ όλη τη 

διάρκεια του προγράμματος και επίσης επισκέπτονταν τουλάχιστο τρεις φορές της 

ομάδες κατά τόπους στο σχολείο τους. Κατά τις επισκέψεις αυτές, εκτός από την 

επίλυση αποριών και την καταγραφή της προόδου, οι φοιτητές-καθοδηγητές είχαν 

συζητήσεις και έπαιρναν συνεντεύξεις από τους μαθητές σχετικά με τα 

ενδιαφέροντα τους, τα ακαδημαϊκά τους σχέδια και τη συμμετοχή τους στην ομάδα. 

Η επαφή αυτή θεωρήθηκε επιβεβλημένη, ώστε να καταγραφούν οι τάσεις και οι 

πραγματικές απόψεις των μαθητών μέσα και από συζήτηση και όχι μόνο από τη 

συμπλήρωση ερωτηματολογίου, καθώς η διαφορά ηλικίας μεταξύ φοιτητών και 

μαθητών ήταν μικρή και η επαφή πιο άμεση. 

Μετά το τέλος του Διαγωνισμού δινόταν θετική ανατροφοδότηση σε όλους 

και εκτός από το βραβείο για το νικητή είχαν θεσπιστεί και βραβεία για τη 

δημιουργικότητα και τις επί μέρους λύσεις που είχαν δώσει οι ομάδες. Το 

πρόγραμμα έκλεινε τον ετήσιο κύκλο του με μία ξενάγηση στις εγκαταστάσεις και 

τους χώρους του Πανεπιστημίου. 

Τα στοιχεία που προέκυψαν από το πρόγραμμα ήταν: 

• Ο αριθμός των ομάδων που μπορούσε να διαχειριστεί ικανοποιητικά 

το πρόγραμμα ήταν πεπερασμένος και συνέκλινε στις 10 ομάδες. 

• Αντίστοιχα και ο αριθμός μελών της ομάδας ήταν κρίσιμος, καθώς 

πολυπληθείς ή ολιγομελείς ομάδες είχαν χειρότερα αποτελέσματα. 

• Το ενδιαφέρον όλων των συμμετεχόντων αυξήθηκε για τις STEM και 

ιδιαίτερα για το κομμάτι της ρομποτικής. 

• Καλλιεργήθηκαν εντός της ομάδας οι δεξιότητες της επικοινωνίας, της 

ενσυναίσθησης, της συνεργασίας καθώς και ηγετικές ικανότητες. 

• Οι συμμετέχοντες έδειξαν διάθεση να γνωρίσουν καλύτερα το TUM, τη 

τριτοβάθμια εκπαίδευση και την προοπτική της 

Το πρόγραμμα συνεχίζεται και βρίσκεται σε εξέλιξη μέχρι σήμερα. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2Ο
  Ρομποτική και Εκπαίδευση 

 
Οι νέες αντιλήψεις στην παιδαγωγική και την ψυχολογία επιτάσσουν την 

απομάκρυνση της διαδικασίας μάθησης τόσο από την στείρα απομνημόνευση και 

συσσώρευση γνώσεων, όσο και από την ανεξέλεγκτη και χωρίς κριτική συλλογή 

πληροφοριών. Η παροχή έτοιμης γνώσης μέσω του μοντέλου της διάλεξης και η 

μεταφορά ιδεών χωρίς την παράλληλη εφαρμογή τους από τους εκπαιδευόμενους 

φαντάζει αναχρονιστική, ιδιαίτερα στις χαμηλότερες βαθμίδες εκπαίδευσης. Οι 

σύγχρονες διδακτικές προσεγγίσεις ευνοούν την αλληλεπίδραση με το περιβάλλον, 

τον πειραματισμό και την οικοδόμηση της γνώσης από τον ίδιο τον εκπαιδευόμενο, 

καθώς όντας μέλος του ψηφιακού κόσμου που τον περιβάλλει, δέχεται πολλαπλά 

ερεθίσματα από αυτόν και διαθέτει πλέον σωρεία πηγών και μέσων, στα οποία 

μπορεί να καταφύγει για να αντλήσει πληροφορίες και γνώσεις. Η έκρηξη των 

ψηφιακών μέσων οδήγησε αναπόφευκτα στην μετατόπιση από το δασκαλοκεντρικό 

μοντέλο σε μία πιο μαθητοκεντρική θεώρηση, όπου ο πρωταγωνιστικός ρόλος του 

μαθητή είναι αδιαμφισβήτητος και ο δάσκαλος αναλαμβάνει το ρόλο του 

καθοδηγητή. 

Με την εκπαιδευτική ρομποτική αυτή η διδακτική προσέγγιση μεταβαίνει στο 

επόμενο επίπεδο. Ο μαθητής γίνεται επεξεργαστής των γνώσεων και η μάθηση μια 

διαδικασία όπου οι κεκτημένες γνώσεις επεξεργάζονται, μετασχηματίζονται και 

εφαρμόζονται σε νέες καταστάσεις. Υπό αυτό το πρίσμα η εκπαιδευτική διαδικασία 
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είναι συνυφασμένη με την ανακαλυπτική θεώρηση της μάθησης του Brunel, όπου 

οι μαθητές αναπτύσσουν δεξιότητες και διατυπώνουν αρχές μέσω πειραματισμού 

και πρακτικής [51] . 

Σε αυτή την ανακαλυπτική διαδικασία της μάθησης, κρίσιμος είναι ο ρόλος 

του εκπαιδευτικού, καθώς μελέτες έχουν δείξει ότι η ανακάλυψη χωρίς επιτήρηση 

και καθοδήγηση έχει περιορισμένα αποτελέσματα. Αντίθετα προσεγγίσεις που 

περιλαμβάνουν καθοδηγούμενες εργασίες, με υποχρέωση ανατροφοδότησης και 

επεξήγησης των ιδεών που χρησιμοποιούνται, καθώς και η εφαρμογή καλών 

πρακτικών ή λυμένων παραδειγμάτων, ενεργοποιούν τους μαθητές και κάνουν τα 

αποτελέσματα του επικοδομιτισμού εμφανή [52].  

 

Εκπαιδευτική ρομποτική 

Για χρόνια, η ρομποτική ήταν εξορισμένη από το ωρολόγιο πρόγραμμα του 

σχολείου και αποτελούσε για τους μαθητές εξωσχολική δραστηριότητα ή στην 

καλύτερη περίπτωση υλοποιούμενη δράση στο πλαίσιο του προγράμματος 

σχολικών δραστηριοτήτων μετά το πέρας των μαθημάτων. 

Παρά τα οφέλη και τις διεξόδους έκφρασης των ιδιαίτερων κλίσεων των 

μαθητών, η ενσωμάτωση της ρομποτικής στα προγράμματα σπουδών άργησε 

χαρακτηριστικά στην Ελλάδα και δεν έχει ολοκληρωθεί ακόμα στο βαθμό και με τον 

τρόπο που επιβάλει η σύγχρονη τεχνολογία και παιδαγωγική. Είναι χαρακτηριστικό 

ότι ως αυτόνομο μάθημα υπάρχει στο πρόγραμμα σπουδών μίας μόνο ειδικότητας 

των ΕΠΑΛ, ενώ το περασμένο διδακτικό έτος (2021-2022) έκανε πρεμιέρα ως 

συστατικό στοιχείο της θεματικής ενότητας «Δημιουργώ και καινοτομώ» στα 

εργαστήρια δεξιοτήτων της πρωτοβάθμιας και κατώτερης δευτεροβάθμιας 

εκπαίδευσης, με σκοπό όπως τονίζει το υπουργείο, την ενίσχυση των εγκάρσιων 

δεξιοτήτων και βασικών ικανοτήτων των μαθητών, μεταξύ των οποίων οι ψηφιακές 

ικανότητες, η κριτική σκέψη, η ικανότητα επίλυσης προβλημάτων και η ικανότητα 

για μάθηση. 

 

Διαγωνισμοί ρομποτικής 

Η ανάπτυξη της εκπαιδευτικής ρομποτικής ιδιαίτερα μετά τη νέα χιλιετία ήταν 

εντυπωσιακή καθώς η διείσδυση που είχε στις νεαρές και εφηβικές ηλικίες ήταν 

πολύ μεγάλη. Οι έφηβοι αγκάλιασαν τη νέα αυτή δραστηριότητα, που τους έδινε τη 

δυνατότητα να πειραματιστούν, να εφεύρουν και να ανακαλύψουν. Έτσι σε 

ελάχιστα χρόνια η ρομποτική δραπέτευσε από τα εργαστήρια και τη βιομηχανική 

παραγωγή και κατέκτησε τη νέα γενιά, όπως είχε οραματιστεί ο πρωτοπόρος της 

εκπαιδευτικής ρομποτικής S.Papert στο MediaLab του Μ.Ι.Τ.  Το ίδιο συνέβη και με 

τους διαγωνισμούς ρομποτικής. Αν και η ιστορία τους πηγαίνει πίσω στο 1977 όταν 

το Ινστιτούτο Ηλεκτρολόγων και Ηλεκτρονικών Μηχανικών (Institute of Electrical 
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and Electronics Engineers - ΙΕΕΕ) πρότεινε τη διοργάνωση ενός διαγωνισμού 

λαβυρίνθου (Micromouse maze) για ρομπότ, η οποία έλαβε χώρα δύο χρόνια 

αργότερα υπό την αιγίδα του, η πληθώρα και η εξάπλωση που παρατηρείται τις δύο 

τελευταίες δεκαετίες είναι αξιοσημείωτη. Ενδεικτικά μπορούμε να αναφέρουμε : 

• World Robot Olympiad (WRO) που οργανώνεται από τη World Robot 

Olympiad Association1,  

• FIRST (FIRST Robotics Competition, FIRST LEGO® League, FIRST LEGO® 

League Jr. και FIRST Tech Challenge)2,  

• ROBOGAMES3,  

• RoboCup4 και RoboCup Junior5,  

• Robotex 6,  

• CEABOT7που οργανώνεται από την Ισπανική Επιτροπή Αυτοματισμού 

(CEA) και τα Ισπανικά Πανεπιστήμια,  

• Robotic Day8 που οργανώνεται από το Πανεπιστήμιο του Καρόλου της 

Πράγας. 

Οι διαγωνισμοί ρομποτικής εξαπλώνονται γεωγραφικά [1], ενώ νέοι έρχονται 

να προστεθούν κάθε χρόνο στον ήδη μεγάλο κατάλογο διοργανώσεων. Είναι τέτοια 

η πληθώρα των διαγωνισμών που πλέον παρατηρείται μια στροφή στην 

εξειδίκευση τους. Έτσι εμφανίστηκαν διαγωνισμοί ρομποτικής για θαλάσσια ρομπότ 

(marine robots) [21], [53], για ρομπότ drone [54], [55], [56], για αυτό-

ισορροπούμενα ρομπότ (self balanced robots) [57], [58] ή για ρομπότ έρευνας και 

διάσωσης [59], [60]. 

Αντίθετα με τη διεθνή πρακτική, οι διαγωνισμοί εκπαιδευτικής ρομποτικής 

στην χώρα μας ήταν ελάχιστοι και συνήθως αποτελούσαν παραρτήματα ξένων 

διαγωνισμών. Ειδικά διαγωνισμός ρομποτικής που να φέρει την εγκυρότητα 

διοργάνωσης ενός πανεπιστημιακού ιδρύματος δεν υπήρχε σε μόνιμη βάση. 

Επιπλέον ο αποκλεισμός της ελεύθερης επιλογής υλικού και η χρησιμοποίηση ενός 

μόνο είδους μικροεπεξεργαστή (LEGO), αποτελούσε τροχοπέδη στη συμμετοχή και 

δέσμευση στην ελεύθερη έκφραση των δεξιοτήτων των μαθητών. Αυτό το κενό 

ήρθε να καλύψει ο διαγωνισμός AegeanRobotics Competition (ARC)9. 

 
1WRO Association, https://wro-association.org/, Τελευταία πρόσβαση 21/9/2022 
2 FIRST | For Inspiration and Recognition of Science and Technology, https://www.firstinspires.org/, 

Τελευταίαπρόσβαση 21/9/2022 
3 RoboGames! (formerly ROBOlympics), http://robogames.net, Τελευταία πρόσβαση 21/9/2022 
4 RoboCup Federation official website, https://www.robocup.org/, Τελευταία πρόσβαση 21/9/2022 
5 RoboCupJunior – Creating a learning environment for today, fostering technological advancement 

for tomorrow, https://junior.robocup.org/, Τελευταία πρόσβαση 21/9/2022 
6 Robotex International - The biggest robotics festival, https://robotex.international/, Τελευταία 

πρόσβαση 21/9/2022 
7CEABOT, http://ceabot.es/, Τελευταία πρόσβαση 21/9/2022 
8Roboticday 2022, http://roboticday.org/2022/, Τελευταία πρόσβαση 21/9/2022 
9Διαγωνισμοί – Aegean Robotics, https://icsdweb.aegean.gr/aegeanrbtcs/?page_id=421, Τελευταία 

πρόσβαση 21/9/2022 

https://wro-association.org/
https://www.firstinspires.org/
http://robogames.net/
https://www.robocup.org/
https://junior.robocup.org/
https://robotex.international/
http://ceabot.es/
http://roboticday.org/2022/
https://icsdweb.aegean.gr/aegeanrbtcs/?page_id=421
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AegeanRobotics Competition 

Ο διαγωνισμός ARC σχεδιάστηκε για πρώτη φορά το 2016 στο πλαίσιο του 

μεταπτυχιακού προγράμματος σπουδών «Πληροφοριακά & Επικοινωνιακά 

Συστήματα» του τμήματος Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών 

Συστημάτων, της πολυτεχνικής Σχολής του Πανεπιστημίου Αιγαίου. Σκοπός της 

δημιουργίας του ήταν να φέρει σε επαφή τον κόσμο της πληροφορικής με το ευρύ 

κοινό μειώνοντας όσο είναι δυνατό τον ψηφιακό αναλφαβητισμό. 

Πιο συγκεκριμένα ο Διαγωνισμός, στοχεύει στο να εξοικειωθούν οι μαθητές 

Πρωτοβάθμιας και Δευτεροβάθμιας, καθώς και οι φοιτητές της Τριτοβάθμιας 

Εκπαίδευσης με τις εφαρμογές της ρομποτικής στη σύγχρονη ζωή, προωθώντας 

ταυτόχρονα τη δημιουργικότητα και την τεχνολογική εξέλιξη μέσα από την 

ομαδοκεντρική συνεργασία. 

Από τον αρχικό σχεδιασμό του ο Διαγωνισμός Εκπαιδευτικής Ρομποτικής 

Aegean Robotics Competition στοχεύει: 

• Να συμβάλλει στην εμβάθυνση εννοιών των φυσικών επιστημών και να 

βοηθήσει ώστε να γίνει αντιληπτή η πρακτική τους εφαρμογή. 

• Να εξοικειώσει τους μαθητές Δημοτικών, Γυμνασίων και Λυκείων με 

ερευνητικά ερωτήματα και μεθόδους για την αναζήτηση σχετικών απαντήσεων στο 

πλαίσιο μίας μαθητοκεντρικής προσέγγιση της γνώσης.  

• Να τροφοδοτήσει την ανακαλυπτική σκέψη των μαθητών της πρωτοβάθμιας 

και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης με απώτερο στόχο την καινοτομία και την 

αριστεία στις τεχνολογίες αιχμής. 

• Να οργανώσει και να δομήσει την υφιστάμενη γνώση προσφέροντας 

ταυτόχρονα κίνητρα για καινούριες γνώσεις. 

• Να φέρει σε επαφή τους νέους με την τεχνολογία και το πλήθος εφαρμογών 

που έχει η ρομποτική στην καθημερινή ζωή. 

• Να κατευθύνει τους νέους στην εφαρμογή των θετικών επιστημών, της 

μηχανικής και της τεχνολογίας. 

• Να κατανοήσουν σε βάθος τις δομές και τους νόμους λειτουργίας του 

φυσικού κόσμου μέσα από τη σύναψη δεσμών ανάμεσα στην πραγματικότητα και 

τις προσομοιώσεις της. 

• Να ενισχύσει τη εξωστρέφεια των εκπαιδευτικών μονάδων, μέσω των 

ερευνητικών δραστηριοτήτων και έργων που θα αναπτύξουν οι διαγωνιζόμενοι 

μαθητές. 

• Να εφοδιάσει τους νέους με όλα τα απαραίτητα προσόντα που θα τους 

καταστήσουν ενεργούς πολίτες στην ψηφιακή κοινωνία της πληροφορίας. 
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• Να ενισχύσει την αυτοπεποίθηση  και τον αυτοέλεγχο των νέων καθώς 

απαιτεί συνεχή ανατροφοδότηση και αξιολόγηση της ομάδας.  

• Να καλλιεργήσει ικανότητες όπως επικοινωνία και συνεργασία στα πλαίσια 

της ομάδας. 

• Να συντελέσει στην απόκτηση δεξιοτήτων που θα ωθήσουν τους νέους να 

οραματίζονται, να ανακαλύπτουν και να εφαρμόζουν λύσεις σε καθημερινά 

πρακτικά προβλήματα. 

• Να επιτείνει τη διάδραση μεταξύ των τριών βαθμίδων εκπαίδευσης.  

• Να εκσυγχρονίσει τις διδακτικές πρακτικές περνώντας από τη θεωρία στην 

πράξη. 

• Να δώσει εμπειρίες στην οργάνωση και διεξαγωγή εκδηλώσεων μεγάλης 

κλίμακας στους φοιτητές του τμήματος ΜΠΕΣ της Πολυτεχνικής Σχολής του 

Πανεπιστημίου Αιγαίου. 

• Να διαπλάσει σε βάθος χρόνου ανθρώπους με ψηφιακές ικανότητες και 

δεξιότητες ώστε να στελεχώσουν θέσεις στην εργασία συμβάλλοντας θετικά στην 

ανάπτυξη της οικονομίας και της τεχνολογίας της χώρας. 

Ο Διαγωνισμός Aegean Robotics Competition (ARC) διοργανώθηκε για πρώτη 

φορά από το Πανεπιστήμιο Αιγαίου την άνοιξη του 2017. Μέχρι και το 2019 ο 

Διαγωνισμός διεξαγόταν δια ζώσης. Οι δοκιμασίες που περιελάμβανε μεταξύ άλλων 

ήταν το Line Follower,  το RoboSumo και η ελεύθερη Παρουσίαση (Free Style). Το 

2018 εισήχθη μία παραλλαγή της ελεύθερης Παρουσίασης (Free Style), η ελεύθερη 

Παρουσίαση από απόσταση (Remote Free Style), όπου οι ομάδες μπορούσαν να 

παρουσιάσουν το έργο τους από απόσταση μέσω τηλεδιάσκεψης στο χώρο της 

εκδήλωσης. 

Το 2020 δύο μήνες πριν το Διαγωνισμό επιβλήθηκε από την ελληνική 

Κυβέρνηση καθολική καραντίνα (13/3/2020) λόγω της πανδημίας του Covid-19. Στο 

διάστημα που μεσολαβούσε έως την έναρξη του διαγωνισμού δεν ήταν δυνατό να 

οργανωθεί η διαδικτυακή διεξαγωγή του και έτσι η οργανωτική επιτροπή 

αποφάσισέ την ακύρωση του για το 2020.  

Από το 2021 ο Διαγωνισμός διεξάγεται πλέον διαδικτυακά και περιλαμβάνει 

δοκιμασίες τόσο ανταγωνισμού (game style) όσο και έκθεσης (exhibition style). Στις 

πρώτες περιλαμβάνονται οι δοκιμασίες «σκαρφάλωμα σε τοίχο», όπου τα ρομπότ 

πρέπει να ανέβουν κατακόρυφα σε ένα τοίχο μια απόσταση ενός μέτρου στο 

μικρότερο δυνατό χρόνο και το «save the eggs», όπου τα ρομπότ πρέπει να 

μεταφέρουν σε 3 λεπτά όσο το δυνατόν περισσότερα μπαλάκια του πιγκ-πογκ από 

μία «φωλιά» σε μία άλλη σε απόσταση 2 μέτρων. Και στις δύο δοκιμασίες δεν 

υπάρχει ηλικιακό ή άλλο όριο. Στην εκθεσιακή κατηγορία (exhibition style) έχουμε 

τη δοκιμασία της ελεύθερης Παρουσίασης από απόσταση (Remote Free Style).  
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Γράφημα 2.1: Συμμετοχές ομάδων και αγωνιζόμενων ανά έτος 

 

Σχετικά με τις συμμετοχές ο διαγωνισμός είχε αναπτύξει μία ιδιαίτερη 

δυναμική όπως φαίνεται και στο γράφημα 2.1, όπου παρουσιάζονται ο αριθμός των 

ομάδων και οι συμμετέχοντες ανά χρονιά. Από τους 55 συμμετέχοντες και 13 

ομάδες της πρώτης χρονιάς τα νούμερα τριπλασιάστηκαν την δεύτερη χρονιά (153 

και 46 αντίστοιχα) και πενταπλασιάστηκαν την τρίτη χρονιά σε σχέση με την αρχική, 

φτάνοντας στους 259 συμμετέχοντες και 63 ομάδες. Η δυναμική αυτή ανακόπηκε 

απότομα το 2020 με την ακύρωση του διαγωνισμού. Όλοι στην οργανωτική 

επιτροπή φοβόμασταν πως θα ήταν η «επόμενη ημέρα», ιδιαίτερα όταν 

αποφασίστηκε ότι λόγω των συνθηκών ο διαγωνισμός θα συνεχίσει με διαδικτυακή 

μορφή.  

Και πραγματικά το 2021, χρονιά επανέναρξης του διαγωνισμού οι συμμετοχές 

παρουσίασαν απότομη πτώση φτάνοντας σχεδόν στα επίπεδα της παρθενικής 

διοργάνωσης. Οι 21 ομάδες και οι 88 συμμετέχοντες μπορεί σαν αριθμοί να μην 

είναι εντυπωσιακοί, ωστόσο αν τοποθετηθούν μέσα στο χρονικό πλαίσιο, με την 

αλλαγή του τρόπου διεξαγωγής και με τις συνθήκες και την αβεβαιότητα που 

επικρατούσε λόγω της πανδημίας δίνουν νέα υπόσταση στην εδραίωση του 

διαγωνισμού. Ο Διαγωνισμός κατάφερε μέσα σε μία σχολική χρονιά, κατά την 

οποία στο μεγαλύτερο της μέρος τα σχολεία παρέμειναν κλειστά και τα μαθήματα 

διεξάγονταν με τηλεκπαίδευση, να προσελκύσει 21 ομάδες που ολοκλήρωσαν τα 

έργα τους παρά τα προβλήματα που ενέσκηψαν, με σοβαρότερο αυτό της μη 

δυνατότητας συνάντησης εκ του σύνεγγυς και κατασκευής των ρομποτικών 

συσκευών. 

Τα σταθερά θεμέλια δόμησης του διαγωνισμού επιβεβαιώθηκαν στην 

επόμενη διοργάνωση. Μέσα σε ένα χρόνο ο διαγωνισμός ανέκαμψε και 
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ανακατέλαβε τις απώλειες, πλησιάζοντας στα νούμερα των συμμετοχών πριν την 

πανδημία, με 53 ομάδες και 218 συμμετέχοντες. 

Και άλλοι διαγωνισμοί που αναγκάστηκαν από τις συνθήκες να διεξαχθούν 

διαδικτυακά αντιμετώπισαν παρόμοια προβλήματα. Το Robofest είναι ένας 

διαγωνισμός εκπαιδευτικής ρομποτικής με μεγάλη ιστορία καθώς διενεργείται σε 

παγκόσμιο επίπεδο από το 2000 συνεχώς, κατάφερε στην διαδικτυακή του εκδοχή 

να συγκεντρώσει την περασμένη χρονιά 153 ομάδες και 360 μαθητές [61]. Από την 

άλλη πλευρά το ARC2022 είχε 53 ομάδες και 218 μαθητές και μόνο σε εθνικό 

επίπεδο  και αυτό αποτελεί ενδεικτικό στοιχείο της δυναμικής του. 

Κύριο χαρακτηριστικό του Aegean Robotics Competition είναι ότι σχεδιάστηκε 

και υλοποιήθηκε από μηδενική βάση, υπό την επίβλεψη ενός πανεπιστημιακού 

ιδρύματος, με στόχευση στην ακαδημαϊκή φύση του Διαγωνισμού και στα οφέλη 

που προσφέρει στους συμμετέχοντες μαθητές. Προσπαθήσαμε να προσεγγίσουμε 

το Διαγωνισμό με παιδαγωγικά και όχι αγωνιστικά κριτήρια, ώστε από τη 

συμμετοχή να κερδίσουν όλοι μέσα από τη διαδικασία και όχι απαραίτητα από την 

πρωτιά. 

Στην εξαετή έως τώρα ιστορία του Διαγωνισμού έγιναν συνεργασίες τόσο με 

ΑΕΙ του εξωτερικού όπως με το Universidad “Rey Juan Carlos” της Ισπανίας, όσο και 

με οργανισμούς όπως ο Οργανισμός Ανοιχτών Τεχνολογιών (ΕΕΛΛΑΚ), η Ελληνική 

Εταιρεία Τεχνητής Νοημοσύνης (ΕΕΤΝ) και η JDE Robot της Ισπανίας. 

Αναλυτικότερα οι μέχρι στιγμής Διαγωνισμοί AegeanRobotics Competition 

που διεξήχθησαν ανά χρονιά και τα χαρακτηριστικά του καθενός ήταν:  

 

AegeanRobotics Competition 2017 

Ο διαγωνισμός AegeanRobotics Competition διοργανώθηκε για πρώτη φόρα 

στις 6 Μαΐου 2017 στην αίθουσα πολλαπλών χρήσεων του Δήμου Σαμίων στο 

Καρλόβασι Σάμου. Συνδιοργανωτές πλην του Πανεπιστημίου Αιγαίου, ήταν η 

Διεύθυνση Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης Σάμου (Δ.Δ.Ε. Σάμου) και ο Δήμος Σάμου, 

μέσω του Δημοτικού Οργανισμού Παιδείας, Πολιτισμού, Νεολαίας και Αθλητισμού 

Σάμου (Δ.Ο.Π.ΠΟ.Ν.Α.Σ.). 

Ο διαγωνισμός περιελάμβανε δύο μέρη: 

• Προκριματικό διαγωνισμό περιφέρειας Β.Αιγαίου της W.R.O. 

• Γενικό διαγωνισμό ελεύθερης κατηγορίας 

Το τμήμα του Διαγωνισμού που αφορούσε τον προκριματικό W.R.O. της 

περιφέρειας Β.Αιγαίου περιελάμβανε τις δοκιμασίες που είχε επιλέξει η W.R.O. να 

συμπεριλάβει στον ετήσιο διαγωνισμό της για το έτος 2017. Οι ομάδες στις 

δοκιμασίες αυτές έπρεπε να χρησιμοποιήσουν συγκεκριμένο υλικό και 

αποκλειστικά μικροεπεξεργαστές LEGO. Οι δοκιμασίες αυτές ήταν: 
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• Κανονική κατηγορία. Οι δοκιμασίες της κανονικής κατηγορίας 

χωρίζονταν σε τρία ηλικιακά επίπεδα (Δημοτικό, Γυμνάσιο, Λύκειο).  Η 

κανονική κατηγορία ήταν βασισμένη σε ένα συγκεκριμένο σενάριο με 

αντίστοιχη πίστα και βαθμό δυσκολίας ανάλογο του ηλικιακού 

επιπέδου. Οι ομάδες έπρεπε να σχεδιάσουν, να κατασκευάσουν και να 

προγραμματίσουν ένα ρομπότ για την υλοποίηση των απαιτήσεων του 

σεναρίου. 

• Ανοικτή κατηγορία. Όπως και στην κανονική, η ανοιχτή κατηγορία 

διακρινόταν σε τρία ηλικιακά επίπεδα. Η διαφορά ήταν ότι δινόταν μια 

συγκεκριμένη θεματική ενότητα, που στην προκείμενη περίπτωση 

ήταν η αειφόρος ανάπτυξη και οι ομάδες καλούνταν να σχεδιάσουν, 

να δημιουργήσουν και να προγραμματίσουν κατασκευές που εστιάζαν 

στο θέμα. 

• WRO Football. Η δοκιμασία έφερνε αντιμέτωπες δυο ομάδες των δυο 

ρομπότ (προαιρετικά το ένα μπορούσε να δρα ως τερματοφύλακας), 

τα οποία κυνηγούσαν μια μπάλα που εξέπεμπε υπέρυθρη 

ακτινοβολία, με σκοπό τον εντοπισμό της από τα ρομπότ, σε γήπεδο 

διαστάσεων 122 cm x 183 cm. Στόχος της κάθε ομάδας ήταν να 

κερδίσει το παιχνίδι, πετυχαίνοντας περισσότερα γκολ από τους 

αντιπάλους της. 

• LEGO Advanced Robotics Challenge. Η δοκιμασία αυτή απευθυνόταν σε 

φοιτητές Πανεπιστήμιου. Στόχος της δοκιμασίας ήταν το ρομπότ να 

συγκεντρώσει όσο πιο πολλούς πόντους μπορεί σε μια έκδοση 

ρομποτικού Tetris στοιβάζοντας κατάλληλα χρωματιστά τουβλάκια 

μέσα σε ένα ορθογώνιο κουτί. 

Από την άλλη, στον τμήμα του γενικού Διαγωνισμού οι συμμετέχοντες 

μπορούσαν να χρησιμοποιήσουν οποιοδήποτε υλικό και μικροεπεξεργαστή. Οι 

δοκιμασίες στις οποίες διαγωνίσθηκαν ήταν: 

• Mini sumo, όπου δύο ρομπότ με διαστάσεις έως 10 cm και βάρος έως 

500gr προσπαθούν να σπρώξουν το ένα το άλλο έξω από ένα κυκλικό 

γήπεδο. 

• Line Follower, όπου η ρομποτική κατασκευή ακολουθεί μία μαύρη 

γραμμή σε λευκό φόντο στο ταχύτερο δυνατό χρόνο, ενώ 

παρεμβάλλονται διάφορα εμπόδια, διακοπές της γραμμές, 

διασταυρώσεις και αλλαγές πορείας. 

• Ελεύθερη παρουσίαση (Free Style), όπου τα ρομπότ μπορούσαν να 

παρουσιάσουν οποιαδήποτε λειτουργία και βαθμολογούνται βάση 

ενός πίνακα κριτηρίων που περιελάμβανε μεταξύ άλλων την 

πρωτοτυπία, τη λειτουργικότητα, τη χρηστικότητα την αυτονομία και 

την αισθητική της ρομποτικής συσκευής. Η δοκιμασία διακρινόταν σε 

τρία ηλικιακά επίπεδα (Α’ Βάθμια, Β’ Βάθμια και Γ’ Βάθμια 

εκπαίδευση). 
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• Διάσωση (Bear Rescue), όπου αποστολή της δοκιμασίας ήταν το 

ρομπότ να βρει ένα τοποθετημένο τυχαία μέσα στον αγωνιστικό χώρο 

λούτρινο αρκουδάκι και να το φέρει πίσω στην αφετηρία, στο 

μικρότερο δυνατό χρόνο. 

Ο εναρκτήριος Διαγωνισμός προσέλκυσε 13 ομάδες και 55 συμμετέχοντες. 

 

AegeanRobotics Competition 2018 

Την επόμενη χρονιά ο διαγωνισμός έλαβε χώρα το σαββατοκύριακο 28 & 29 

Απριλίου 2018 στις εγκαταστάσεις του Πανεπιστημίου Αιγαίου (Αίθουσα Κ. 

Σοφούλη -  κτίριο Προβατάρη) στο Καρλοβασι. Στη συνδιοργάνωση εκτός από το 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου και τη Δ.Δ.Ε. Σάμου συμμετείχαν η Δημόσια Κεντρική 

Βιβλιοθήκη της Σάμου και ο Οργανισμός Ανοιχτών Τεχνολογιών ΕΕΛΛΑΚ. Πλέον ο 

διαγωνισμός ήταν αυτόνομος και περιελάμβανε τις δοκιμασίες του προηγούμενου 

έτους με την προσθήκη περισσότερων κατηγοριών στη δοκιμασία του RoboSumo 

και του Remote Free Style, μιας παραλλαγής της ελεύθερης παρουσίασης, η οποία 

γινόταν από απόσταση μέσω τηλεδιάσκεψης. Μία επιπλέον καινοτομία ήταν ο 

ορισμός ορίου τεσσάρων (4) μελών, συν έναν (1) προπονητή-συντονιστή ανά 

ομάδα. 

Οι δοκιμασίες στις οποίες διαγωνίστηκαν οι συμμετέχοντες ήταν : 

• Line Follower, όπου το ρομπότ ακολουθεί μια μαύρη γραμμή σε λευκό 

φόντο 

• Sumo, όπου δύο ρομπότ προσπαθούν να σπρώξουν το ένα το άλλο, 

έξω από ένα κυκλικό γήπεδο. Οι κατηγορίες των αγωνιζόμενων ρομπότ 

ήταν 

o microSumo, για ρομπότ μέχρι 5cm και βάρος έως 100gr 

o miniSumo, για ρομπότ μέχρι 10cm και βάρος έως 500gr  

o 3kgSumo, για ρομπότ μέχρι 20cm και βάρος έως 3kg 

• Free Style – Ελεύθερη Κατηγορία, όπου παρουσιάστηκαν ρομποτικές 

συσκευές. Οι κατηγορίες των ομάδων ήταν 

o Α’Βάθμιας Εκπαίδευσης, για μαθητές δημοτικού 

o Β’Βάθμιας Εκπαίδευσης, για μαθητές γυμνασίων & Λυκείων 

o Γ’Βάθμια Εκπαίδευσης, για φοιτητές 

o Εξ’αποστάσεως, για έργα που παρουσιάστηκαν μέσω 

τηλεσυνδιάσκεψης ανεξαρτήτως επιπέδου εκπαίδευσης και 

ηλικίας. 

    Η συμμετοχή στον διαγωνισμό περιελάμβανε 46 ομάδες και πάνω από 150 

μαθητές λάβανε μέρος. Το ποσοστό αύξησης στις συμμετοχές σε σχέση με τον 

προηγούμενο διαγωνισμό άγγιξε το 330%, γεγονός που αντικατόπτριζε την επιθυμία 

εδραίωσης ενός τέτοιου διαγωνισμού στο ανατολικό Αιγαίο. Οι συμμετοχές δεν 

περιορίστηκαν μόνο εντός της Σάμου, αλλά εμφανίστηκαν ομάδες παιδιών και από 
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άλλα όμορα νησιά, ενώ υπήρξαν και συμμετοχές μέσω τηλεδιάσκεψης στην εξ’ 

αποστάσεως ελεύθερη κατηγορία και από την ηπειρωτική Ελλάδα. 

 

AegeanRobotics Competition 2019 

Ο διαγωνισμός από χρονιά σε χρονιά έδειχνε δυναμική ανάπτυξη. Το 

πρόβλημα που αντιμετώπισε η οργανωτική επιτροπή από την προκήρυξη ακόμα του 

Διαγωνισμού ήταν η εύρεση κατάλληλου χώρου που να εξυπηρετεί και να χωρά 

όλους του συμμετέχοντες. Το 2019 ο Διαγωνισμός διεξήχθη το σαββατοκύριακο 13 

& 14 Απριλίου 2019, στο κλειστό Γυμναστήριο στο Καρλόβασι Σάμου. Στη 

διοργάνωση συνέβαλλαν εκτός από το Πανεπιστήμιο Αιγαίου και τη Δ.Δ.Ε. Σάμου, ο 

Οργανισμός Ανοιχτών Τεχνολογιών (ΕΕΛΛΑΚ), η Ελληνική Εταιρεία Τεχνητής 

Νοημοσύνης (ΕΕΤΝ) και η JDE Robot της Ισπανίας. Ήδη από αυτή τη χρονιά άρχισε 

να διαφαίνεται ότι ο Διαγωνισμός AegeanRobotics Competition είχε καταστεί 

θεσμός για το Αρχιπέλαγος, καθώς οι συμμετοχές του έφτασαν τις 65 ομάδες με 

πάνω από 250 μαθητές-μέλη και εκπροσώπηση από όλο το Αιγαίο.  

Όπως κάθε χρόνο έτσι και το 2019 εισήχθησαν καινοτομίες, οι οποίες ήταν ο 

θεσμός του φοιτητή-συμβούλου. Κάθε ομάδα από τη στιγμή της δήλωσης 

συμμετοχής, είχε συνοδοιπόρο της ένα φοιτητή του τμήματος ΜΠΕΣ του 

Πανεπιστημίου Αιγαίου, ο οποίος δρούσε ως σύμβουλος σε απορίες και 

διευκρινίσεις για το διαγωνισμό, αποτελούσε το σύνδεσμο της ομάδας με την 

οργανωτική επιτροπή και είχε πλήρη εικόνα της πορείας και των εργασιών της 

ομάδας. Επίσης τη χρονιά αυτή για να γίνει αφενός πιο ελκυστική η έγκαιρη 

εγγραφή συμμετοχής των ομάδων και αφετέρου για να αυξηθεί η διαδραστικότητα 

του Διαγωνισμού με το κοινό του, καθιερώθηκε ένα bonus έως 10% στην 

βαθμολογία των ομάδων της ελεύθερης κατηγορίας που προερχόταν από τη 

διαδικτυακή ψηφοφορία του κοινού μέσω της ιστοσελίδας του Διαγωνισμού. Η 

συμμετοχή των ομάδων στη ψηφοφορία εξασφαλιζόταν από την έγκαιρη εγγραφή 

στο Διαγωνισμό. 

Το 2019 ξεκίνησε και η συνεργασία του Διαγωνισμού με το Πανεπιστήμιο Rey 

Juan Carlos της Μαδρίτης. Στο πλαίσιο του Διαγωνισμού διοργανώθηκε η δοκιμασία 

Program a Robot η οποία απευθυνόταν σε προπτυχιακούς, μεταπτυχιακούς και 

διδακτορικούς φοιτητές Πληροφορικής από όλο τον κόσμο και στόχος της ήταν να 

προωθήσει τη ρομποτική και την υπολογιστική όραση προσφέροντας προκλήσεις 

και συναγωνισμό με φοιτητές από κάθε γωνιά του πλανήτη. 

Η δοκιμασία συνίστατο στον προγραμματισμό ενός αυτόματου και έξυπνου 

drone. Στην δοκιμασία αυτή, ένα drone που είχε το ρόλο της "γάτας" έπρεπε να 

προγραμματιστεί για να αναζητά, να κυνηγά και να μένει κοντά σε ένα άλλο drone 

που είχε το ρόλο του "ποντικιού". Τα drone "ποντίκια" ενεργοποιούνταν αυτόματα. 

Κάθε γύρος διαρκούσε 2 λεπτά και νικητής ήταν αυτός του οποίου ο αλγόριθμος 

κατάφερνε να κρατά τη γάτα-drone πιο κοντά στο ποντίκι-drone. Ο κώδικας της 

δοκιμασίας ήταν γραμμένος σε Python. 
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Επιπλέον στο Διαγωνισμό παρουσιάστηκαν συστήματα που προορίζονταν για 

τον 1ο Πανελλήνιο Διαγωνισμό Εκπαιδευτικής Ρομποτικής Ανοιχτών Τεχνολογιών 

που διοργάνωσε ο ΕΕΛΛΑΚ την ίδια χρονιά. 

Οι δοκιμασίες στις οποίες διαγωνίστηκαν οι συμμετέχοντες ήταν :  

• Line Follower  

• Sumo στις κατηγορίες  

o miniSumo, για ρομπότ μέχρι 10cm και βάρος έως 500gr  

o 3kgSumo, για ρομπότ μέχρι 20cm και βάρος έως 3kg  

• Free Style – Ελεύθερη Κατηγορία, όπου παρουσιάστηκαν ρομποτικά 

συστήματα και αυτοματισμοί στις κατηγορίες:  

o Α’Βάθμιας Εκπαίδευσης  

o Β’Βάθμιας Εκπαίδευσης  

o Γ’Βάθμια Εκπαίδευσης  

o Εξ’αποστάσεως μέσω τηλεσυνδιάσκεψης 

• Program a Robot.  

 

AegeanRobotics Competition 2020 

Την επόμενη χρονιά του 2020 ο Διαγωνισμός αναβλήθηκε λόγω της 

πανδημίας της COVID-19. Δύο μήνες πριν την έναρξη του Διαγωνισμού (9&10 

Μαΐου 2020), η Ελληνική Κυβέρνηση επέβαλλε καθολικό lockdown. Μέχρι τη στιγμή 

της αναβολής του Διαγωνισμού είκοσι έξι (26) ομάδες είχαν καταθέσει αίτηση, 

γεγονός ιδιαίτερα ενθαρρυντικό για τον τελικό αριθμό και ένδειξη που προμήνυε 

ένα νέο ρεκόρ συμμετοχών.  

Ο επανασχεδιασμός αφενός του Διαγωνισμού σε νέο εξ ολοκλήρου από 

απόσταση πλαίσιο διεξαγωγής, ο οποίος ήταν αδύνατος εντός του χρονικού 

διαστήματος που υπολειπόταν και αφετέρου η δυσκολία των συμμετεχόντων στην 

ολοκλήρωση των έργων λόγω της άγνωστης κατάστασης που είχε δημιουργηθεί και 

της καραντίνας που επικρατούσε, οδήγησε την οργανωτική επιτροπή να λάβει την 

πιο ενδεδειγμένη απόφαση, της αναβολής του. 

 

AegeanRobotics Competition 2021 

Η πανδημία της COVID-19 μπορεί να αποτέλεσε λόγο αναβολής του 

Διαγωνισμού την προηγούμενη χρονιά, ωστόσο υπήρξε και μία ευκαιρία 

επανασχεδιασμού του και αναδιοργάνωσης.  Με την πανδημία ακόμα σε έξαρση ο 

Διαγωνισμός του 2021 πραγματοποιήθηκε με χρήση μεθόδων τηλεδιάσκεψης το 

Σάββατο 17 Απριλίου 2021. Με την νέα του μορφή, αυτήν του αποκλειστικά εξ’ 

αποστάσεως, ο Διαγωνισμός επανασυστήθηκε στο τεχνολογικό και μαθητικό κόσμο 

της χώρας, δίνοντας εκ των πραγμάτων περισσότερη έμφαση στον πανελλήνιο 

χαρακτήρα του. 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 34 

Παρότι υπήρχε η τεχνογνωσία της διενέργειας εξ αποστάσεως δοκιμασιών 

από τους προηγούμενους διαγωνισμούς, η εξ ολοκλήρου διοργάνωση από 

απόσταση ήταν μία πρωτόγνωρη εμπειρία. Κανείς δεν γνώριζε πως θα εξελισσόταν 

ο Διαγωνισμός, τι απαιτήσεις θα είχε και κατά πόσο θα συνέχιζε να έχει τα ίδια 

αποτελέσματα στη μαθησιακή διαδικασία και τις δεξιότητες. Οι συμμετοχές έπεσαν 

στα επίπεδα της παρθενικής διεξαγωγής του 2017 μετρώντας είκοσι μία (21) 

ομάδες και ογδόντα οκτώ (88) μαθητές. Ωστόσο η γεωγραφική διασπορά των 

αιτήσεων ήταν πρωτοφανής, καθώς έλαβαν μέρος ομάδες από περιοχές που 

συμμετείχαν πρώτη φορά στο Διαγωνισμό. 

Η αλλαγή στον τρόπο διεξαγωγής επέβαλε την υιοθέτηση νέων δοκιμασιών οι 

οποίες θα ήταν κατάλληλες για τη συμμετοχή των ομάδων από το χώρο τους. Για το 

λόγο αυτό δύο νέες δοκιμασίες προστέθηκαν, η μεταφορά αυγών από φωλιά σε 

φωλιά (Save the Eggs) και το κατακόρυφο σκαρφάλωμα σε τοίχο. Στη μεταφορά 

αυγών από φωλιά σε φωλιά, σκοπός της δοκιμασίας είναι η ρομποτική συσκευή να 

μεταφέρει σε χρόνο ενός (1) λεπτού, όσο το δυνατόν περισσότερα «αυγά» 

(μπαλάκια πινγκ-πογκ) από μία «φωλιά» (αυγοθήκη) σε μία άλλη, σε απόσταση 

ενός (1) μέτρου. Στο κατακόρυφο σκαρφάλωμα σε τοίχο, σκοπός της δοκιμασίας 

είναι η ρομποτική συσκευή να διανύσει το διάστημα ενός μέτρου (1m) κατά ύψος 

πάνω στον τοίχο, στον ταχύτερο χρόνο.   

Οι δοκιμασίες στις οποίες διαγωνίστηκαν οι συμμετέχοντες ήταν : 

• Ελεύθερη Παρουσίαση εξ ‘αποστάσεως (Remote Free Style)  

o Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση, για μαθητές Δημοτικού  

o Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση, για μαθητές Γυμνασίων & 

Λυκείων  

o Τριτοβάθμια Εκπαίδευση, για προπτυχιακούς / μεταπτυχιακούς 

φοιτητές  

• Μεταφορά αυγών από φωλιά σε φωλιά (Save the Eggs) 

• Σκαρφάλωμα σε τοίχο 

 

AegeanRobotics Competition 2022 

Το 2022 για άλλη μια χρονιά ο Διαγωνισμός έγινε με χρήση εξ’ αποστάσεως 

μεθόδων. Πλέον μετά από δύο (2) χρόνια διδασκαλίας μέσω τηλεδιάσκεψης και οι 

ίδιοι οι συμμετέχοντες μαθητές ήταν πιο εξοικειωμένοι με τον τρόπο διεξαγωγής. Ο 

Διαγωνισμός έγινε το Σαββατοκύριακο 9 & 10 Απριλίου 2022 και οι συμμετοχές 

επανέκαμψαν στα προ πανδημίας μεγέθη, με πενήντα τρεις (53) ομάδες και 218 

συμμετέχοντες από όλη την Ελλάδα, ακόμα και από απομακρυσμένες περιοχές της 

Χώρας. Αρχικά είχαν δηλωθεί εξήντα δύο (62) ομάδες αλλά στο στάδιο των τεχνικών 

ελέγχων εννιά από αυτές ακύρωσαν τη συμμετοχή τους. Χαρακτηριστικό των 

ομάδων του 2022 ήταν ότι σχεδόν οι μισές συμμετοχές προέρχονταν από ιδιωτικά 

σχολεία.  
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Οι δοκιμασίες παρέμειναν οι ίδιες, ωστόσο άλλαξαν οι όροι διεξαγωγής της 

μεταφοράς αυγών από φωλιά σε φωλιά (Save the Eggs), μεγαλώνοντας το χρονικό 

όριο σε τρία (3) λεπτά και την απόσταση σε δύο (2) μέτρα. 

Για πρώτη φορά η Οργανωτική επιτροπή του Διαγωνισμού, ζήτησε και έλαβε 

έγκριση του ΥΠΑΙΘ ώστε ο Διαγωνισμός να ενταχθεί επίσημα στις δραστηριότητες 

των σχολείων. Η μεγάλη συμμετοχή έδωσε τη δυνατότητα στην Οργανωτική 

επιτροπή να επισημάνει ποιοτικά χαρακτηριστικά της εξ αποστάσεως διοργάνωσης, 

που προσπεράστηκαν την προηγούμενη χρονιά λόγω της περιορισμένης 

συμμετοχής. Η διοργάνωση εξ αποστάσεως του Διαγωνισμού αν και επιβλήθηκε 

λόγω των πρωτοφανών καταστάσεων που επικράτησαν εξαιτίας της πανδημίας του 

Covid-19, είχε σαφή πλεονεκτήματα όπως η συμμετοχή των ομάδων από την έδρα 

των σχολείων τους. Με αυτό τον τρόπο δεν ήταν απαραίτητη η μετακίνηση των 

μαθητών, περιορίζοντας αναμφίβολα το κόστος και κάνοντας εφικτή τη συμμετοχή 

περισσότερων σχολείων με μεγαλύτερη γεωγραφική κατανομή. Ωστόσο 

παρατηρήθηκαν και μειονεκτήματα τα οποία θα πρέπει να υπερκεραστούν. Τέτοια 

είναι κύρια οι αδυναμίες του τεχνικού εξοπλισμού των σχολείων, καθώς σε μεγάλο 

ποσοστό των συμμετοχών παρατηρήθηκαν προβλήματα σύνδεσης στο διαδίκτυο.  

Οι δοκιμασίες στις οποίες διαγωνίστηκαν οι συμμετέχοντες ήταν : 

• Ελεύθερη Παρουσίαση εξ ‘αποστάσεως (Remote Free Style)  

o Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση, για μαθητές Δημοτικού  

o Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση, για μαθητές Γυμνασίων & 

Λυκείων  

o Τριτοβάθμια Εκπαίδευση, για προπτυχιακούς / μεταπτυχιακούς 

φοιτητές  

• Μεταφορά αυγών από φωλιά σε φωλιά (Save the Eggs) 

• Σκαρφάλωμα σε τοίχο 

 
 

AegeanRobotics Competition 2023 

Ήδη την ώρα που γράφονται αυτές οι γραμμές (Οκτώβριος 2022) έχει 

ξεκινήσει η διαδικασία για τον Διαγωνισμό του επόμενου έτους, με τις πρώτες 

πέντε συμμετοχές σχολείων να είναι πραγματικότητα. Χωρίς να έχει τελειώσει ο 

εφιάλτης της πανδημίας, η οργανωτική επιτροπή αποφάσισε τη διενέργεια του 

νέου Διαγωνισμού με υβριδικό τρόπο, δηλαδή ταυτόχρονα δια ζώσης και εξ 

αποστάσεως διεξαγωγή των δοκιμασιών. Καταλήξαμε σε αυτή την απόφαση, 

προσπαθώντας να λάβουμε από κάθε τρόπο διεξαγωγής τα θετικά στοιχεία του και 

να τα συνδυάσουμε προς όφελος των συμμετεχόντων. 

Ο Διαγωνισμός έχει προγραμματιστεί να διεξαχθεί το διήμερο 1 & 2 Απριλίου 

2023. Αναγνωρίζοντας τη συμβολή του Υπουργείου Παιδείας στην προώθηση του 

Διαγωνισμού στα σχολεία της Α’Βαθμιας και Β’Βαθμιας εκπαίδευσης αιτηθήκαμε 
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και λάβαμε και για την φετινή χρονιά έγκριση, κατόπιν της θετικής εισήγησης του 

Ι.Ε.Π.  

Οι δοκιμασίες στις οποίες προγραμματίζεται να διαγωνιστούν οι 

συμμετέχοντες είναι: 

Για τη δια ζώσης εκδήλωση: 

• Line Follower 

• RoboSumo. Οι κατηγορίες των αγωνιζόμενων ρομπότ είναι: 

o microSumo, για ρομπότ μέχρι 5cm και βάρος έως 100gr 

o miniSumo, για ρομπότ μέχρι 10cm και βάρος έως 500gr  

o 3kgSumo, για ρομπότ μέχρι 20cm και βάρος έως 3kg 

• Ελεύθερη Παρουσίαση (Free Style). Οι κατηγορίες των ομάδων είναι: 

o Α’Βάθμιας Εκπαίδευσης, για μαθητές δημοτικού 

o Β’Βάθμιας Εκπαίδευσης, για μαθητές γυμνασίων & Λυκείων 

o Γ’Βάθμια Εκπαίδευσης, για φοιτητές 

Για την εξ αποστάσεως εκδήλωση: 

• Ελεύθερη Παρουσίαση εξ ‘αποστάσεως (Remote Free Style)  

o Α’Βάθμια Εκπαίδευση, για μαθητές Δημοτικού  

o Β’Βάθμια Εκπαίδευση, για μαθητές Γυμνασίων & Λυκείων  

o Γ’Βάθμια Εκπαίδευση, για προπτυχιακούς / μεταπτυχιακούς 

φοιτητές  

• Μεταφορά αυγών από φωλιά σε φωλιά (Save the Eggs) 

• Σκαρφάλωμα σε τοίχο 

• Program a robot, όπου οι συμμετέχοντες καλούνται να 

προγραμματίσουν από την έδρα τους ένα ρομπότ που βρίσκεται στις 

εγκαταστάσεις του εργαστηρίου Τεχνητής Νοημοσύνης και Στήριξης 

Αποφάσεων του Τμήματος ΜΠΕΣ στο Πανεπιστήμιο Αιγαίου στη Σάμο. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3ο  Σχεδιασμός και Εφαρμογή 
 

Η σύνταξη των κανονισμών 

Οι κανονισμοί αποτελούν το θεμέλιο κάθε Διαγωνισμού. Είναι αυτοί που 

καθορίζουν το πλαίσιο του και διασφαλίζουν την εγκυρότητα. Η σημασία ύπαρξης 

αυτού του πλαισίου βοηθά στην εδραίωση του αισθήματος δικαίου και 

αντικειμενικότητας από την πλευρά της οργανωτικής επιτροπής και των κριτών, 

οδηγώντας κατά συνέπεια στην αύξηση του κύρους του Διαγωνισμού. Από την άλλη 

πλευρά θέτει τα όρια και τις συνθήκες του ανταγωνισμού, ώστε αυτός να 

περιορίζεται στην άμιλλα και να μην παρεκτρέπεται σε καταστάσεις που δεν 

συνάδουν με τα γνωρίσματα ενός επιστημονικού Διαγωνισμού και δη 

εκπαιδευτικού. 

Καθώς οι κανονισμοί αποτελούν κατ’ ουσία τη  ραχοκοκαλιά, πάνω στην 

οποία δομείται όλη η διοργάνωση, θα πρέπει να αντικατοπτρίζουν τις αρχές και 

τους στόχους του Διαγωνισμού, γεγονός το οποίο θα πρέπει να ληφθεί υπόψη κατά 

τη συγγραφή τους. Η ομαδοσυνεργασία και η επικοινωνία μεταξύ των 

συμμετεχόντων, η ανάδειξη λύσεων σε πρακτικά προβλήματα και η σύνδεση τους 

με την πραγματικότητα, καθώς και η προαγωγή της καινοτομίας και της 
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εφευρετικότητας, θα πρέπει να αποτελούν σημεία αναφοράς κατά τη σύνθεση των 

κανόνων. 

Ορόσημο βέβαια στους κανονισμούς και το σημείο από όπου πρέπει να 

ξεκινήσει η συγγραφή τους, είναι η ασφάλεια των παρισταμένων, διαγωνιζόμενων 

και θεατών, αλλά και του εξοπλισμού. Συγκεκριμένες παράγραφοι που 

διαφυλάττουν την ασφάλεια ατόμων και  εξοπλισμού θα πρέπει να γίνουν μέρος 

τόσο των γενικών κανονισμών όσο και των κανονισμών της κάθε δοκιμασίας. 

Για τη σύνταξη των κανονισμών χρειάστηκε να μελετήσουμε τους 

κανονισμούς άλλων διαγωνισμών. Διαγωνισμοί με μεγάλη καριέρα στο αγωνιστικό 

σκέλος, έχουν βρεθεί αντιμέτωποι με λάθη, αστοχίες και δύσκολες διαγωνιστικές 

καταστάσεις. Ταυτόχρονα όμως έχουν βρει και ενσωματώσει τις καλύτερες λύσεις 

και πρακτικές στους κανονισμούς τους. Κριτήριο για την επιλογή των διαγωνισμών, 

τους κανονισμούς των οποίων μελετήσαμε, ήταν η εγγύτητα της φύσης του 

διαγωνισμού και τα κοινά χαρακτηριστικά με το δικό μας. Επιπλέον λάβαμε υπόψη 

την επιτυχία και την αποδοχή του διαγωνισμού, αλλά και τη διάρκειά του. Τέλος 

επικεντρωθήκαμε στις επιδιώξεις του φορέα που διοργάνωνε το διαγωνισμό και τις 

αρχές που πρέσβευε, ώστε να είναι εγγύτερα στο όραμα που είχαμε για το 

Διαγωνισμό μας. 

Η κύρια δυσκολία που συναντάται κατά την κατάρτιση των κανονισμών είναι 

η πρόβλεψη όλων των πιθανών παραγόντων, που θα μπορούσαν να στρεβλώσουν 

το αποτέλεσμα. Όσο προφανές και αν φαίνεται είναι αρκετά δύσκολο, αν όχι 

αδύνατο, να προβλεφθεί οποιοδήποτε πιθανό σενάριο. Σίγουρα, παρά την 

προσπάθεια, είναι πιθανό να υπάρξει κενό στους κανονισμούς. Μια ενδεδειγμένη 

λύση είναι η κριτική επιτροπή να είναι αρμόδια για την επίλυση κάθε τεχνικού ή 

διαδικαστικού ζητήματος προκύψει. Με αυτόν τον τρόπο, μπορούμε να επιλύσουμε 

άμεσα αβλεψίες ή άλλα προβλήματα που προκύπτουν στο διαγωνισμό και να 

λάβουμε πίστωση χρόνου για τις επόμενες διοργανώσεις, ενσωματώνοντας νέους ή 

τροποποιώντας τους υπάρχοντες κανονισμούς.  

Ήταν επιλογή της οργανωτικής επιτροπής να μην δοθεί η δυνατότητα 

ενστάσεων σε διαγωνιστικά ζητήματα, που προέκυπταν και για τα οποία θα 

αποφάσιζε η κριτική επιτροπή. Ο λόγος ήταν ότι αφενός επιθυμούσαμε να 

προωθηθεί η άμιλλα μεταξύ των συμμετεχόντων, αφετέρου δε θέλαμε να υπάρχουν 

διαδικασίες που να χρονίζουν και να βγάζουν εκτός χρονικού προγραμματισμού τη 

διοργάνωση. Αναμφισβήτητα η στέρηση έφεσης στις αποφάσεις των κριτών εγείρει 

αμφισβητήσεις για την αμερόληπτη και δίκαιη κρίση τους. Για τη διασφάλιση 

λοιπόν του κύρους της επιτροπής, των αποτελεσμάτων και κατ’ επέκταση του 

Διαγωνισμού, αποφασίστηκε η κριτική επιτροπή να αποτελείται από καθηγητές 

πανεπιστημίου εγνωσμένης αξίας ιδρυμάτων της χώρας μας και του εξωτερικού.  

Επιπρόσθετα, δυσκολία αποτέλεσε και η αποτύπωση στους κανόνες όλων των 

πλευρών του διαγωνισμού. Εφόσον μιλάμε για ένα διαγωνισμό εκπαιδευτικής 

ρομποτικής θα πρέπει να καταφέρουμε να συνδυάσουμε το εκπαιδευτικό με το 
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ερευνητικό μέρος και το ακαδημαϊκό με το ψυχαγωγικό. Οι διαγωνισμοί θα πρέπει 

να παραμείνουν διασκεδαστικοί, ώστε να αποτελούν πόλο έλξης τόσο για τη 

συμμετοχή όσο και για το κοινό, αλλά ταυτόχρονα δεν πρέπει να χάνουν τον 

εκπαιδευτικό και ερευνητικό τους χαρακτήρα και να μην στρεβλώνουν την 

ακαδημαϊκή μορφή του διαγωνισμού εκφυλιζόμενοι σε μία σχολική γιορτή [62]. 

Ένας από τους παράγοντες επιτυχίας του διαγωνισμού είναι η προοπτική 

συνέχισης των νικητών σε αυξημένο επίπεδο ανταγωνισμού [15]. Η σύνδεση του 

Διαγωνισμού με άλλους ομολόγους σε εθνικό ή διεθνές επίπεδο είναι κάτι που 

πρέπει να ληφθεί σαφώς υπόψη κατά τη σύνταξη των κανονισμών, έτσι ώστε να 

υπάρχει συμβατότητα μεταξύ τους και τα αποτελέσματα να αναγνωρίζονται ως 

έγκυρα. 

Μία συνηθισμένη πρακτική των συμμετεχόντων είναι να βρίσκουν 

παραλείψεις ή χρήση πλαγίων τρόπων ώστε να ανταπεξέλθουν στους περιορισμούς 

των κανονισμών. Η προσέγγιση της οργανωτικής επιτροπής κατά τη συγγραφή των 

κανόνων στο ζήτημα αυτό, ήταν να ορισθεί μία ομάδα με σκοπό να εντοπίσει όλους 

τους πιθανούς ή απίθανους τρόπους παράκαμψης των κανονισμών. Με αυτό τον 

τρόπο επισημάναμε τις αδυναμίες των κανονισμών και καταφέραμε να μειώσουμε 

την προοπτική καταστρατήγησης τους. 

Προφανώς, οι κανονισμοί πρέπει να προβλέπουν και να προδιαγράφουν τις 

φυσικές συνθήκες όπως φωτισμό, υγρασία, επίπεδα θορύβου κ.λπ. Ωστόσο, θα 

πρέπει να δοθεί μεγάλη σημασία στη διασφάλισή τους, καθώς αποτελούν τη λεπτή 

γραμμή μεταξύ επιτυχίας ή αποτυχίας για τους συμμετέχοντες, όπως για 

παράδειγμα με το επίπεδο και την ποιότητα του φωτισμού για τον διαγωνισμό 

παρακολούθησης γραμμής.  

Επιπλέον, πρέπει να τονιστεί ότι οι σύγχρονες κάμερες χρησιμοποιούν φλας 

και υπέρυθρη ακτινοβολία για εστίαση, η οποία μπορεί να θολώσει τους 

αισθητήρες των ρομποτικών συσκευών. Άρα οι κανονισμοί δεν πρέπει να στοχεύουν 

μόνο προς τους διαγωνιζόμενους και τον εξοπλισμό τους, αλλά πολλές φορές 

πρέπει να επεκτείνονται ακόμα και στο κοινό.  

Σε ότι αφορά τις προϋποθέσεις αποκλεισμού μίας ομάδας, η οργανωτική 

επιτροπή έθεσε ως κατευθυντήριες γραμμές την ασφάλεια και την ευγενή άμιλλα. Η 

ασφάλεια ήταν και παραμένει η πρώτη προτεραιότητα σε κάθε διοργάνωση και 

αυτό αποτυπώνεται και στους κανονισμούς, αποτελώντας την εισαγωγική 

παράγραφο τους. Η οργανωτική επιτροπή είναι σταθερά προσανατολισμένη στην 

ασφάλεια όλων των συντελεστών και του εξοπλισμού τους.  

Από την άλλη πλευρά ο συναγωνισμός των ομάδων πρέπει να διατηρείται 

μέσα στα όρια της ευγενούς άμιλλας και να μη παρεκτρέπεται από αυτά. Σημασία 

για την επιτροπή, όπως διατυπώνεται και στις επιδιώξεις του Διαγωνισμού, είναι η 

προώθηση της μηχανικής και της ρομποτικής. Ο Διαγωνισμός αποτελεί το μέσο για 

να έρθουν οι μαθητές σε επαφή με συνομηλίκους τους, να συναναστραφούν, να 

ανταλλάξουν ιδέες και απόψεις έχοντας ως συνδετικό κρίκο την αγάπη τους για τη 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 40 

ρομποτική και τη τεχνολογία. Το  βραβείο ως αυτοσκοπός και οι επιβουλεύσεις για 

την απόκτηση του είναι εκ διαμέτρου αντίθετες με τις αρχές που θέλει να φέρει ο 

Διαγωνισμός στην εκπαιδευτική μας πραγματικότητα και αυτό ακριβώς 

αποτυπώθηκε στους κανονισμούς. 

Η προώθηση του διαγωνισμού 

Η προώθηση ενός διαγωνισμού είναι ένας κρίσιμος παράγοντας για την 

επιτυχία της εκδήλωσης [62], [63], [64], [65]. Αναμφίβολα η δημοσιότητα της 

εκδήλωσης συμβάλλει στην αύξηση του αριθμού των συμμετοχών, αλλά 

ταυτόχρονα αποτελεί δέλεαρ για την εξασφάλιση χορηγιών. Από την άλλη, η 

ανακοίνωση των αποτελεσμάτων του διαγωνισμού και η κάλυψή του από τα ΜΜΕ 

συμβάλλει στη διάχυση της Ρομποτικής στην κοινωνία, που πρέπει να αποτελεί 

έναν από τους σημαντικότερους στόχους κάθε διοργάνωσης.  

Θα πρέπει να αξιοποιηθεί οποιοσδήποτε επίσημος ή μη δίαυλος επικοινωνίας 

για την προώθηση του διαγωνισμού. Η άνθηση των κοινωνικών δικτύων και η 

διείσδυσή τους στη νεολαία τα καθιστά ιδανικό βοηθό στην προσπάθεια διάδοσης 

και παρακολούθησης της διοργάνωσης.  

Ως εκ τούτου, στην περίπτωση του Aegean Robotics Competition, η 

οργανωτική επιτροπή, εκτός από την επίσημη ιστοσελίδα του διαγωνισμού, έχει 

δημιουργήσει λογαριασμούς σε Facebook, Instagram, twitter και Tik tok. Επιπλέον, 

δημιουργήθηκε κανάλι στο youtube, όπου όλοι μπορούν να βρουν στιγμιότυπα από 

περασμένες διοργανώσεις. Οι σελίδες του διαγωνισμού στα κοινωνικά δίκτυα 

περιέχουν συνδέσμους που ανακατευθύνουν προς την επίσημη ιστοσελίδα του, 

αναδημοσιεύουν τις ανακοινώσεις, μεταδίδουν διαφημίσεις και σποτάκια για τη 

διοργάνωση και προβάλλουν προωθητικές ενέργειες του. 

Η λογική της δημιουργίας σελίδων στα κοινωνικά δίκτυα είναι σε πρώτο χρόνο 

να διαδώσουν την ανακοίνωση του διαγωνισμού προσελκύοντας νέους αναγνώστες 

στην επίσημη ιστοσελίδα και κατ’ επέκταση να αυξήσουν τις συμμετοχές. Σε 

δεύτερο χρόνο, να κρατάνε ενήμερους τους συμμετέχοντες για την πορεία του 

διαγωνισμού και να αναθερμαίνουν το ενδιαφέρον τους, μέσα από ειδήσεις και 

νέα. Τέλος, σε ύστερο χρόνο να διαδώσουν τον ίδιο τον διαγωνισμό και τα 

αποτελέσματα του, μέσα από φωτογραφίες και άλλο οπτικοακουστικό υλικό και να 

αποτελέσουν αρχειακή αναφορά για τις μελλοντικές διοργανώσεις. 

Όταν σχεδιαζόταν ο Διαγωνισμός η προοπτική καραντίνας εξ’ αιτίας μιας 

πανδημίας και η μετατροπή του διαγωνισμού σε διαδικτυακό δεν υπήρχε ούτε καν 

ως πιθανότητα. Βέβαια τα γεγονότα μας διέψευσαν οδυνηρά. Παρ’ όλα αυτά τα 

κανάλια και οι σελίδες που είχαν δημιουργηθεί βοήθησαν στην ομαλή μετάβαση, 

αλλά ταυτόχρονα παρείχαν και νέες δυνατότητες που χρειαζόταν ο Διαγωνισμός, 

όπως την ζωντανή streaming μετάδοση του. Στην τελευταία δια ζώσης διοργάνωση, 

είχε πραγματοποιηθεί streaming μετάδοση μέσω της σελίδας του διαγωνισμού στο 
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facebook. Ωστόσο εκείνη τη στιγμή κανείς δε σκεφτόταν ότι αυτό θα αποτελούσε τη 

γενική πρόβα για τις μεταδόσεις των επόμενων διοργανώσεων. 

Χρησιμοποιήθηκαν όμως και επίσημα κανάλια επικοινωνίας για την 

προώθηση του Διαγωνισμού. Το δίκτυο αλληλογραφίας του Πανεπιστημίου Αιγαίου 

ήταν ένα από αυτά. Μέσω αυτού η προκήρυξη του διαγωνισμού έφτασε σε όλα τα 

ιδρύματα τριτοβάθμιας εκπαίδευσης της χώρας. Συμπληρωματικά, η περιοδική 

έκδοση του ΕΛΚΕ του Πανεπιστημίου Αιγαίου παρέχει συνεχή και σταθερή 

ενημέρωση για τα πεπραγμένα του διαγωνισμού κάθε χρονιά μέσα από το ψηφιακό 

της έντυπο. 

Η μεγάλη δεξαμενή όμως υποψήφιων συμμετεχόντων εξακολουθεί να 

αποτελείται από τα σχολεία της πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης 

της χώρας. Όπως έδειξαν και τα στοιχεία, τη μεγαλύτερη προβολή και ανταπόκριση 

που μεταφράστηκε σε υποβολή αιτήσεων την είχαμε από την αποστολή 

ενημερωτικών μηνυμάτων ηλεκτρονικού ταχυδρομείου μέσω του επίσημου δικτύου 

του Υπουργείου Παιδείας, σε συνέχεια της έγκρισης που λάβαμε για τον 

διαγωνισμό και κατόπιν της θετικής εισήγησης του ΙΕΠ. 

 

Χρονομέτρηση 

H χρονομέτρηση των δοκιμασιών ήταν ένα ζήτημα που απασχόλησε σοβαρά 

την επιτροπή, διότι αυτό αντανακλά απευθείας στην εγκυρότητα των 

αποτελεσμάτων και κατ’ επέκταση στην επιτυχία της διοργάνωσης. Στις δια ζώσης 

διοργανώσεις οι λύσεις που υπήρχαν ήταν ή αναξιόπιστες ή ιδιαίτερα δαπανηρές 

για τον προϋπολογισμό της διοργάνωσης. Για το λόγο αυτό αναγκαστήκαμε να 

δημιουργήσουμε μόνοι μας το σύστημα χρονομέτρησης. Αφού πειραματιστήκαμε 

με διάφορα αυτοματοποιημένα συστήματα και αισθητήρες βασισμένα σε  

πλατφόρμες Arduino καταλήξαμε στη χρήση ελεγκτών PLC. Οι λύσεις Arduino 

αποδείχτηκαν αναξιόπιστες καθώς δέχονταν παρεμβολές από διάφορες πηγές με 

συνέπεια είτε να δίνουν λανθασμένα αποτελέσματα, είτε να καταρρέουν εντελώς. 

Με γνώμονα την ακρίβεια των μετρήσεων και την όσο το δυνατό πιο 

αυτοματοποιημένη διαδικασία προκρίθηκε η λύση της χρήσης ελεγκτών PLC, με την 

ενεργοποίηση του χρονικού κυκλώματος να γίνεται με φωτοκύτταρο (Photo-

Switch). Οι λόγοι που οδήγησαν σε αυτή την επιλογή ήταν, ότι με το PLC μπορούμε 

να χρησιμοποιήσουμε ρεύμα 220V χωρίς να χρειάζεται μετασχηματιστής, ενώ με το 

φωτοκύτταρο επιτυγχάνουμε μέγιστη απόκριση στην έναρξη και την παύση του 

χρονομέτρου, ενώ ταυτόχρονα απολαμβάνουμε ακρίβεια μέτρησης που φτάνει στο 

εκατοστό του δευτερολέπτου. Με τον τρόπο αυτό οι μετρήσεις είναι 

αδιαμφισβήτητες και συμβάλουν στο κύρος του διαγωνισμού. 

Στην περίοδο των εξ αποστάσεων διαγωνισμών, ο τρόπος χρονομέτρησης 

άλλαξε. Πλέον έπρεπε να προσαρμόσουμε τη χρονομέτρηση στο νέο είδος της 

διαδικτυακής διεξαγωγής. Η εύρεση εφαρμογής χρονομέτρησης ήταν πολύ πιο 
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εύκολη καθώς στο διαδίκτυο κυκλοφορούν πολλές, είτε δωρεάν είτε με μικρό 

αντίτιμο. Το πρόβλημα ήταν ότι θα έπρεπε να αλλάξει ο τρόπος έναρξης και παύσης 

της χρονομέτρησης και αυτός να αποτυπωθεί εκ νέου στους κανονισμούς. Η 

προμήθεια φωτοκυττάρων και η διασύνδεση τους με το διαδικτυακό χρονόμετρο 

του διαγωνισμού απορρίφθηκε ως ιδιαίτερα πολύπλοκη διαδικασία.  

Για την έναρξη της χρονομέτρησης δεν αντιμετωπίσαμε ιδιαίτερο πρόβλημα. 

Η χρονομέτρηση θα ξεκινούσε με ηχητικό σήμα της επιτροπής και περνούσε στη 

διακριτική ευχέρεια των διαγωνιζόμενων ο τρόπος με το οποίο θα αντιμετώπιζαν 

την αδράνεια αντίδρασης της ρομποτικής συσκευής. Για τη λήξη της χρονομέτρησης 

στον τερματισμό προκρίθηκε ως λύση το photo-finish, καθώς σε αυτό διευκόλυνε 

και το γεγονός της καταγραφής σε βίντεο της προσπάθειας. Η μοναδική 

προδιαγραφή την οποία έπρεπε να εκπληρώσουν οι ομάδες κατά τη δοκιμασία για 

χάρη της χρονομέτρησης, ήταν η ύπαρξη και η τοποθέτηση κάμερας 

ευθυγραμμισμένης με τη γραμμή του τερματισμού.  

Ακόμα όμως και με αυτό τον τρόπο, τα αποτελέσματα χρονομέτρησης δεν 

είναι πλήρως αξιόπιστα, γιατί φέρουν την αχίλλειο πτέρνα της ποιότητας του 

δικτύου. Ένα κακής ποιότητας δίκτυο, με καθυστερήσεις ή παγώματα εικόνας 

δημιουργεί προβλήματα εγκυρότητας στην χρονομέτρηση. Ο τεχνικός έλεγχος και οι 

δοκιμές του δικτύου πριν το διαγωνισμό αποτελούν μονόδρομο για τη 

φερεγγυότητα των αποτελεσμάτων και τη διασφάλιση της αξιοπιστίας του 

Διαγωνισμού. 

 

Η επιλογή του συστήματος χρονομέτρησης 

Λαμβάνοντας υπόψη τις επιπτώσεις στα αποτελέσματα και κατά επέκταση 

στο κύρος του Διαγωνισμού, η επιτροπή διοργάνωσης ήρθε αντιμέτωπη με ένα 

πολύ σοβαρό πρόβλημα το οποίο επιδείνωνε η οικονομική στενότητα του 

προϋπολογισμού. Αναγκάστηκε η επιτροπή να κατασκευάσει από μηδενική βάση 

μία αξιόπιστη διάταξη χρονομέτρησης. Για την αντιμετώπιση του προβλήματος της 

μέτρησης του χρόνου, προτάθηκαν 3 συστήματα χρονομέτρησης, 2 βασισμένα σε 

μικροελεγκτή Arduino και ένα βασισμένο σε PLC LOGO. 

 

Arduino 

Τα δύο συστήματα μέτρησης χρόνου που βασίζονται σε Arduino, 

αποτελούνται από έναν μικροελεγκτή Arduino uno με διαφορετικό πρόγραμμα 

φορτωμένο σε κάθε ελεγκτή (βλ.Παράρτημα), διάτρητη πλακέτα breadboard, οθόνη 

LCD 2 γραμμών και 16 χαρακτήρων συμβατή με τον οδηγό  Hitachi HD44780, ένα 

περιστροφικό ποτενσιόμετρο 10KΩ και ένα βιομηχανικό φωτοηλεκτρικό αισθητήρα 

με χαρακτηριστικά λειτουργίας 230 VAC. 
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Ηλεκτρικό διάγραμμα Arduino 

Από το Arduino τροφοδοτήσαμε το breadboard με GDN και 5V στις οριζόντιες 

λωρίδες σύνδεσης ακροδεκτών. Στη συνέχεια πραγματοποιήθηκε η σύνδεση της 

LCD οθόνης 1602 με κατάλληλο τρόπο ώστε να εμφανίζονται τα δεδομένα της 

χρονομέτρησης. Στον ακροδέκτη VSS και VDD συνδέθηκε η γείωση και η τάση των 

5V αντίστοιχα.  

Στη θέση V0 συνδέθηκε η έξοδος από το ποτενσιόμετρο με σκοπό τη ρύθμιση 

της αντίθεσης της οθόνης. Ο ακροδέκτης RS συνδέθηκε σε ψηφιακό pin του Arduino 

και ο RW στη γείωση. Οι θέσεις D4 – D7 συνδέθηκαν με ψηφιακά pin του Arduino 

έτσι ώστε να εξασφαλίζεται η αποστολή των δεδομένων χρονομέτρησης στην 

οθόνη.  

Οι ακροδέκτες Α και Κ συνδέθηκαν στην τάση 5V και στο GND αντίστοιχα, με 

σκοπό την ενεργοποίηση του οπίσθιου φωτισμού της οθόνης. Τέλος, η ανοιχτή 

επαφή WH – BK του φωτοηλεκτρικού αισθητήρα τροφοδοτήθηκε με 5V από το 

breadboard και συνδέθηκε στο ψηφιακό pin 2 του Arduino με σκοπό την αυτόματη 

έναρξη και παύση του ψηφιακού χρονομέτρου.         

 

PLC LOGO 

Η πειραματική διάταξη αποτελείται από έναν προγραμματιζόμενο λογικό 

ελεγκτή (Siemens Logo – OBA 8), μπουτόν ελέγχου, έναν βιομηχανικό 

φωτοηλεκτρικό αισθητήρα με χαρακτηριστικά λειτουργίας 230 VAC και έναν 

φορητό υπολογιστή για την παραμετροποίηση του συστήματος. 

Εικόνα 3.1 : Ηλεκτρικό διάγραμμα Arduino 
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Ηλεκτρικό διάγραμμα PLC LOGO 

Ο προγραμματιζόμενος λογικός ελεγκτής (PLC LOGO) τροφοδοτείται με 

εναλλασσόμενο ρεύμα τάσης 230V.  Η τροφοδοσία τόσο του πομπού (Transmitter) 

όσο και του δέκτη (Receiver) της διάταξης του φωτοηλεκτρικού αισθητήρα 

πραγματοποιείται με εναλλασσόμενο ρεύμα (φάση [L] – ουδέτερο [N]) στα 230V. Ο 

δέκτης του φωτοηλεκτρικού αισθητήρα διαθέτει δύο βοηθητικές επαφές. Μία 

ανοιχτή (NO - Normal Open) μεταξύ Blue – Green και μία κλειστή (NC-Normal close) 

μεταξύ Blue – Yellow. 

 Όταν το ρομπότ περνάει ανάμεσα στο ζεύγος πομπού – δέκτη διακόπτεται η 

δέσμη και οι βοηθητικές επαφές αλλάζουν κατάσταση (η ανοιχτή κλείνει και η 

κλειστή ανοίγει). Το ένα άκρο της ανοιχτής βοηθητικής επαφής συνδέεται στη φάση 

και το άλλο άκρο στη μονάδα εισόδων του PLC στην είσοδο I1. 

 

PLC LOGO διάγραμμα 

Όταν το κινούμενο ρομποτικό όχημα ξεκινάει, διακόπτεται η δέσμη μεταξύ 

πομπού - δέκτη οπότε η ανοιχτή βοηθητική επαφή κλείνει και ένα ηλεκτρικό σήμα 

στέλνεται στην είσοδο Ι1. Στην συνέχεια η ανοιχτή επαφή του λογικού 

διαγράμματος Ι1 κλείνει και ενεργοποιείται ένας βοηθητικός ηλεκτρονόμος (ρελέ) 

Μ1. Η ανοιχτή επαφή του ηλεκτρονόμου Μ1 κλείνει και ενεργοποιείται η είσοδος 

En (Enable) του ρολογιού, οπότε αυτό με τη σειρά του ξεκινάει να μετράει χρόνο σε 

δευτερόλεπτα με ακρίβεια εκατοστού του δευτερολέπτου.  

Ταυτόχρονα, ενεργοποιείται ένα χρονικό ρελέ delay (Β001) στο πρόγραμμα, το 

οποίο εκτελεί καθυστέρηση 10 δευτερολέπτων για να διασφαλιστεί ότι το όχημα 

Εικόνα 3.2: Ηλεκτρικό διάγραμμα PLC LOGO 
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έχει απομακρυνθεί με επιτυχία από το εύρος λειτουργίας του φωτοκύτταρου. 

Μόλις το ρομποτικό όχημα τελειώσει τη διαδρομή του περνάει ανάμεσα από το 

ζεύγος πομπού δέκτη οπότε η ανοιχτή βοηθητική επαφή Ι1 κλείνει και ενεργοποιεί 

ένα δεύτερο βοηθητικό ηλεκτρονόμο (ρελέ) Μ2, ο οποίος με τη σειρά του κλείνει 

την ανοιχτή επαφή Μ2 απενεργοποιώντας την είσοδο στο ρολόι και ενεργοποιεί την 

είσοδο (Lap) με αποτέλεσμα να καταγράφεται ο χρόνος της διαδρομής. Πατώντας 

το κουμπί Στοπ (Stop) και το κουμπί Έναρξη (Start), το πρόγραμμα PLC 

επαναφέρεται και το ρολόι μηδενίζεται για να γίνει η επόμενη μέτρηση. 

Εικόνα 3.3: Διάγραμμα PLC LOGO 
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Πειραματική διαδικασία μέτρησης 

Με σκοπό την εύρεση της βέλτιστης μετρητικής διάταξης μελετήθηκαν σε 

εργαστηριακό περιβάλλον, το οποίο προσομοίωνε επαρκώς τις ιδιαίτερες συνθήκες 

των διαγωνισμών ρομποτικής, τα τρία προαναφερόμενα αυτόνομα συστήματα 

χρονομέτρησης. Για τις ανάγκες φωτισμού της διαδρομής χρησιμοποιήθηκε 

φωτιστικό LED  με την κατάλληλη φωτεινή ισχύ, ώστε οι αισθητήρες των 

ρομποτικών οχημάτων να μπορούν να λειτουργούν ομαλά.  

Προκειμένου να ληφθούν συγκρίσιμα 

αποτελέσματα και να εξαχθούν από τα 

δεδομένα ασφαλέστερα συμπεράσματα 

πραγματοποιήθηκε ταυτόχρονη μέτρηση και 

με τα τρία συστήματα χρονομέτρησης σε 

πραγματικό χρόνο.  

Συνολικά πραγματοποιήθηκαν πενήντα 

αυτόνομες μετρήσεις με όχημα που είχε 

συμμετάσχει στον διαγωνισμό ρομποτικής 

του Πανεπιστημίου Αιγαίου και σε πίστα 

σχεδιασμένη για τον Διαγωνισμό Ρομποτικής 

ARC (εικόνα 3.6).  

Ο βιομηχανικός φωτοηλεκτρικός 

αισθητήρας που χρησιμοποιήθηκε και στα 3 

συστήματα ήταν του ίδιου τύπου ώστε να 

μην υπάρχουν διαφορές και να πετύχουμε 

την καταγραφή συγκρίσιμων 

αποτελεσμάτων. 

Σε κάθε μέτρηση συμμετείχαν 

ταυτόχρονα και οι τρεις μετρητικές διατάξεις, 

Εικόνα 3.4: H μετρητική διάταξη με PLC LOGO 

Εικόνα 3.5: Η μετρητική διάταξη 
βασισμένη σε Arduino 
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έτσι ώστε να είναι δυνατή η μελέτη και η σύγκριση των χρονομετρητικών 

συστημάτων κάτω από τις ίδιες ακριβώς συνθήκες και η διερεύνηση των πιθανών 

αδυναμιών τους. 

Παρακάτω παρουσιάζονται τα αποτελέσματα των μετρήσεων αναλυτικά όπως 

προέκυψαν από την καταγραφή των οθονών των τριών μετρητικών διατάξεων. 

Νο PLC LOGO Arduino 1 Arduino 2 Dif_1 Dif_2 

a b c d b-c b-d 

- [sec] [sec] [sec] [sec] [sec] 

1 42,54 42,58 42,52 -0,04 0,02 

2 45,12 45,08 0 0,04 - 

3 41,78 0 0 - - 

4 46,54 46,56 46,48 -0,02 0,06 

5 48,74 0 48,72 - 0,02 

6 41,26 41,22 41,3 0,04 -0,04 

7 47,98 47,95 0 0,03 - 

8 43,65 0 0 - - 

9 47,87 0 47,83 - 0,04 

10 41,56 41,61 41,53 -0,05 0,03 

11 44,59 44,63 0 -0,04 - 

12 41,71 41,68 41,65 0,03 0,06 

13 46,78 0 46,75 - 0,03 

14 48,46 48,49 0 -0,03 - 

15 45,38 45,34 45,34 0,04 0,04 

16 43,81 43,81 43,87 0 -0,06 

17 47,21 0 0 - - 

18 40,73 40,67 0 0,06 - 

19 46,9 0 46,97 - -0,07 

20 41,78 41,83 41,8 -0,05 -0,02 

Εικόνα 3.6: Η πίστα line follower που χρησιμοποιήθηκε κατά τις δοκιμαστικές 
χρονομετρήσεις 
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21 46,34 46,32 46,28 0,02 0,06 

22 44,83 0 44,86 - -0,03 

23 46,09 0 0 - - 

24 42,28 42,24 42,34 0,04 -0,06 

25 46,92 46,93 46,92 -0,01 0 

26 47,29 0 47,32 - -0,03 

27 45,19 45,17 0 0,02 - 

28 42,97 0 0 - - 

29 48,18 48,18 48,22 0 -0,04 

30 41,76 41,78 0 -0,02 - 

31 44,61 0 44,63 - -0,02 

32 44,36 44,39 44,39 -0,03 -0,03 

33 45,28 0 0 - - 

34 42,81 42,85 42,81 -0,04 0 

35 43,48 0 0 - - 

36 45,91 45,86 45,85 0,05 0,06 

37 41,78 0 41,75 - 0,03 

38 46,22 46,18 0 0,04 - 

39 43,46 43,41 43,42 0,05 0,04 

40 47,38 0 0 - - 

41 42,56 42,56 0 0 - 

42 41,91 0 41,87 - 0,04 

43 48,36 48,41 48,42 -0,05 -0,06 

44 43,97 0 0 - - 

45 47,74 47,72 47,74 0,02 0 

46 44,97 44,91 0 0,06 - 

47 45,71 45,68 45,75 0,03 -0,04 

48 46,52 0 46,45 - 0,07 

49 46,58 46,55 0 0,03 - 

50 42,25 42,22 42,23 0,03 0,02 
Πίνακας 3.1: Ταυτόχρονες μετρήσεις χρόνου των μετρητικών διατάξεων PLC LOGO, 

Arduino_1 και Arduino_2 και διαφορές ανά ζεύγη μετρήσεων 

Συγκρίνοντας τα αποτελέσματα του συστήματος μέτρησης χρόνου με τον 

προγραμματιζόμενο λογικό ελεγκτή (PLC LOGO) με τις διατάξεις μέτρησης 

βασισμένες στον μικροελεγκτή Arduino (Arduino1 – Arduino2), υπήρξε αρχικά μια 

πολύ μικρή διακύμανση στις καταγεγραμμένες μετρήσεις, η οποία δικαιολογείται 

λόγω της τοποθέτησης των φωτοηλεκτρικών αισθητήρων για την ταυτόχρονη 

μέτρηση και της θέσης τους.  Η μέση διαφορά στις μετρήσεις μεταξύ του PLC LOGO 

και του Arduino 1 ήταν 0,008 δευτερόλεπτα ενώ μεταξύ του PLC LOGO και του 

Arduino 2 ήταν 0,004 δευτερόλεπτα. 

Το κύριο πρόβλημα που έγινε εμφανές από την ανάλυση των δεδομένων ήταν 

η αδυναμία των μετρητικών διατάξεων που βασίζονται σε μικροελεγκτή Arduino να 

δώσουν αποτέλεσμα σε σημαντικό αριθμό προσπαθειών.  Η μετρητική διάταξη 

Arduino_1 είχε ποσοστό αστοχίας 38% δηλαδή 19 στις 50 φορές δεν κατάφερε να 
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δώσει αποτέλεσμα. Αντίστοιχα η μετρητική διάταξη Arduino_2 είχε ποσοστό 

αστοχίας 40% (20/50). Κάθε φορά που το σύστημα μέτρησης κατέρρεε, το 

αποτέλεσμα στην οθόνη του Arduino συνοδευόταν από τυχαίους χαρακτήρες. 

Για να αποκλείσουμε κάθε πιθανότητα ελαττωματικού εξοπλισμού, 

αντικαταστήσαμε κυκλικά κάθε 10 μετρήσεις τους φωτοηλεκτρικούς αισθητήρες 

μεταξύ των συστημάτων χρονομέτρησης. Το φαινόμενο εξακολουθούσε να 

παρατηρείται.  

Στη συνέχεια, αποσυνδέσαμε πλήρως και επανασυνδέσαμε τα κυκλώματα 

Arduino, χρησιμοποιώντας νέα καλώδια, ποτενσιόμετρα και οθόνες LCD, χωρίς 

ωστόσο να διορθωθεί το πρόβλημα. Το φαινόμενο εξακολούθησε να εμφανίζεται 

ακόμα και όταν αντικαταστήσαμε τους φωτοηλεκτρικούς αισθητήρες με ίδιου 

τύπου, διαφορετικής όμως εταιρίας. 

Τέλος προσαρμόσαμε ένα κουτί διαστάσεων 15x8x8cm πάνω στο ρομποτικό 

όχημα και επαναλάβαμε τις μετρήσεις. Από τις μετρήσεις, που καταγράφονται στον 

Πίνακα 2, φαίνεται ότι το πρόβλημα μετριάστηκε, αλλά δεν επιλύθηκε.  Το σύστημα 

χρονομέτρησης Arduino_1 είχε ποσοστό αστοχίας 28% (14/50), ενώ το σύστημα 

χρονομέτρησης Arduino_2  32% (16/50). 

Νο PLC LOGO Arduino 1 Arduino 2 Dif_1 Dif_2 

a f g h f-g f-h 

- [sec] [sec] [sec] [sec] [sec] 

1 44,93 44,91 44,94 0,02 -0,01 

2 45,88 0 0 - - 

3 43,63 43,62 0 0,01 - 

4 47,32 47,36 47,28 -0,04 0,04 

5 47,73 47,68 47,68 0,05 0,05 

6 42,28 42,25 42,27 0,03 0,01 

7 43,77 43,79 43,75 -0,02 0,02 

8 44,22 0 44,24 - -0,02 

9 46,35 46,35 0 0 - 

10 46,16 0 46,18 - -0,02 

11 44,98 0 0 - - 

12 46,76 46,79 46,72 -0,03 0,04 

13 42,16 42,17 42,16 -0,01 0 

14 45,31 45,26 0 0,05 - 

15 43,74 43,78 43,72 -0,04 0,02 

16 43,78 0 43,77 - 0,01 

17 42,68 42,7 42,62 -0,02 0,06 

18 42,56 42,55 0 0,01 - 

19 44,76 44,74 44,78 0,02 -0,02 

20 45,99 0 0 - - 

21 47,85 47,87 47,81 -0,02 0,04 

22 45,75 0 45,76 - -0,01 

23 44,62 44,62 44,63 0 -0,01 
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24 46,72 46,68 0 0,04 - 

25 44,84 44,85 0 -0,01 - 

26 45,62 0 45,68 - -0,06 

27 46,75 46,76 46,76 -0,01 -0,01 

28 42,11 42,12 42,16 -0,01 -0,05 

29 47,94 47,93 0 0,01 - 

30 43,78 0 43,74 - 0,04 

31 44,98 44,98 45,02 0 -0,04 

32 42,29 42,26 0 0,03 - 

33 43,96 43,98 43,97 -0,02 -0,01 

34 46,41 0 46,43 - -0,02 

35 42,93 42,95 0 -0,02 - 

36 44,97 44,96 44,98 0,01 -0,01 

37 42,56 0 42,56 - 0 

38 43,93 43,96 43,88 -0,03 0,05 

39 47,74 47,75 0 -0,01 - 

40 42,46 42,48 42,48 -0,02 -0,02 

41 45,18 0 45,13 - 0,05 

42 44,84 44,82 0 0,02 - 

43 42,44 42,47 42,48 -0,03 -0,04 

44 47,72 47,71 47,67 0,01 0,05 

45 46,44 0 46,41 - 0,03 

46 44,55 44,5 0 0,05 - 

47 44,82 44,82 44,83 0 -0,01 

48 43,15 0 43,12 - 0,03 

49 43,79 43,78 43,79 0,01 0 

50 46,93 46,95 0 -0,02 - 
Πίνακας 3.2: Ταυτόχρονες μετρήσεις χρόνου των μετρητικών διατάξεων PLC LOGO, 

Arduino_1 και Arduino_2 και διαφορές ανά ζεύγη μετρήσεων μετά τις παρεμβάσεις 
για τη μείωση της επίδρασης του ψηφιακού θορύβου στα κυκλώματα συνεχούς 
ρεύματος των Arduino 

Προκειμένου να βρεθεί η αιτία του προβλήματος, αντικαταστάθηκαν οι 

φωτοηλεκτρικοί αισθητήρες με μπουτόν, ώστε να αποκοπεί η διάταξη από το 

εναλλασσόμενο ρεύμα, μετατρέποντας το σύστημα σε χειροκίνητο. Έτσι, μετά από 

μεγάλο αριθμό δοκιμών, παρατηρήθηκε ότι το πρόβλημα με την αδυναμία 

μέτρησης και τους τυχαίους αριθμούς στην οθόνη λύθηκε, προσδίδοντας φυσικά 

στο σύστημα μέτρησης Arduino όλες τις αδυναμίες της χειροκίνητης διάταξης, ένα 

απαράδεκτο γεγονός, απαγορευτικό για εφαρμογές που απαιτούν ακρίβεια. 

Οι παραπάνω δοκιμές οδηγούν στο συμπέρασμα ότι η χρήση φωτοηλεκτρικών 

αισθητήρων εναλλασσόμενου ρεύματος προσδίδουν θόρυβο στα κυκλώματα 

συνεχούς ρεύματος, όπως αυτά του Arduino, με απρόβλεπτες συνέπειες στη 

λειτουργία τους. Το φαινόμενο των τυχαίων χαρακτήρων στην οθόνη του Arduino 

παρατηρήθηκε ότι ενισχύεται όταν το ρομποτικό όχημα δεν είναι συμπαγές αλλά 

παρουσιάζει ανοιχτά σημεία, με αποτέλεσμα ο φωτοηλεκτρικός αισθητήρας να 
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δίνει πολλαπλά σήματα, αυξάνοντας έτσι το θόρυβο που προσδίδεται στην πλευρά 

του συνεχούς ρεύματος. Στο σημείο αυτό θα πρέπει να τονιστεί ότι η επιλογή των 

βιομηχανικών φωτοηλεκτρικών αισθητήρων εναλλασσόμενου ρεύματος 

προκρίθηκε με γνώμονα την ακρίβεια μέτρησης, την απρόσκοπτη λειτουργία, την 

ποιότητα κατασκευής και τη δυνατότητα αποτελεσματικής μικρορύθμισης της 

απόστασης από το κινούμενο όχημα, λειτουργίες που είναι αδύνατο να 

υποστηριχτούν από φθηνούς αισθητήρες του εμπορίου. 

Από τα παραπάνω προκύπτει ότι η αξιοπιστία του συστήματος χρονομέτρησης 

το οποίο είναι βασισμένο σε PLC LOGO είναι αδιαμφισβήτητή, καθώς το σύστημα 

δεν κατέρρευσε καμία φορά και έδωσε πάντα αποτέλεσμα. Από άποψη ακρίβειας 

στις μετρήσεις το σύστημα χρονομέτρησης με PLC LOGO θα πρέπει να συγκριθεί με 

κάποια εγνωσμένης ακρίβειας μετρητική διάταξη, η οποία έχει διακριβωθεί. Αυτή η 

μεθοδολογία θα πρέπει να ακολουθείται κάθε φορά που θέλουμε να 

χρησιμοποιήσουμε τη διάταξη για τη χρονομέτρηση ενός γεγονότος. Ωστόσο κάτι 

τέτοιο θα ήταν ιδιαίτερα κοστοβόρο και στην πραγματικότητα ανώφελο καθώς για 

το σκοπό για τον οποίο θα χρησιμοποιήσουμε το σύστημα χρονομέτρησης δεν είναι 

απαραίτητη καθαυτή η ακρίβεια του χρόνου σε απόλυτο μέγεθος ως προς ένα 

διαπιστευμένο μετρητικό όργανο, αλλά κυρίως η συνέπεια του στις 

επαναλαμβανόμενες μετρήσεις, δεδομένου ότι η ίδια μετρητική διάταξη θα 

χρησιμοποιηθεί για τη χρονομέτρηση όλων των προσπαθειών. 

 

Στατιστική ανάλυση συστημάτων χρονομέτρηση 

Προκειμένου να εκτιμηθεί η επαναλαμβανόμενη ακρίβεια των παραπάνω 

μετρήσεων, αξιολογούμε τη συμφωνία μεταξύ των μετρήσεων των τριών 

συστημάτων, PLC LOGO, Arduino_1 και Arduino_2. Αξιολογούμε δηλαδή αν τα 

συστήματα χρονομέτρησης είναι ισοδύναμα, με την έννοια ότι μετρούν το ίδιο 

χρονικό διάστημα σε κάθε μέτρηση. Για να γίνει αυτό, συγκρίνουμε τις διαφορές 

των μετρήσεων ανά ζεύγη μεταξύ του συστήματος PLC LOGO με αυτές των 

Arduino_1 και Arduino_2 για όσες φορές τα συστήματα Arduino δεν κατέρρευσαν 

και έδωσαν αποτέλεσμα.  

 

Σύγκριση PLC LOGO με Arduino_1 

Δεδομένου ότι σε κάθε επιτυχημένη μέτρηση του χρόνου της διαδρομής του 

ρομπότ, οι μετρητικές διατάξεις μετρούν την ίδια προσπάθεια υπό τις ίδιες 

συνθήκες, οι μετρήσεις χρόνου μπορούν να συνδυαστούν. Έτσι για να εκτιμήσουμε 

την ισοδυναμία των μετρήσεων, παίρνουμε τις διαφορές των ζευγών μετρήσεων 

μεταξύ PLC LOGO και Arduino_1 από τον Πίνακα 3.1 

Καθώς ο αριθμός των ανεξάρτητων μετρήσεων n=31 είναι ικανοποιητικά 

μεγάλος θεωρούμε ότι βάση του Κεντρικού Οριακού Θεωρήματος (ΚΟΘ)  η μέση 

τιμή των διαφορών ακολουθεί κατά προσέγγιση κανονική κατανομή και μπορούμε 

να εφαρμόσουμε paired Student’s t test, κατ’ ουσία δηλαδή να εκτελέσουμε ένα 
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αμφίπλευρο (two tailed) one sample t-test για το αν η διαφορά των μετρήσεων έχει 

μέση τιμή μηδέν [66].   

Διατυπώνουμε τη μηδενική υπόθεση Η0: ο πραγματικός μέσος όρος των δύο 

συστημάτων χρονομέτρησης είναι ίδιος, ή ισοδύναμα, ότι η μέση διαφορά των 

μετρήσεων των δύο μετρητικών διατάξεων PLC LOGO και Arduino_1 είναι μηδέν. 

Αντίστοιχα η εναλλακτική υπόθεση έχει ως εξής Η1: η μέση διαφορά των 

μετρήσεων των δύο μετρητικών διατάξεων PLC LOGO και Arduino_1 είναι 

διαφορετική από μηδέν 

Με βάση τους υπολογισμούς βρίσκουμε ότι η μέση τιμή των διαφορών των 

μετρήσεων είναι: 

�̅� =  
1

𝑛
∑ 𝑥𝑖

𝑛

𝑖=1

= 0,008065 

η τυπική απόκλιση : 

𝑠𝑑 = √
1

𝑛 − 1
∑(𝑥𝑖 − �̅�)2

𝑛

𝑖=1

= 0,036 

Το τυπικό σφάλμα μέσης τιμής : 

𝑆𝐸𝑀 = 𝑆�̅� =
𝑠𝑑

√𝑛
= √

1

𝑛(𝑛 − 1)
∑(𝑥𝑖 − �̅�)2

𝑛

𝑖=1

= 0,006466 

οπότε εκτελούμε το t-test για ένα υποθετικό μέσο μηδέν (μ=0) με αποτέλεσμα : 

𝑡 =
�̅� − 𝜇

𝑆�̅�
= 1,247197 

Για επίπεδο σημαντικότητας α=0,05 προκύπτει κρίσιμη τιμή  

𝑡1−
𝛼

2
 ,𝑛−1 = 𝑡0.975,30 = 1,960 

και καθώς  

 |𝑡| < 𝑡1−
𝛼

2
 ,𝑛−1 → 1,25 < 1,96 

η μηδενική υπόθεση Η0, ότι δεν υπάρχουν διαφορές στη χρονομέτρηση μεταξύ των 

δύο διατάξεων είναι αληθής, με επίπεδο σημαντικότητας α=0,05.  

Στο ίδιο αποτέλεσμα καταλήγουμε αν υπολογίσουμε και τη p-value, η οποία 

είναι: 

p-value = 0,22166 > 0,05 άρα ισχύει η μηδενική υπόθεση Η0. 
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Από τα δεδομένα της επανάληψης του πειράματος για τη μείωση της 

επίδρασης του ψηφιακού θορύβου στα κυκλώματα συνεχούς ρεύματος του Arduino 

λόγω του φωτοηλεκτρικού αισθητήρα, όπως αυτά φαίνονται στο Πίνακα 3.2, τα 

περιγραφικά στατιστικά στοιχεία των διαφορών PLC LOGO και Arduino_1 είναι: 

n=36 , �̅�=0,000278 , sd=0,02501 , SEM=0,0041688 

και από αυτά προκύπτουν: 

t=0,0666328 και p-value=0,9472427 

αποτελέσματα που επαληθεύουν τη μηδενική υπόθεση Η0 με επίπεδο 

σημαντικότητας α=0,05. 

 

Σύγκριση PLC LOGO με Arduino_2 

Κατά αντιστοιχία συγκρίνουμε τα αποτελέσματα των μετρήσεων της διάταξης 

του PLC  LOGO με αυτά του συστήματος χρονομέτρησης Arduino_2, όπως αυτά 

καταγράφονται στον Πίνακα 3.1, υπολογίζοντας τις μεταξύ τους διαφορές ανά 

ζεύγη μετρήσεων, για όσες φορές το σύστημα χρονομέτρησης Arduino_2 δεν 

κατέρρευσε, δηλαδή σε 30 περιπτώσεις. Η δοκιμή Shapiro-Wilk δίνει ότι οι 

διαφορές ανά ζεύγη μετρήσεων, ακολουθούν την κανονική κατανομή (W=0,93285, 

p-value =0,05847, alpha=0,05) γεγονός που μας επιτρέπει να εφαρμόσουμε paired 

Student’s t test [66]. 

Διατυπώνουμε τη μηδενική υπόθεση Η0: ο πραγματικός μέσος όρος των δύο 

συστημάτων χρονομέτρησης είναι ίδιος, ή ισοδύναμα, ότι η μέση διαφορά των 

μετρήσεων των δύο μετρητικών διατάξεων PLC LOGO και Arduino_2 είναι μηδέν. 

Αντίστοιχα η εναλλακτική υπόθεση έχει ως εξής Η1: η μέση διαφορά των 

μετρήσεων των δύο μετρητικών διατάξεων PLC LOGO και Arduino_2 είναι 

διαφορετική από μηδέν 

Με βάση τους υπολογισμούς βρίσκουμε ότι η μέση τιμή των διαφορών των 

μετρήσεων είναι: 

�̅� =  
1

𝑛
∑ 𝑥𝑖

𝑛

𝑖=1

= 0,004 

η τυπική απόκλιση : 

𝑠𝑑 = √
1

𝑛 − 1
∑(𝑥𝑖 − �̅�)2

𝑛

𝑖=1

= 0,04280 

Το τυπικό σφάλμα μέσης τιμής : 
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𝑆𝐸𝑀 = 𝑆�̅� =
𝑠𝑑

√𝑛
= √

1

𝑛(𝑛 − 1)
∑(𝑥𝑖 − �̅�)2

𝑛

𝑖=1

= 0,007814 

οπότε εκτελούμε το t-test για ένα υποθετικό μέσο μηδέν (μ=0) με αποτέλεσμα : 

𝑡 =
�̅� − 𝜇

𝑆�̅�
= 0,511906 

Για επίπεδο σημαντικότητας α=0,05 προκύπτει κρίσιμη τιμή  

𝑡1−
𝛼

2
 ,𝑛−1 = 𝑡0.975,29 = 2,045 

και καθώς  

 |𝑡| < 𝑡1−
𝛼

2
 ,𝑛−1 → 0,51 < 2,045 

η μηδενική υπόθεση Η0, ότι δεν υπάρχουν διαφορές στη χρονομέτρηση μεταξύ των 

δύο διατάξεων είναι αληθής, με επίπεδο σημαντικότητας α=0,05.  

Στο ίδιο αποτέλεσμα καταλήγουμε αν υπολογίσουμε και τη p-value, η οποία 

είναι: 

p-value = 0,612464 > 0,05 άρα ισχύει η μηδενική υπόθεση Η0. 

Από τα δεδομένα της επανάληψης του πειράματος για τη μείωση της 

επίδρασης του ψηφιακού θορύβου στα κυκλώματα συνεχούς ρεύματος του Arduino 

λόγω του φωτοηλεκτρικού αισθητήρα, όπως αυτά φαίνονται στο Πίνακα 3.2, τα 

περιγραφικά στατιστικά στοιχεία των διαφορών PLC LOGO και Arduino_2 είναι: 

n=34 , �̅�=0,005294 , sd=0,03203 , SEM=0,005492 

και από αυτά προκύπτουν: 

t=0,963895 και p-value=0,341905 

αποτελέσματα που επαληθεύουν τη μηδενική υπόθεση Η0 με επίπεδο 

σημαντικότητας α=0,05. 

Συμπερασματικά, το σύστημα μέτρησης χρόνου με τον προγραμματιζόμενο 

λογικό ελεγκτή (Siemens LOGO – OBA 8) ακολουθώντας τα αποτελέσματα των 

πειραματικών μετρήσεων αποδείχθηκε η βέλτιστη λύση για εφαρμογές όπου η 

αξιοπιστία και η επαναλαμβανόμενη ακρίβεια των μετρήσεων είναι τα βασικά 

σημεία, όπως οι διαγωνισμοί ρομποτικής. Λειτούργησε άψογα κάτω από 

διαφορετικές συνθήκες φωτισμού της διαδρομής και εύρους της απόστασης από το 

αντικείμενο που προοριζόταν να ανιχνευθεί. Δίνει επαναλαμβανόμενες ακριβείς 

μετρήσεις χωρίς λάθη και αδυναμίες και για το λόγο αυτό αποτέλεσε το επίσημο 

σύστημα χρονομέτρησης για όλους τους δια ζώσης διαγωνισμούς ρομποτικής, 

εγχώριους και διεθνείς, που διοργάνωσε η ομάδα Aegean Robotics του 

Πανεπιστημίου Αιγαίου. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4ο
 Πανδημία και Διαγωνισμοί Ρομποτικής 

 

Η πανδημία του Covid19 και οι επιπτώσεις της στην εκπαίδευση. 

Η πανδημία του Covid-19 ήταν μια άνευ προηγουμένου δοκιμασία και 

επηρέασε, εκτός από τη δημόσια υγεία, την οικονομία και μεγάλο μέρος των 

ανθρώπινων δραστηριοτήτων. Ένας από τους τομείς που έπληξε και εν τέλει 

μεταμόρφωσε ήταν και η εκπαίδευση. Μέσω της πανδημίας η διαδικτυακή μάθηση 

πλέον απολαμβάνει αποδοχή  από την εκπαιδευτική κοινότητα [67].  

Μετά από δύο χρόνια πανδημίας, με τα περισσότερα μαθήματα να 

πραγματοποιούνται διαδικτυακά, οι μαθητές και οι φοιτητές έχουν αποδεχθεί την 

νέα πραγματικότητα, έχουν εξοικειωθεί με τις πλατφόρμες τηλεκπαίδευσης και 

παρουσιάζονται πιο ένθερμοι να δεχτούν την ηλεκτρονική μάθηση ως μέρος της 

εκπαίδευσης τους στο μέλλον [67], [68], [69]. 

Σύμφωνα με την έρευνα του Anft, 1 στους 4 μαθητές & φοιτητές προτιμούν 

την ηλεκτρονική μάθηση, ποσοστό που αυξήθηκε σε σύγκριση με τις έρευνες που 

διεξήχθησαν τόσο πριν όσο και νωρίς κατά τη διάρκεια της πανδημίας [67]. Η 

πλειοψηφία των μαθητών (~70%) δηλώνουν ότι η εικονική μάθηση είναι θετική ή 

κάπως θετική, ενώ 2 στους 3 δηλώνουν ότι θα παρακολουθήσουν διαδικτυακό 
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μάθημα μετά την πανδημία εφόσον έχουν τη δυνατότητα. «Η πανδημία χρησιμεύει 

ως καταλύτης για την αλλαγή στάσης των μαθητών απέναντι στην ηλεκτρονική 

μάθηση» επισημαίνει ο D.Christopher Brooks  διευθυντής έρευνας στο Educause1 

[67], έναν ερευνητικό οργανισμό που μελετά την προαγωγή της τριτοβάθμιας 

εκπαίδευσης μέσω της χρήσης της τεχνολογίας των πληροφοριών.  

Η εξ’ αποστάσεως μάθηση και η διαδικτυακή οικοδόμηση γνώσης δεν είναι 

κάτι καινούριο και ασυνήθιστο. Συναντάται στην εκπαιδευτική διαδικασία εδώ και 

πολύ καιρό με διαφορετικούς τρόπους εκτός της συμβατικής εξ αποστάσεως 

σύγχρονης ή ασύγχρονης διδασκαλίας, όπως σε διαδικτυακές δημιουργικές 

κοινότητες (online creative communities) [70] ή έργα ανοιχτού κώδικα (open source 

projects) [71]. Αυτό που προέκυψε τα τελευταία χρόνια και ενισχύθηκε κατά τη 

διάρκεια της πανδημίας, ήταν οι ανοικτοί διαδικτυακοί διαγωνισμοί για την 

οικοδόμηση γνώσης, οι οποίοι αποδείχθηκαν αποτελεσματικό μοντέλο για την 

παραγωγή καινοτόμων έργων [72], [73]. 

Ο διαδικτυακός τρόπος διοργάνωσης του Διαγωνισμού, αλλά κυρίως η 

προετοιμασία των έργων, η αναζήτηση πληροφοριών και η επικοινωνία κατά τη 

διάρκεια της καραντίνας, ευνόησαν την οικοδόμηση κοινής γνώσης μεταξύ των 

μαθητών σε ανοιχτά διαδικτυακά συστήματα [74], [75]. Η διαδικτυακή οικοδόμηση 

της γνώσης και ο δημόσιος διαμοιρασμός της σε μία κοινότητα, δεν είναι κάτι ξένο 

για τους μαθητές, καθώς η συνεργατική επίλυση προβλημάτων μέσω fora και Q&A 

ιστοσελίδων [76] και η συνδημιουργία artifacts και wikis αποτελούν ευρέως  

διαδεδομένα φαινόμενα [71], [77]. Απλά τώρα αναγκάστηκαν να τα εφαρμόσουν σε 

έργα που δημιουργήθηκαν υβριδικά, δηλαδή τόσο δια ζώσης όσο και εξ’ 

αποστάσεως και στη συνέχεια παρουσιάστηκαν διαδικτυακά. 

Η καραντίνα που εφαρμόστηκε ως μέτρο περιορισμού της πανδημίας, είχε ως 

αποτέλεσμα τη διακοπή της δια ζώσης διδασκαλίας στα σχολεία.  Φυσικά, δεν 

άφησε όμως ανεπηρέαστο και ένα ακόμα κομμάτι που συνδέεται με την 

εκπαιδευτική διαδικασία και αυτό είναι οι διαγωνισμοί εκπαιδευτικής ρομποτικής. 

Επειδή μάλιστα οι διοργανώσεις αυτές συγκέντρωναν μεγάλο πλήθος κοινού που 

αλληλοεπιδρούσε μεταξύ του, ήταν από τις πρώτες που δέχτηκαν περιορισμούς στη 

διεξαγωγή τους.  

Πολλοί διαγωνισμοί ακυρώθηκαν, ενώ άλλοι αναγκάστηκαν να διεξαχθούν 

διαδικτυακά ή εικονικά. Η κοινωνική αποστασιοποίηση και η καραντίνα 

δημιούργησαν εμπόδια ακόμα και για την εξ αποστάσεως συμμετοχή των ομάδων, 

καθώς πλέον η συγκέντρωση και η ομαδική εργασία ήταν απαγορευμένες. Το 

μεγάλο πλεονέκτημα των εκπαιδευτικών διαγωνισμών είναι ότι μαζί με τη γνώση, 

καλλιεργεί κοινωνικές δεξιότητες, όπως η επικοινωνία και η συνεργασία [40], [78], 

[79].   

 
1 Educause, https://www.educause.edu/ Τελευταία πρόσβαση 21/9/2022 
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Στην εποχή της πανδημίας οι ομάδες χρησιμοποίησαν περισσότερο 

συνεργατικά εργαλεία web 2.0 και η επικοινωνία άλλαξε κανάλι και από δια ζώσης 

έγινε ψηφιακή. Από παιδαγωγική άποψη, ο αντίκτυπος του διαφορετικού τρόπου 

διεξαγωγής των διαγωνισμών δεν έχει ακόμη διερευνηθεί. Παρά το γεγονός ότι 

έχουν γίνει πολλές έρευνες, αυτές επικεντρώνονται μόνο στα τυπικά μαθήματα και 

την εξ αποστάσεως διδασκαλία τους. 

Όταν αποφασίσαμε τη διεξαγωγή του Διαγωνισμού διαδικτυακά, προέκυψαν 

τα ακόλουθα ερευνητικά ερωτήματα: 

• Η πανδημία της covid-19 θα επηρέαζε τη συμμετοχή των ομάδων και 

με ποιο τρόπο;  

• Θα ήταν ικανοποιημένοι οι συμμετέχοντες, οι προπονητές τους και οι 

διοργανωτές από τον διαγωνισμό και τον διαδικτυακό τρόπο 

διεξαγωγής του; 

• Ο διαδικτυακός διαγωνισμός θα είχε την ίδια επίδραση στα μαθήματα 

STEM και τις ήπιες δεξιότητες όπως και οι δια ζώσης; 

• Πως θα επηρέαζε ο τρόπος διεξαγωγής του διαγωνισμού τις 

συμπεριφορές και τις συνήθειες των συμμετεχόντων; 

 

Οι αλλαγές στο σχεδιασμό του διαγωνισμού. 

Η αλλαγή του ονόματος. 

Όταν αποφασίστηκε ο Διαγωνισμός να γίνει εξ ολοκλήρου διαδικτυακά, 

έπρεπε να διορθώσουμε το όνομα του διαγωνισμού και να προσθέσουμε το νέο 

τρόπο διεξαγωγής. Όπως και άλλοι διαγωνισμοί που βρέθηκαν στη θέση μας, 

αντιμετωπίσαμε το ίδιο δίλημμα: να τον πούμε virtual ή on line. Το virtual 

παραπέμπει σε προσομοίωση και για αυτό επιλέχτηκε το on line για το 

χαρακτηρισμό του διαγωνισμού και η προσθήκη e-Competition στο λογότυπο του 

για να το ξεχωρίζει από τις προηγούμενες δια ζώσης διοργανώσεις. 

Εκ πρώτης όψεως φαίνεται ως ελάσσονος σημασίας, εντούτοις αποτελεί την 

ταυτότητα του Διαγωνισμού. Η αλλαγή της ονομασίας δεν συνεπάγεται απλά μόνο 

μία αλλαγή στον τρόπο διεξαγωγής του, αλλά είναι κατ’ ουσία μία εξ ολοκλήρου 

διαφορετική προσέγγιση στο Διαγωνισμό.  

Αλλάζει το ακροατήριο του Διαγωνισμού με το διαφορετικό τρόπο μετάδοσης 

του. Πλέον μπορούν να παρακολουθήσουν τη διεξαγωγή του μέσω live streaming 

από το σπίτι τους, πολλοί περισσότεροι τηλεθεατές. Επιπρόσθετα, αυξάνεται η 

επιδραστικότητα του Διαγωνισμού, γεγονός που αποτελεί από τις βασικές 

επιδιώξεις της οργανωτικής επιτροπής. Μεγαλύτερο κοινό και μάλιστα μέσα από 

πλατφόρμες και κοινωνικά δίκτυα που χρησιμοποιούν στην πλειοψηφία τους οι 

νέοι (youtube, facebook, Instagram, tik tok), αποφέρει αδιαμφισβήτητα μεγαλύτερη 

διεισδυτικότητα της ρομποτικής στις εφηβικές και μεταεφηβικές ηλικίες που 

αποτελούν στόχο για τον ψηφιακό εγγραμματισμό της νεολαίας. 
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Μεταβάλλεται όμως και η δεξαμενή συμμετεχόντων, με την αλλαγή των όρων 

και των προϋποθέσεων συμμετοχής. Πλέον μπορούν πιο εύκολα να συμμετάσχουν 

σχολεία που μέχρι πρότινος ήταν απαγορευτικό για αυτά λόγω απόστασης, κόστους 

συμμετοχής ή νεαρής ηλικίας σύνθεση των ομάδων. Έρχονται σε επαφή ομάδες και 

μαθητές από διαφορετικά μέρη, με διαφορετικό υπόβαθρο, διαφορετικές 

συνήθειες και διαφορετικές επιδιώξεις. Ο συγκερασμός όλων αυτών και η 

μετατροπή τους σε μία μεγάλη παρέα με αγάπη τη μηχανική και τη ρομποτική και 

επιδίωξη όχι πλέον τη νίκη αλλά την εξέλιξη και τη βελτίωση τους στα STEM 

αντικείμενα, είναι ένα στοίχημα που πρέπει να κερδηθεί. 

Ακόμα όμως και το οργανωτικό μέρος της προσπάθειας είναι εντελώς 

διαφορετικό. Η επιτροπή είναι αναγκασμένη να βαδίσει σε περισσότερο ψηφιακά 

και τεχνικά μονοπάτια σε αντιδιαστολή με τις υλικοτεχνικές διευθετήσεις του 

παρελθόντος. 

Στην πραγματικότητα όλη η διοργάνωση του διαγωνισμού έχει μεταβληθεί και 

αυτό ακριβώς αντιπροσωπεύει το e που προστέθηκε στο λογότυπο του, το οποίο 

κατά τα άλλα παρέμεινε ίδιο όπως ακριβώς η φιλοσοφία και οι επιδιώξεις του 

Διαγωνισμού που δεν μεταβλήθηκαν. 

Ταυτότητα έργου. 

Λόγω του μεγάλου πλήθους των συμμετοχών και για να μη ξεφύγει πολύ ο 

χρόνος της διοργάνωσης, κάτι που θα είχε αρνητικές συνέπειες στη τηλεθέαση του 

Διαγωνισμού, χρειάστηκε να διατηρηθεί στο κατώτερο επιτρεπτό όριο ο χρόνος 

παρουσίασης των έργων της Ελεύθερης Κατηγορίας – Free Style. Για να μην 

υπάρξουν προβλήματα στην αντικειμενική βαθμολόγηση, το γεγονός αυτό 

αντισταθμίστηκε με τη έγκαιρη πρόσβαση της επιτροπής των κριτών σε αρχεία με 

μία πλήρως τεκμηριωμένη ταυτότητα έργου, που περιλάμβανε: 

• τη σύνθεση της ομάδας,  

• την παρουσίαση της ομάδας, που συνίστατο από ένα μικρό ιστορικό 

της ομάδας και των λόγων συμμετοχής στο διαγωνισμό 

• περιγραφή του έργου και των μηχανισμών που το αποτελούσαν 

(επεξεργαστή, μότορες, αισθητήρες κλπ)  

• τον αλγόριθμο προγραμματισμού, καθώς και μέρη του κώδικα.  

• την παρουσίαση του έργου και της λειτουργία του 

• φωτογραφίες και βίντεο από το έργο 

Αυτή η τεχνική έκθεση ήταν διαθέσιμη στους κριτές μέρες πριν το 

διαγωνισμό, ώστε να είναι σε θέση να μελετήσουν τα έργα, να έχουν μία πρώτη 

εικόνα και να προετοιμάσουν ερωτήσεις για τα μέλη της ομάδας κατά την 

παρουσίαση. 

Με την εξ αποστάσεως παρουσίαση είναι δύσκολο να αποκτήσουν οι κριτές 

σφαιρική εικόνα για το έργο. Σε αντίθεση με τη φυσική παρουσία, όπου μπορείς να 

δεις διαφορετικές οπτικές γωνίες και να επεξεργαστείς, ακόμα και να αγγίξεις το 

έργο, η παρουσίαση από απόσταση αφαιρεί αυτά τα χαρακτηριστικά ενώ σε 
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αρκετές περιπτώσεις, την εικόνα μονοπωλούν οι μαθητές που παρουσιάζουν το 

έργο. 

Επιπρόσθετα, η ταυτότητα έργου περιείχε ομαδοποιημένα τα χαρακτηριστικά 

του έργου, ώστε οι κριτές να τα έχουν συγκεντρωμένα και εύκαιρα για να 

σχηματίσουν μία πλήρη εικόνα του. 

Τέλος ο τρόπος κωδικοποίησης των έργων ήταν τέτοιος, ώστε οι κριτές να 

είναι σε θέση να συγκρίνουν τα έργα μεταξύ τους και για το λόγο αυτό οι 

βαθμολογίες που προέκυψαν ήταν όσο το δυνατό περισσότερο αντικειμενικές. 

Πλέον με τις ταυτότητες έργων, οι οποίες προστίθενται από χρονιά σε χρονιά, 

έχει δημιουργηθεί και συνεχώς εμπλουτίζεται ένα αρχείο έργων του διαγωνισμού. 

Το αρχείο αυτό σε βάθος χρόνου μπορεί να αποτελέσει ένα χρήσιμο εργαλείο στο 

οποίο θα μπορούμε να ανατρέξουμε και να παρατηρήσουμε την εξέλιξη μιας 

ομάδας με συνεχείς συμμετοχές, τις διαφορετικές λύσεις που δίνουν ομάδες οι 

οποίες καταπιάνονται με το ίδιο πρόβλημα, αλλά και αυτή ακόμα την πρόοδο και 

ανάπτυξη του Διαγωνισμού που αντικατοπτρίζεται στον αριθμό, το είδος και την 

εφευρετικότητα των έργων που συμμετέχουν, την τεχνική αξία τους, τις καινοτομίες 

που εφαρμόζουν και τις λύσεις που υλοποιούν πάνω σε δεδομένα προβλήματα. 

 

Τεχνικές δοκιμές. 

Μια ανάγκη που προέκυψε από τη μετατροπή του διαγωνισμού σε 

διαδικτυακό, ήταν ότι έπρεπε την εβδομάδα πριν από το Διαγωνισμό να την 

αφιερώσουμε σε τεχνικά δοκιμαστικά των ομάδων, ώστε να ελέγξουμε το 

μικρόφωνο, την κάμερα τους, το χρονόμετρο και την ποιότητα του δικτύου τους.  

Η εξ αποστάσεως διεξαγωγή, μπορεί να αφαίρεσε από την οργανωτική 

επιτροπή ένα μεγάλο άγος, όπως την εύρεση κατάλληλου χώρου για την εκδήλωση 

ή την εξασφάλιση των προκαθορισμένων σύμφωνα με τους κανόνες διεξαγωγής 

συνθηκών, ωστόσο οι προδιαγραφές των δικτύων και τα τεχνικά χαρακτηριστικά 

των συσκευών που θα χρησιμοποιούνταν για την επίτευξη της σύνδεσης ήταν 

σημαντικά και η διασφάλιση της καλής λειτουργίας τους την ώρα του Διαγωνισμού 

κρίσιμη για την επιτυχία του. 

Παρόλες τις δοκιμές και τους ελέγχους δυστυχώς δεν καταφέραμε να 

αποφύγουμε τεχνικές αστοχίες και βλάβες που συνέβησαν τις ημέρες του 

διαγωνισμού και οφείλονταν σε παράγοντες που δεν μπορούσαν να προβλεφθούν, 

όπως διακοπές ρεύματος, κακής ποιότητας δίκτυο ή βλάβες των μικροφώνων. 

Οι αστοχίες αυτές είχαν ως άμεση συνέπεια τον εκτροχιασμό του 

χρονοδιαγράμματος του Διαγωνισμού. Η οργανωτική επιτροπή έπρεπε να έχει 

πάντα σε ετοιμότητα δύο ή και τρεις ομάδες πιο μπροστά από τον συμφωνηθέντα 

χρόνο παρουσίασης και μάλιστα από διαφορετικά σημεία της χώρας ώστε να 

καλύπτει τυχόν αστοχίες που προέκυπταν. Κατά την συγκρότηση του 

χρονοδιαγράμματος και την επιλογή της σειράς παρουσίασης, ελήφθη υπόψη η 
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γεωγραφική κατανομή των ομάδων, ώστε να μην διαγωνίζονται διαδοχικά ομάδες 

από την ίδια περιοχή , για να αποφευχθεί με αυτό τον τρόπο μεγάλο κενό στο 

πρόγραμμα από το ενδεχόμενο γενικότερης βλάβης δικτύου ηλεκτρικής ενέργειας ή 

διαδικτύου σε μία περιοχή. 

Οι τεχνικές δοκιμές που έγιναν την εβδομάδα πριν το Διαγωνισμό, 

αποτέλεσαν δυστυχώς μια αρνητική επιβεβαίωση, τόσο του διαδικτύου που 

απολαμβάνουμε στη χώρα μας, όσο και της υλικοτεχνικής υποδομής των 

περισσότερων σχολείων. Τα προβλήματα στη σύνδεση και η χαμηλές ταχύτητες του 

διαδικτύου από την μια και οι ελλείψεις σε τεχνικό εξοπλισμό ακόμα και ιδιωτικών 

εκπαιδευτηρίων από την άλλη δυσχέραναν το έργο των ομάδων και αδίκησαν τις 

προσπάθειες και τη διάθεση τους. 

 

Ο θεσμός του Φοιτητή – Συμβούλου. 

Όποια ομάδα το επιθυμούσε μπορούσε να έχει ένα φοιτητή – Σύμβουλο από 

τη στιγμή που θα δήλωνε συμμετοχή μέχρι και το διαγωνισμό. Ο φοιτητής αυτός θα 

ήταν ενήμερος για το project της ομάδας, θα κατέγραφε την πρόοδο της, θα 

διευκρίνιζε απορίες σχετικά με τους κανονισμούς και θα αποτελούσε τον ενδιάμεσο 

μεταξύ της ομάδας και της οργανωτικής επιτροπής για οτιδήποτε την απασχολούσε.  

Με το θεσμό του φοιτητή-Συμβούλου επωφελούνταν όλες οι πλευρές. Οι 

ομάδες γιατί είχαν συνεχώς έγκαιρη και έγκυρη ενημέρωση και οι φοιτητές γιατί 

εργάζονταν και αποκτούσαν εμπειρίες σε έργα διαχείρισης προβλημάτων  του 

πραγματικού κόσμου (real problem management projects). Ακόμα καλλιεργούσαν 

τις δεξιότητες της επικοινωνίας, της εφευρετικότητας και της κριτικής σκέψης, 

καθώς καλούνταν να διακρίνουν σε ποια από τα προβλήματα τα οποία έφταναν σε 

αυτούς από τις ομάδες, μπορούσαν να δώσουν ικανοποιητικές, έγκυρες και 

θεσμικά ορθές λύσεις και ποια έπρεπε να προωθηθούν σε ανώτερο επίπεδο.  

Επιπλέον και η ίδια η οργανωτική επιτροπή επωφελούταν από το θεσμό, 

καθώς είχε καθ’ όλη τη διάρκεια του έτους εικόνα για την πορεία των έργων ενώ 

ταυτόχρονα μόνο τα πιο σημαντικά ζητήματα ή απορίες που δεν μπορούσαν να 

αντιμετωπιστούν από τους ίδιους τους φοιτητές έφταναν προς επίλυση.  

Επιζητώντας την παιδαγωγική διάσταση του Διαγωνισμού, ο θεσμός του 

συμβούλου-φοιτητή συμβάλλει προς αυτή την κατεύθυνση αποτελώντας μία 

γέφυρα μεταξύ των ομάδων και της οργανωτικής επιτροπής. Η ανατροφοδότηση 

που παρέχουν οι συναντήσεις της ομάδας με το φοιτητή-σύμβουλο είναι αυτή που 

δίνει την πραγματική αξία στη συμμετοχή των μαθητών. Μέσα από αυτές οι 

μαθητές μπορούν να καταλάβουν την πρόοδο που έχουν κάνει στην σχεδίαση, την 

κατασκευή, στην κατανόηση των αντικειμένων STEM και την εφαρμογή των αρχών 

τους στο έργο. Επιπλέον μέσω συζητήσεων μπορούν να διαπιστώσουν τη βελτίωση 

διαφόρων κοινωνικών δεξιοτήτων, όπως της επικοινωνίας, της συνεργασίας και της 

ομαδικότητας. Παράλληλα οι ίδιοι οι φοιτητές μπορούν να καταγράφουν την 
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εξέλιξη, τόσο την ατομική, όσο και την ομαδική των μαθητών, να αξιολογούν την 

πρόοδο τους και να παρέχουν ανατροφοδότηση. 

Ο θεσμός του φοιτητή – συμβούλου καθιερώθηκε στον 3ο ARC το 2019, 

δηλαδή πολύ πριν την πανδημία του covid-19, της καραντίνας και της 

αναγκαιότητας μετατροπής της διεξαγωγής του διαγωνισμού εξ’ ολοκλήρου από 

απόσταση. Η οργανωτική επιτροπή του Διαγωνισμού έχοντας έρθει από την αρχή 

των διοργανώσεων αντιμέτωπη με τα προβλήματα που απορρέουν από τη 

νησιωτικότητα του τόπου διεξαγωγής του, προσπαθούσε να βρει εναλλακτικούς 

τρόπους διεξαγωγής αλλά και προσέλκυσης νέων συμμετοχών, καθώς το μαθητικό 

δυναμικό και το ακροατήριο ήταν πεπερασμένο και δεδομένο για τη Σάμο και τα 

όμορα σε αυτό νησιά.   

Από την άλλη πλευρά μία από τις πρωταρχικές επιδιώξεις της επιτροπής ήταν 

να φέρει τη ρομποτική κοντά στους μαθητές, ιδιαίτερα όμως σε αυτούς που δεν 

είχαν τις ευκαιρίες και τη δυνατότητα λόγω απόστασης και συνθηκών. Έτσι το 2019 

εγκαινιάστηκε ο θεσμός του φοιτητή-συμβούλου, με βασικό σκοπό να στηρίξουν τη 

συμμετοχή δύο γυμνασίων από απομονωμένες περιοχές τα οποία θα λάμβαναν 

μέρος στο διαγωνισμό εξ’ αποστάσεως. Η μία ομάδα ήταν από το Γυμνάσιο-ΛΤ 

Φούρνων- Κορσεών και μία από το Γυμνάσιο Χάνδρας Λασιθίου Κρήτης.  

Σε αυτές τις δύο ομάδες, η οργανωτική επιτροπή είχε αποστείλει υλικό για τη 

κατασκευή ρομποτικών συσκευών, το οποίο αποτελούνταν από μικροεπεξεργαστή 

Arduino Uno, μότορες και αισθητήρες συμβατούς με αυτό. Επιπλέον φοιτητές του 

τμήματος και μέλη της ομάδας Aegean Robotics είχαν αναλάβει την επίλυση των 

αποριών και την παροχή διευκρινίσεων, πλέον των βίντεο-μαθημάτων που ήταν 

αναρτημένα στη σελίδα της ομάδας. 

Το αποτέλεσμα δυστυχώς δεν ήταν το αναμενόμενο. Η πρακτική εφαρμογή 

έδειξε ότι είναι πολύ δύσκολο να υπάρξει η απαραίτητη συγκέντρωση χωρίς τη 

φυσική παρουσία στο χώρο, ιδιαίτερα όταν οι ηλικίες των μαθητών είναι μικρές. 

Επιπλέον πέρα από την παρουσία ενός ενήλικα-συνδέσμου στο χώρο των μαθητών, 

καταλάβαμε ότι αυτός θα έπρεπε να είναι σχετικός με το αντικείμενο, ώστε να 

αναλαμβάνει δράση υπό την καθοδήγηση του φοιτητή-συμβούλου, όταν αυτός 

έπρεπε να επέμβει σε τεχνικά θέματα. Ακόμα, όπως έχουν δείξει ανάλογες 

προσπάθειες πχ. το έργο «Schüler bauen Roboter» του Τεχνικού Πανεπιστημίου του 

Μονάχου [50], ο αριθμός των ομάδων που μπορούν να ωφεληθούν παιδαγωγικά 

από αντίστοιχες δράσεις είναι πεπερασμένος και τείνει στη δεκάδα. 

Τα έργα δεν ολοκληρώθηκαν, παρόλα αυτά ήταν η ανάμνηση της επιθυμίας 

των μαθητών να συμμετέχουν στη όλη διαδικασία, αυτή που τελικά έμεινε από τη 

συγκεκριμένη προσπάθεια. Δυστυχώς παρά τον προγραμματισμό η επόμενη χρονιά 

με τη καραντίνα λόγω covid-19 που εισήγαγε στις ζωές μας, αποτέλεσε τροχοπέδη 

για τη συνέχιση της συγκεκριμένης δράσης. Από το 2021 και εφεξής ο θεσμός του 

φοιτητή-συμβούλου παρέμεινε και αναπτύχθηκε κυρίως με τη διάσταση του 

συνδέσμου, μεταξύ ομάδων και οργανωτικής επιτροπής. 
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Το μέγεθος της ομάδας. 

Διαπιστώθηκε ότι οι πολυμελείς ομάδες δημιουργούν πρόβλημα τόσο στη 

διαδικασία streaming του διαγωνισμού, όσο και στην ίδια την παρουσίαση της 

ομάδας, καθώς δεν μπορούν να επικοινωνήσουν σωστά τα χαρακτηριστικά του 

έργου τους και δημιουργείται μια ανώφελη φασαρία στο ακροατήριο. Το ιδανικό 

μέγεθος της ομάδας προσδιορίστηκε στα 4 άτομα συν τον προπονητή, ενώ και από 

τα ερωτηματολόγια φάνηκε ότι πολυπληθέστερες  ομάδες απλά δεν λειτουργούν, 

γιατί όλη τη δουλειά την κάνουν 3-4 άτομα, ενώ τα υπόλοιπα μέλη της ομάδας 

παραμένουν απλά θεατές. 

Από την άλλη πλευρά πολλά σχολεία, ιδιαίτερα της πρωτοβάθμιας 

εκπαίδευσης, αντιμετωπίζουν τη συμμετοχή στο διαγωνισμό ως μία ετήσια σχολική 

δραστηριότητα όλης της τάξης και όχι ως κατευθυνόμενη προσπάθεια μιας ομάδας 

μαθητών με κλίση και ενδιαφέροντα προς τη μηχανική και τη ρομποτική.  

Προφανώς η ενασχόληση και η επαφή με τον κλάδο των STEM και της 

ρομποτικής μόνο θετικά στοιχεία μπορεί να προσδώσει στους μαθητές. Ωστόσο 

όπως έχει ήδη επισημανθεί από μελετητές, ο προτεινόμενος αριθμός μελών της 

ομάδας για μία αποδοτική εργασία είναι από τρεις (3) έως πέντε (5) μαθητές, με 

ανώτερο όριο τους έξι (6) και προτεινόμενο τους τέσσερις (4) [80], [81].  

Η δημιουργία ομάδων μέσα στη τάξη και η εργασία μέσα σε αυτές είναι ο 

αποδοτικότερος τρόπος οργάνωσης τους έργου. Μπορεί εντούτοις να προκύψουν 

ορισμένα προβλήματα, όπως η σύνθεση των ομάδων, η οποία μπορεί να 

αποτελέσει κόλλημα στην ολοκλήρωση του έργου. Ομοιογενείς ομάδες, με 

παρόμοιο γνωστικό επίπεδο, μαθησιακή ετοιμότητα και κοινά ενδιαφέροντα είναι 

πιο πιθανό να ολοκληρώσουν επιτυχώς το έργο και να λάβουν μέρος με αξιώσεις 

διάκρισης στο διαγωνισμό. Από την άλλη πλευρά ανομοιογενείς ομάδες, ως προς τα 

ανωτέρω χαρακτηριστικά, είναι πιθανότερο να είναι πιο αποδοτικές ως προς το 

παιδαγωγικό και μαθησιακό αποτέλεσμα της προσπάθειας, αλλά και την ανάπτυξη 

κοινωνικών δεξιοτήτων όπως την ανεκτικότητα, την επικοινωνία και την 

αλληλοδιδασκαλία.  

Στη βιβλιογραφία παρότι υπάρχουν περιπτώσεις όπου η ομοιογένεια μιας 

ομάδας σε σχέση με κάποια χαρακτηριστικά των μελών της έχει θετικά 

αποτελέσματα [82], [83], η γενικότερη κατεύθυνση είναι η δημιουργία 

ανομοιογενών ομάδων, οι οποίες και θεωρούνται πιο αποδοτικές [84]. Η 

προσέγγιση αυτή συμβαδίζει και με τις επιδιώξεις της οργανωτικής επιτροπής του 

διαγωνισμού για τη μεγαλύτερη δυνατή διείσδυση της ρομποτικής στην κοινωνία 

και τον ψηφιακό αλφαβητισμό.  

Στον αντίποδα, ο εκπαιδευτικός  έχει να αντιμετωπίσει τις υλικοτεχνικές 

ελλείψεις για την κάλυψη όλων των ομάδων της τάξης. Δυστυχώς είναι συχνό το 

φαινόμενο το σχολείο να διαθέτει μόνο ένα ή δύο κιτ ρομποτικής. Έτσι είναι 

πρακτικά αδύνατο με αυτά να εργαστούν ταυτόχρονα οι τέσσερις ή πέντε ομάδες 
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της τάξης. Αναπόφευκτα, η εργασία με μία ομάδα 5 ή 6 μαθητών που δείχνουν 

μεγαλύτερο ενδιαφέρον και με τους υπόλοιπους να παραμένουν κατ’ ουσία θεατές, 

δεν αποτελεί δυστυχώς μία ασυνήθιστη πρακτική. 

Σε αυτές τις περιπτώσεις μαζικής συμμετοχής τάξεων, η οργανωτική επιτροπή 

παρείχε βεβαιώσεις συμμετοχής σε όλους τους μαθητές ανεξάρτητα από το βαθμό 

εμπλοκής τους στο έργο, ώστε να μην αποθαρρύνει κανένα και να επισημάνει το 

μήνυμα της σημασίας της συμμετοχής. Αντίθετα στις περιπτώσεις βράβευσης του 

έργου, εκτός των βεβαιώσεων συμμετοχής που προορίζονταν για όλα τα μέλη, τα 

διπλώματα διακρίσεων αναφέρονταν μόνο στα μέλη που είχε υποδείξει ο 

προπονητής, ώστε να επιβραβευτεί εκτός από τη συμμετοχή, η προσπάθεια και η 

εφευρετικότητα που επέδειξαν. 

 

Διαδικτυακή ψηφοφορία. 

Για να γίνει ο Διαγωνισμός πιο διαδραστικός με το κοινό του, δόθηκε η 

δυνατότητα ψηφοφορίας για τα έργα της δοκιμασίας Free Style, μέσα από την 

ιστοσελίδα του Διαγωνισμού. Στην ιστοσελίδα του Διαγωνισμού, από την ημέρα της 

ανακοίνωσης του και μέχρι μία μέρα μετά τη λήξη του, μπορούσαν να μπούνε οι 

θεατές και να ψηφίσουν το κατά τη γνώμη τους καλύτερο έργο ανά ηλικιακή 

ομάδα. Ανάλογα με τις ψήφους που συγκέντρωνε κάθε έργο, ένα μπόνους σε 

βαθμούς που δεν μπορούσε να ξεπεράσει το 10% προστίθεντο στην βαθμολογία 

των κριτών.  

Με την ψηφοφορία καταφέραμε να ενεργοποιήσουμε το κοινό του 

Διαγωνισμού, αλλά και να δελεάσουμε τις ομάδες να καταθέσουν την αίτηση του 

έργου τους πιο γρήγορα, ώστε να βρίσκεται για περισσότερο χρόνο το έργο τους 

ενεργό στη διαδικασία της ψηφοφορίας. 

Επιδίωξη του διαγωνισμού δεν είναι απλά η παρακολούθηση του, αλλά η 

τριβή με τον χώρο της ρομποτικής και της τεχνολογίας, η οποία θα οδηγήσει στην 

ενεργοποίηση του θεατή και στη συμμετοχή του σε προγράμματα εκμάθησης. Δεν 

θέλουμε τον θεατή απλά να παρακολουθεί και να ψυχαγωγείται από το 

Διαγωνισμό, αλλά επιθυμούμε να του εξάψουμε την περιέργεια για αυτά που 

βλέπει, από τι αποτελούνται, πως είναι κατασκευασμένα και πως λειτουργούν. 

Ένας τρόπος για να επιτευχθεί αυτός ο σκοπός ήταν η διενέργεια της 

ψηφιακής ψηφοφορίας. Το μέγεθος του bonus των βαθμών που θα κέρδιζαν οι 

ομάδες από την ψηφοφορία ήταν ένα ζήτημα που απασχόλησε την οργανωτική 

επιτροπή. Θα έπρεπε αφενός να είναι ικανοποιητικό για να δελεάσει τους θεατές να 

συμμετέχουν στην ψηφοφορία, αλλά ταυτόχρονα να μην είναι υπερβολικά μεγάλο, 

ώστε να αποτελέσει κρίσιμο παράγοντα, που να βρίσκεται σε αντιδιαστολή με την 

βαθμολογία της επιτροπής των κριτών, η οποία αξιολογεί βάση συγκεκριμένων 

κριτηρίων και αποτελείται από διακεκριμένους επιστήμονες του χώρου.  
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Επιπλέον παρατηρήθηκε όπως ήταν φυσικό για διαδικτυακή ψηφοφορία, η 

αθρόα προσέλευση και μαζική ψηφοφορία έργων συγκεκριμένων σχολείων. Το 

γεγονός αυτό προφανώς ήταν άδικο για τις ιδιωτικές συμμετοχές ή για τα σχολεία 

με μικρό μαθητικό δυναμικό και εντελώς άσχετο με την αξία των προς ψηφοφορία 

έργων. Είναι αδύνατο να ελέγξουμε τα κριτήρια με τα οποία ψηφίζει το κοινό και αν 

η ψήφος αντικατοπτρίζει τεχνική υπεροχή ή απλά συμπάθεια. Ακόμα και έτσι όμως 

ο Διαγωνισμός κατάφερε χωρίς να το επιδιώκει, να συσπειρώσει τους μαθητές για 

την υποστήριξη των έργων του σχολείου τους. 

Προσπαθώντας να άρουμε αυτή την αδικία αλλά συγχρόνως να συνεχίσουμε 

να αλληλοεπιδρούμε με το κοινό μας, η οργανωτική επιτροπή αποφάσισε στους 

επερχόμενους διαγωνισμούς, τη διατήρηση μεν της διαδικτυακής ψηφοφορίας, 

αλλά χωρίς το bonus των πόντων στη βαθμολογία. Για το νικητή της ψηφοφορίας 

ορίστηκε ένα ξεχωριστό βραβείο, το βραβείο του κοινού. 

 

Αρχή Προστασίας Προσωπικών Δεδομένων - GDPR. 

Η συντριπτική πλειοψηφία των συμμετεχόντων είναι ανήλικοι. Το γεγονός 

αυτό σε συνδυασμό με τη ζωντανή streaming μετάδοση της διοργάνωσης μέσω των 

κοινωνικών δικτύων αποτελεί ένα επιπλέον πρόβλημα που επιζητά λύση. Για το 

λόγο αυτό ζητήθηκε από τους κηδεμόνες δήλωσης GDPR για τους ανήλικους 

συμμετέχοντες και έγινε κάθε προσπάθεια διασφάλισης των προσωπικών 

δεδομένων των συμμετεχόντων σύμφωνα με τα ισχύοντα πρωτόκολλα. Τα 

ονοματεπώνυμα των μαθητών σβήστηκαν μετά την αποστολή των βεβαιώσεων 

συμμετοχής και των διπλωμάτων διάκρισης, ενώ και στις ταυτότητες έργου, οι 

οποίες διατηρήθηκαν αντικαταστάθηκαν με τα αρχικά τους. 

Και στους προηγούμενους διαγωνισμούς που διοργανώνονταν υπήρχε 

ανάλογο πρόβλημα, καθώς η συντριπτική πλειοψηφία των συμμετεχόντων ήταν 

ανήλικοι. Ωστόσο οι δια ζώσης διαγωνισμοί αποτελούν δημόσιες εκδηλώσεις και 

είχαν αναρτηθεί σχετικές προειδοποιήσεις στις εισόδους. Επιπρόσθετα οι 

φωτογραφίες από την εκδήλωση εστίαζαν στα έργα των μαθητών, ενώ 

οποιαδήποτε φωτογραφία του κοινού χρησιμοποιήθηκε από την οργανωτική 

επιτροπή, υπέστη επεξεργασία αλλοίωσης στα πρόσωπα. 

 

Χρόνος υποβολής αίτησης συμμετοχής 

Ένα από τα χαρακτηριστικά που είχαμε διαπιστώσει και στους 

προηγούμενους δια ζώσης διαγωνισμούς, αλλά κυρίως στους εξ’ αποστάσεως, ήταν 

ότι οι ομάδες αργούσαν να καταθέσουν τη συμμετοχή τους. Ο αριθμός αιτήσεων 

συμμετοχής αυξανόταν όσο πλησίαζε ο Διαγωνισμός και η προθεσμία λήξης.  
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Γράφημα 4.1: Χρόνος υποβολής αιτήσεων συμμετοχής 

Με δεδομένο ότι οι Διαγωνισμοί Aegean Robotics Competition διεξάγονται 

συνήθως μία εβδομάδα πριν από το κλείσιμο των σχολείων για τις διακοπές του 

Πάσχα, το χρονικό παράθυρο διεξαγωγής τους βρίσκεται στα μέσα του Απριλίου. Η 

φόρμα για τις αιτήσεις συμμετοχής είναι ενεργή από τον Οκτώβριο κάθε έτους, 

παρότι οι επίσημες ανακοινώσεις και η προωθητική προσπάθεια ξεκινάει το 

Δεκέμβριο, κάτι το οποίο αποτυπώνεται και στο γράφημα 4.1. Οι πρώτες αιτήσεις 

συμμετοχής εμφανίζονται με την ανακοίνωση του Διαγωνισμού, σχεδόν τέσσερις 

μήνες από το γεγονός και αντιστοιχούν συνήθως σε ομάδες που έχουν συμμετέχει 

ξανά στο παρελθόν. Οι ομάδες αυτές γνωρίζουν τι θα αντιμετωπίσουν, γνωρίζουν τι 

να προσδοκούν από τη συμμετοχή τους και είναι σε θέση να καταρτίσουν τον 

χρονοπρογραμματισμό τους για την υλοποίηση του έργου τους. Δύο ακόμα 

περίοδοι με κάποια σχετική κινητικότητα στις αιτήσεις συμμετοχής είναι στα μέσα 

Ιανουαρίου, αμέσως δηλαδή μετά το άνοιγμα των σχολείων μετά τις 

Χριστουγεννιάτικες διακοπές και στα μέσα Φεβρουαρίου. Στην πρώτη περίπτωση 

πιθανώς η νέα χρονιά να δίνει ώθηση σε καινούριες προσπάθειες, ενώ η δεύτερη 

αντιστοιχεί με την έναρξη του 2ου τετραμήνου στα σχολείου, όπου υπάρχει μία 

σχετική χαλάρωση μετά τα διαγωνίσματα στο διάστημα που προηγήθηκε και πλέον 

μαθητές και εκπαιδευτικοί μπορούν να αφοσιωθούν σε εναλλακτικές ασχολίες 

παράλληλες με το γνωστικό αντικείμενο.  

Ο κύριος όγκος ωστόσο των αιτήσεων αρχίζει να κατατίθεται ένα μήνα πριν τη 

λήξη της προθεσμίας. Προφανώς οι ομάδες δεν ξεκινούν τα έργα τους αυτό το 

διάστημα, εφόσον το χρονικό περιθώριο που απομένει μέχρι την παρουσίαση είναι 

χαρακτηριστικά μικρό και δεν επιτρέπει τον εκ του μηδενός σχεδιασμό, υλοποίηση 

και πειραματισμό των έργων. Το ασφαλές συμπέρασμα είναι ότι οι ομάδες έχουν 

δημιουργηθεί μήνες πριν, εργάζονται στο έργο, πειραματίζονται και το 

ανακατασκευάζουν και απλά για διάφορους λόγους καθυστερούν την αίτηση 
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συμμετοχής τους. Από την άλλη πλευρά, η περίοδος αυτή του χρόνου συμπίπτει με 

διαγωνισμούς ρομποτικής που διοργανώνονται από άλλους φορείς. Δεν πρέπει να 

αποκλειστεί το γεγονός, έργα τα οποία έχουν δημιουργηθεί για κάποιον άλλον 

διαγωνισμό, να δηλώνονται με την ευκαιρία στον ARC ή το αντίστροφο. 

Γεγονός όμως παραμένει ότι το μέγιστο της υποβολής αιτήσεων συμμετοχής 

παρατηρείται τις δύο τελευταίες εβδομάδες πριν τη λήξη της προθεσμίας. 

Πρόσθετα μπορούμε να παρατηρήσουμε μία διαφορά σχετικά με τον τρόπο 

διεξαγωγής των διαγωνισμών. Όπως φαίνεται και στο γράφημα 4.1, στους 

προηγούμενους δια ζώσης διαγωνισμούς το ανώτερο σημείο (pick) παρατηρήθηκε 

δύο εβδομάδες πριν από τη λήξη της προθεσμίας. Αντίθετα στους τελευταίους δύο 

διαγωνισμούς που έγιναν εξ αποστάσεως, οι περισσότερες αιτήσεις κατατέθηκαν 

την τελευταία εβδομάδα. Αυτό ίσως να οφειλόταν στο γεγονός ότι δεν ήταν 

σίγουροι για τη συμμετοχή τους, καθώς και για τις συνθήκες που θα επικρατούσαν 

τους επόμενους μήνες λόγω της πανδημίας και αν θα ήταν σε θέση να 

ολοκληρώσουν το έργο τους εξαιτίας μίας νέας καραντίνας. Επιπλέον η εξ 

αποστάσεως συμμετοχή τους έδινε το πλεονέκτημα να μη χρειάζεται να κλείσουν 

έγκαιρα εισιτήρια και διαμονή εφόσον δεν απαιτούσε τη μετακίνηση τους. Αυτό 

αποτελεί σημαντικό πλεονέκτημα για τους εξ’ αποστάσεως διαγωνισμούς αλλά και 

έναν επιπλέον πονοκέφαλο για την οργανωτική επιτροπή που δεν μπορεί με 

ακρίβεια να προβλέψει τον αριθμό των συμμετοχών και επιφορτίζεται με αρκετό 

όγκο εργασίας τις τελευταίες εβδομάδες, κύρια με τη διενέργεια των τεχνικών 

δοκιμών και την κατάρτιση του χρονοπρογραμματισμού της εκδήλωσης. 

Πλεονεκτήματα και Μειονεκτήματα της διαδικτυακής διοργάνωσης 

Συνοψίζοντας τις εξ αποστάσεως διοργανώσεις των δύο τελευταίων ετών, 

μπορούμε να εξάγουμε τα παρακάτω πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα από αυτόν 

τον τρόπο διεξαγωγής. 

Πλεονεκτήματα: 

• Μειώνεται σημαντικά το κόστος της ομάδας καθώς δεν χρειάζεται να 

μετακινηθούν οι συμμετέχοντες και έτσι εξοικονομούνται τα χρήματα 

του ταξιδιού και της διαμονής των συμμετεχόντων. 

• Η μη ανάγκη μετακίνησης κάνει τη συμμετοχή στο διαγωνισμό πιο 

ελκυστική. Παρατηρήθηκε μεγάλη αύξηση της συμμετοχής με 

ταυτόχρονα αξιοσημείωτη διασπορά των αιτήσεων σε όλη την 

επικράτεια της χώρας και ιδιαίτερα από απομακρυσμένες περιοχές. Σε 

διαφορετική περίπτωση κάτι τέτοιο θα ήταν δύσκολο να επιτευχθεί 

εφόσον εκτός από το οικονομικό φορτίο που θα καλούνταν να 

καταβάλουν οι ομάδες, θα είχαν να συνυπολογίσουν τον επιπλέον χρόνο 

που θα έχαναν στις μετακινήσεις μακριά από τα μαθήματα τους. 

Επιπρόσθετα οι μετακινήσεις για ομάδες με μαθητές μικρότερης ηλικίας 

θα αποτελούσαν ένα ακόμα πρόβλημα για τους υπεύθυνους της ομάδας 
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• Η ζωντανή μετάδοση μέσω πλατφορμών και κοινωνικών δικτύων και η 

καταγραφή των προσπαθειών σε video επιτρέπει την επαλήθευση των 

αποτελεσμάτων σε περίπτωση αμφισβήτησης. Οι χρονομετρήσεις και οι 

αποφάσεις χαρακτηρίζονται από διαφάνεια και αμεροληψία χωρίς να 

υπάρχουν δεύτερες σκέψεις για την κατάταξη και σκιές στα 

αποτελέσματα. Με τον τρόπο αυτό εξασφαλίζεται το κύρος του 

διαγωνισμού και της διοργάνωσης ειδικότερα. 

• Οικονομικότερος διαγωνισμός και από την άποψη της διοργάνωσης, 

καθώς παρατηρείται οικονομία από την εύρεση και εξασφάλιση του 

κατάλληλου χώρου, τη διαμόρφωση του, τα λειτουργικά κόστη, την 

τεχνική εγκατάσταση και τις μετακινήσεις. Παρατηρείται επίσης 

οικονομία σε ανθρώπινους πόρους και στη διαχείριση τους επειδή είναι 

απαραίτητα λιγότερα άτομα τα οποία μπορούν να βρίσκονται στο ίδιο 

χώρο και να συντονίζονται καλύτερα. 

• Η διεξαγωγή του διαγωνισμού με εξ αποστάσεως μεθόδους διευκολύνει 

την μαγνητοσκόπηση του και στη συνέχεια την προβολή του σε 

πλατφόρμες πχ. στο youtube ή το διαμοιρασμό του μέσα από κοινωνικά 

δίκτυα πχ. facebook, tiktok. Αυτό έχει σαν αποτέλεσμα τον 

πολλαπλασιασμό του εν δυνάμει ακροατηρίου του διαγωνισμού, 

αυξάνοντας τη διαφήμιση του και προσελκύοντας νέους υποψήφιους για 

συμμετοχή στις επερχόμενες διοργανώσεις. Από την άλλη πλευρά, 

καθώς η πλειοψηφία των μελών των ομάδων είναι ανήλικοι, θα πρέπει 

να ληφθούν σοβαρά υπόψη τα ζητήματα που προκύπτουν από το GDPR 

και να διασφαλιστούν τα προσωπικά δεδομένα των μαθητών κατά την 

προβολή των δοκιμασιών στο διαδίκτυο και τα κοινωνικά δίκτυα.  

Μειονεκτήματα: 

• Μειονέκτημα των εξ αποστάσεων διαγωνισμών είναι η δυσκολία να 

διασφαλιστεί ότι οι ομάδες συμμετέχουν σύμφωνα με τους 

κανονισμούς. Δεν μπορούμε να είμαστε απόλυτα βέβαιοι ότι δεν 

υπάρχει τηλεχειρισμός στα ρομπότ. Η ύπαρξη μιας ή στην καλύτερη των 

περιπτώσεων δύο καμερών δεν διασφαλίζει την χρήση τηλεχειρισμού 

κατά τη διάρκεια της προσπάθειας. Επιπλέον δεν μπορούμε να 

πιστοποιήσουμε με ακρίβεια τις μετρήσεις. Είτε αυτές αναφέρονται σε 

βάρος, είτε σε απόσταση. Ακόμα και αν οι μετρήσεις γίνουν ζωντανά on 

camera, δεν μπορούμε να είμαστε σίγουροι για το αποτέλεσμα, διότι δεν 

γνωρίζουμε την αξιοπιστία του μετρητικού οργάνου (μετρητική ταινία, 

μεζούρα, ζυγαριά). Σε αυτή την περίπτωση, τη λύση μπορούν να δώσουν 

τυποποιημένα προϊόντα του εμπορίου μαζικής κυκλοφορίας. Για 

παράδειγμα μπορούμε να μετρήσουμε την αξιοπιστία του ζυγού 

ζητώντας να ζυγιστεί η κλειστή συσκευασία ενός συγκεκριμένου 

προϊόντος πχ. μπουκάλι νερού ή της μετροταινίας ζητώντας να μετρηθεί 

συγκεκριμένη διάσταση του. 
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• Πρέπει να παραδεχτούμε ότι δεν μπορούν όλες οι δοκιμασίες των 

διαγωνισμών να μετασχηματιστούν από δια ζώσης σε εξ αποστάσεως, 

διότι προκύπτουν τεχνικά και πρακτικά θέματα. Σε γενικές γραμμές είναι 

πιο εύκολο να μετατραπούν σε εξ αποστάσεως, διαγωνισμοί με 

δοκιμασίες εκθεσιακού στυλ (exhibition style contests), καθώς η 

αντικειμενικότητα της κρίσης από την επιστημονική επιτροπή είναι 

εξασφαλισμένη και άσχετη με τον τρόπο προβολής, σε αντίθεση με 

δοκιμασίες αγωνιστού στυλ (game style contest) όπου δεν μπορούν να 

εξασφαλιστούν ομοιόμορφες για όλους τους διαγωνιζόμενους συνθήκες 

περιβάλλοντος (πχ. φωτισμός, ποιότητα εκτύπωσης πίστας κλπ.). 

• Σε όσες δοκιμασίες απαιτείται χρονομέτρηση, η βοήθεια του Video είναι 

κρίσιμη για την έναρξη και τη λήξη της διαδικασίας. Στις δια ζώσης 

διοργανώσεις το προαναφερόμενο ζήτημα λύνεται με την ύπαρξη απλά 

ενός φωτοκύτταρου. Στην εξ αποστάσεως εκδοχή είναι απαραίτητη η 

ευθυγράμμιση της κάμερας στη γραμμή αφετηρίας ή τερματισμού ώστε 

να διαπιστωθεί η ακριβής στιγμή διέλευσης της ρομποτικής συσκευής. 

Ακόμα όμως και έτσι δημιουργείται πρόβλημα, εφόσον η χρονομέτρηση 

επηρεάζεται από την ποιότητα του δικτύου και την καθυστέρηση που 

αυτή επιφέρει στη μετάδοση της εικόνας. 

• Στους δια ζώσης Διαγωνισμούς υπάρχει η διαδραστική συμμετοχή του 

κοινού, η οποία αυξάνει τον ενθουσιασμό των συμμετεχόντων και την 

αδρεναλίνη. Ιδιαίτερα σε αγωνιστικού τύπου δοκιμασίες, η ύπαρξη 

κοινού δίνει διαφορετική χροιά στη διοργάνωση. Προφανώς για τις 

ρομποτικές συσκευές δεν υπάρχει διαφορά, εκτός κι αν επηρεάζονται οι 

αισθητήρες τους, ωστόσο το κοινό είναι σε θέση να δώσει ζωντάνια στη 

διοργάνωση. 

• Επιπλέον στις δια ζώσης διοργανώσεις, παρατηρείται αλληλεπίδραση 

μεταξύ των μελών των ομάδων, με μαθητές από διαφορετικά σχολεία 

και διαφορετικά μέρη της χώρας, που έχουν όμως το ίδιο ενδιαφέρον για 

της ρομποτική και τη μηχανική, να έρχονται κοντά, να γνωρίζονται  και 

να διατηρούν επαφή πολύ καιρό μετά από το γεγονός. Στις εξ’ 

αποστάσεως διοργανώσεις παρατηρήσαμε ότι το αίσθημα του 

ανταγωνισμού μεταξύ των ομάδων είναι μεγαλύτερο και τείνει να 

εκλείψει η επαφή μεταξύ των μελών διαφορετικών ομάδων σε βάθος 

χρόνου, ως συνέπεια της απουσίας φυσικής επαφής μεταξύ τους κατά τη 

διάρκεια του διαγωνισμού. 

 

Η ανθρωπογεωγραφία των συμμετεχόντων 

Μπορεί ο Διαγωνισμός να αποτελείται από δοκιμασίες στις οποίες παίρνουν 

μέρος οι ρομποτικές συσκευές, έμμεσα όμως συναγωνίζεται ο ανθρώπινος 

παράγοντας που βρίσκεται από πίσω τους. Ακόμα και αν ο συναγωνισμός δεν είναι 

άμεσος, έρχονται στο προσκήνιο στάσεις και ενέργειες οι οποίες μεγεθύνονται από 

τον ανταγωνισμό. Μέσα από το Διαγωνισμό παρατηρήσαμε συμπεριφορές τόσο 
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συμμετεχόντων αλλά πολύ περισσότερο προπονητών οι οποίες μπορούν να 

ομαδοποιηθούν και να κατηγοριοποιηθούν. Ταυτόχρονα από τα ερωτηματολόγια 

που συμπλήρωσαν αμέσως μετά τη λήξη του Διαγωνισμού και τα στοιχεία που 

συλλέξαμε, μπορούμε να ανασυνθέσουμε την ταυτότητα τους. 

Οι προπονητές - εκπαιδευτικοί που 

συντόνισαν τις προσπάθειες των ομάδων 

τους αποτέλεσαν και τους βασικούς 

εμψυχωτές των μαθητών σε αυτή την 

πορεία. Σύμφωνα με τις δηλώσεις των 

ίδιων των συμμετεχόντων, 3 στους 4 

είχαν καθοδήγηση από τον καθηγητή ή 

δάσκαλο τους. Ένα μικρό ποσοστό που 

αγγίζει το 1,6% στράφηκαν για 

καθοδήγηση σε φίλους ενώ το 13,8% 

αναζήτησαν μόνοι τους πληροφορίες και 

βρήκαν οδηγίες για την κατασκευή του 

ρομποτικού μηχανισμού, στο διαδίκτυο 

μέσα από tutorials. Τέλος, ένα 10,6% 

δήλωσε ότι δεν είχε καθόλου 

καθοδήγηση. Προφανώς οι τρεις 

τελευταίες κατηγορίες αφορούν ατομικές 

– ιδιωτικές συμμετοχές και συμμετοχές 

από την τριτοβάθμια εκπαίδευση. Από τα παραπάνω συνάγεται ο κεντρικός ρόλος 

που διαδραματίζουν οι εκπαιδευτικοί στη διαδικασία συμμετοχής σε έναν 

διαγωνισμό εκπαιδευτικής ρομποτικής. 

Ποιο είναι όμως το προφίλ αυτών των ατόμων; Ποια είναι τα χαρακτηριστικά 

των ανθρώπων που οργανώνουν τη συμμετοχή του σχολείου τους ή του 

φροντιστηρίου και δίνουν κίνητρα στους μαθητές τους να πάρουν μέρος σε ένα 

διαγωνισμό εκπαιδευτικής ρομποτικής; 

Σε ποσοστό 58,9% είναι άντρες και 41,1% γυναίκες. Η ανισοκατανομή στην 

αντιπροσώπευση των δύο φύλλων είναι 

δυστυχώς συνηθισμένο φαινόμενο στο χώρο 

της πληροφορικής. Το φαινόμενο της χαμηλής 

εκπροσώπησης των γυναικών στις επιστήμες 

της τεχνολογίας, τόσο στην εκπαίδευση όσο 

και στο χώρο εργασίας είναι γνωστό από 

παλιά και έχει αποτελέσει αντικείμενο 

έρευνας επιστημόνων [85], [86] και 

οργανισμών (EPRS) [87]. Σκιαγραφώντας το 

φύλλο των προπονητών – εκπαιδευτικών σε 

συνδυασμό με τη βαθμίδα εκπαίδευσης των 

ομάδων που συνόδευαν, θα διαπιστώσουμε ότι 

Γράφημα 4.2: Καθοδήγηση 
Ε.: Είχατε καθοδήγηση και από ποιόν για 

την ολοκλήρωση του έργου; 

Γράφημα 4.3: Φύλλο 
εκπαιδευτικών-προπονητών 
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η μικρότερη διαφορά μεταξύ ανδρών και γυναικών παρατηρείται στις ομάδες του 

Δημοτικού σχολείου, ενώ το χάσμα μεγιστοποιείται στο Γυμνάσιο. Οι ομάδες που 

προέρχονταν από Δημοτικά σχολεία είχαν γυναίκα προπονητή σε ποσοστό 44,2% 

ενώ οι ομάδες από τα Γυμνάσια σε ποσοστό μόλις 25,0%. Τα αντίστοιχα νούμερα 

για τους άντρες συναδέλφους τους ήταν 55,8% και 75,0%. Στο Λύκειο μια στις τρεις 

ομάδες καθοδηγήθηκε από γυναίκα προπονητή. Τέλος οι ομάδες που 

εκπροσώπησαν τα ΑΕΙ αποτελούνταν εξ ολοκλήρου από άνδρες. 

Σε ότι αφορά το μορφωτικό επίπεδο των προπονητών, αυτό θα 

χαρακτηριζόταν υψηλό. Σε ποσοστό 36,7% κατέχει απλώς πτυχίο ΑΕΙ, ενώ το 

μεγαλύτερο μέρος τους (57,1%) είναι κάτοχοι μεταπτυχιακού. Τέλος υπάρχει και 

ένα ποσοστό (6,1%) που δηλώνει ότι έχουν διδακτορικό τίτλο. 

Η γεωγραφική κατανομή τους ήταν ευρύτατη. Στα έξι χρόνια του Διαγωνισμού 

έχουν εκπροσωπηθεί με ομάδες, σχολεία και ιδιώτες από όλες τις περιοχές της 

Χώρας. Προφανώς υπήρχαν περισσότερες συμμετοχές από αστικά κέντρα, ωστόσο 

έλαβαν μέρος στο Διαγωνισμό και από αγροτικές, νησιωτικές ή απομακρυσμένες 

περιοχές, κυρίως ομάδες Δημοτικών Σχολείων. Μεγάλη συμβολή στην εκτεταμένη 

κατανομή των συμμετοχών στον ελλαδικό χώρο είχε ο διαδικτυακός τρόπος 

διεξαγωγής του Διαγωνισμού τα τελευταία δύο χρόνια. Έτσι δεχτήκαμε συμμετοχές 

από μέρη που δεν μπορούσαμε να φανταστούμε. 

Το κίνητρο που ωθεί στη συμμετοχή στο Διαγωνισμό, για τους μαθητές μπορεί 

να είναι πρόδηλο, ωστόσο για τους προπονητές τους δεν συμβαίνει το ίδιο. Σαφώς 

και η υποστήριξη του εκπαιδευτικού έργου και η παιδαγωγική έχουν τον πρώτο 

λόγο, ωστόσο υπάρχουν και άλλες αιτίες που παρακινούν τους εκπροσώπους να 

δηλώσουν συμμετοχή, τις οποίες ανιχνεύουμε μέσα από τα αιτήματα που δέχεται 

κάθε χρόνο η επιτροπή από τις ομάδες. 

Συχνά οι εκπαιδευτικοί επιθυμούν την εξωστρέφεια των σχολείων τους και για 

το λόγο αυτό επιδιώκουν συνεργασία με ένα Πανεπιστημιακό ίδρυμα. Δεν ήταν 

λίγες οι φορές στο παρελθόν που μέσω του διαγωνισμού δεχτήκαμε τέτοιου είδους 

αιτήματα. Ανταποκρινόμενη σε αυτή την κατάσταση η οργανωτική επιτροπή 

προέβη σε διάφορες ενέργειες: 

• Επισκέφτηκε και παρουσίασε το έργο της σε σχολεία της Σάμου 

• Διοργάνωσε εκπαιδευτικά σεμινάρια ρομποτικής με Arduino εξ 

αποστάσεως, για όσους από τους συμμετέχοντες μαθητές ήθελαν να 

τα παρακολουθήσουν. 

• Άνοιξε το εργαστήριο Τεχνητής Νοημοσύνης και Στήριξης Αποφάσεων 

του Πανεπιστημίου Αιγαίου σε επισκέψεις σχολείων με ξεναγήσεις. 

• Διοργάνωσε θερινά σχολεία ρομποτικής. 

• Ανέβασε στον ιστότοπο της1 on line μαθήματα ρομποτικής 

αποτελούμενα από βίντεο και παρουσιάσεις για: 

 
1Μαθήματα - Aegean Robotics, https://icsdweb.aegean.gr/aegeanrbtcs/?page_id=383, Τελευταία 

πρόσβαση 05/10/2022 

https://icsdweb.aegean.gr/aegeanrbtcs/?page_id=383
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o Ρομποτική με LEGO mindstorms EV3 

o Ρομποτική με Arduino 

o Ρομποτική με Raspberry Pi 

Οι ιδιοκτήτες φροντιστηρίων, κέντρων ρομποτικής και ΚΔΑΠ, έχουν ως κίνητρο 

την εμπορική εκμετάλλευση της συμμετοχής τους. Έχουμε παρατηρήσει 

περιπτώσεις όπου ο Διαγωνισμός αποτελεί το ετήσιο project παρουσίασης της 

σχολής. Για τον λόγο αυτό η βράβευση ενός έργου μεταλλάσσεται σε διαφημιστικό 

αντικείμενο, κάτι που απέχει πολύ από τις επιδιώξεις του Διαγωνισμού. Εξαιτίας 

αυτού, αυξάνονται οι πιέσεις και οι αντιδράσεις για τα αποτελέσματα. Αντίδοτο σε 

αυτή την κατάσταση αποτελεί η άρτια βαθμομέτρηση και χρονομέτρηση των 

επιδόσεων και σε πολύ μεγαλύτερο βαθμό το κύρος της κριτικής επιτροπής. Όντας 

αποτελούμενη από καθηγητές Πανεπιστημίου και άτομα εγνωσμένης αξίας και με 

πορεία στον χώρο, δεν επιτρέπουν την ύπαρξη καμίας υπόνοιας για την έλλειψη 

αντικειμενικότητας και την εγκυρότητα των αποτελεσμάτων 

Κλείνοντας την αναφορά στο προφίλ των συμμετεχόντων, θα ήθελα να 

αναφερθώ σε μερικές περιπτώσεις που συνάντησα σε αυτή την πολύχρονη 

διαδρομή των διαγωνισμών, οι οποίες συνοψίζουν τις επιδιώξεις του διαγωνισμού 

και δίνουν δύναμη και νόημα για τη συνέχιση του. 

Η πρώτη αφορά έναν φοιτητή του Πανεπιστημίου Πειραιώς του τμήματος 

πληροφορικής από την Κάλυμνο, ο οποίος έχει διαρκή παρουσία στους 

Διαγωνισμούς μας. Στην πρώτη διοργάνωση είχε συμμετάσχει μόνος του, ενώ στις 

επόμενες οργάνωσε και «κατέβασε» ομάδες μαθητών από την Κάλυμνο, ενώ 

ταυτόχρονα παρακίνησε και σχολεία από το νησί του να συμμετέχουν. Ως 

μεταπτυχιακός φοιτητής πλέον, εξακολουθεί να μας τιμά με τη συμμετοχή του. 

Η δεύτερη αναφορά είναι σε ένα γυμνάσιο Διαπολιτισμικής εκπαίδευσης της 

περιοχής Αθηνών, όπου η εκπαιδευτικός τους, καθηγήτρια πληροφορικής, 

οργάνωσε και κατεύθυνε τη συμμετοχή μιας μεικτής ομάδας εθνοτήτων μαθητών 

στο Διαγωνισμό. Ήταν χαρακτηριστικό το πρόβλημα επικοινωνίας που υπήρχε στην 

ομάδα, το οποίο όμως έβρισκε λύση μέσα από την κοινή γλώσσα της τεχνολογίας. Η 

εκπαιδευτικός μας μίλησε για τις εμπειρίες της με το έργο, τη συνεργασία της 

ομάδας, τις δυσκολίες που αντιμετώπισε αλλά και τον ενθουσιασμό των μαθητών.  

Η οργανωτική επιτροπή, αποφάσισε να επιβραβεύσει αυτόν τον ενθουσιασμό με τη 

διοργάνωση ενός σεμιναρίου. 

Η ρομποτική εκτός από χρήσιμο εργαλείο στην εκπαίδευση είναι σε θέση να 

σπάσει στερεότυπα. Ένα από αυτά κατέπεσε με τη συμμετοχή ενός ειδικού 

σχολείου (Ε.Ε.Ε.Ε.Κ.) από την περιοχή της Μακεδονίας. Τα ειδικά εργαστήρια 

επαγγελματικής εκπαίδευσης και κατάρτισης (Ε.Ε.Ε.Ε.Κ.) είναι επαγγελματικά 

σχολεία που απευθύνονται σε άτομα με αναπηρία (ΑμεΑ). Η αγάπη και η αφοσίωση 

του εκπαιδευτικού απέδειξαν ότι υπερνικούν κάθε εμπόδιο και ότι η ρομποτική έχει 

τη δυνατότητα να διεισδύσει σε κάθε είδος και τύπο σχολείου γενικής ή ειδικής 

εκπαίδευσης, παρέχοντας λύσεις και βοήθεια στη διδασκαλία.  
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Τέλος, εκτός από τα σχολεία υπάρχουν και οι μεμονωμένες συμμετοχές 

μαθητών. Μέσα από το Διαγωνισμό γνωρίσαμε ταλαντούχα παιδιά, με έφεση στη 

ρομποτική και ανεπτυγμένη υπολογιστική σκέψη. Ο συγκεκριμένος μαθητής εκτός 

από τις πρωτιές που έχει κατακτήσει σε δύο συνεχόμενους διαγωνισμούς, έχει 

παρακινήσει και εμπλέξει και τον μικρότερο αδερφό του, συμμετέχοντας πλέον ως 

ομάδα. Τα έργα του τα διακρίνει δημιουργικότητα και είναι αξιοσημείωτα, παρότι 

δεν έχει εμφανή καθοδήγηση. Πρωτογνωρίσαμε το μαθητή μέσα από τα θερινά 

σχολεία που διοργάνωσε η ομάδα και τότε μας είχε κάνει εντύπωση το νεαρό της 

ηλικίας, όντας μαθητής Δημοτικού και το ενδιαφέρον για τη ρομποτική. Πλέον οι 

νίκες στους Διαγωνισμούς είναι συνηθισμένες με τελευταία στο διεθνή διαγωνισμό 

IROS2022-Aegean Robotics Self-Balance Robots Competition for young student για 

αυτό-ισορροπούμενα ρομπότ, στο πλαίσιο του συνεδρίου ρομποτικής IEEE/RSJ 

International Conference on Intelligent Robots and Systems (IROS). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5ο
 Ερωτηματολόγια 

 

Τα ερωτηματολόγια για την αξιολόγηση του Διαγωνισμού 

Με βάση τη βιβλιογραφία, οι κοινές μέθοδοι αξιολόγησης δεν επαρκούν για 

την ορθή αξιολόγηση του διαγωνισμού μας [88], [89], [90]. Εμείς εστιάσαμε στην 

ικανότητα των συμμετεχόντων να κατανοήσουν και να υλοποιήσουν κάποιο 

συγκεκριμένο αντικείμενο στο κλάδο της ρομποτικής μέσω των δοκιμασιών του 

διαγωνισμού. Αυτό διαφέρει από μια απλή αξιολόγηση της απόδοσης μαθητών σε 

μια τάξη από τον καθηγητή τους πάνω σε κάποια εργασία. Η  αξιολόγησή πρέπει να 

γίνει συνυπολογίζοντας βαθμολογίες από ένα φάσμα διαφορετικών ανθρώπων, το 

οποίο χρήσιμο είναι να περιλαμβάνει [90]: 

1. Τους συμμετέχοντες 

2. Τους παρευρισκόμενους στο διαγωνισμό ως θεατές 

3. Τους κριτές/ οργανωτική επιτροπή της διοργάνωσης 

Για τον σκοπό της αξιολόγησης της διοργάνωσης συμπληρώθηκαν από τους 

συμμετέχοντες ερωτηματολόγια. Δημιουργήθηκαν τέσσερα σετ ερωτηματολογίων, 

τρία για τους συμμετέχοντες και ένα για την οργανωτική επιτροπή και τους κριτές. 

Ένα ερωτηματολόγιο συμπληρώθηκε και κατατέθηκε από τις ομάδες μαζί με την 

αίτηση συμμετοχής. Ένα ερωτηματολόγιο συμπληρώθηκε από τους συμμετέχοντες 
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μαθητές αμέσως μετά το τέλος της διοργάνωσης, ενώ ένα τρίτο συμπληρώθηκε ένα 

εξάμηνο μετά τη λήξη του διαγωνισμού. Οι κριτές και η οργανωτική επιτροπή 

συμπλήρωσαν το δικό τους ερωτηματολόγιο αμέσως μετά το Διαγωνισμό. 

Τα τέσσερα αυτά σετ ερωτηματολογίων παρέμειναν σταθερά και χωρίς 

σημαντικές αλλαγές στις ερωτήσεις. Στην τελευταία διοργάνωση του 2022, ο 

αριθμός των ερωτηματολογίων διαφοροποιήθηκε. 

Έτσι για την αξιολόγηση του διαγωνισμού του 2022 δημιουργήθηκαν 5 σετ 

ερωτηματολογίων. Τα 4 από αυτά ήταν ίδια όπως και στις προηγούμενες 

διοργανώσεις, ώστε να υπάρχει συνέχεια στα δεδομένα και τα στοιχεία που 

προκύπτουν από αυτά να είναι συγκρίσιμα μεταξύ τους. Το νέο ερωτηματολόγιο 

απευθυνόταν στους προπονητές των ομάδων και αποσκοπούσε στην ποιοτική 

αξιολόγηση των δεδομένων που συλλέγονταν με τα ερωτηματολόγια των 

συμμετεχόντων, την πλειοψηφία των οποίων συμπλήρωναν τις προηγούμενες 

χρονιές οι μαθητές. Οι προπονητές συμπλήρωσαν το δικό τους ερωτηματολόγιο με 

τη λήξη του διαγωνισμού.  

Πίνακας 5.1: Ομάδες, συμμετέχοντες, αριθμός μελών επιτροπών και συμπληρωμένα 
ερωτηματολόγια κατά κατηγορία ανά έτος διοργάνωσης 

Τα ερωτηματολόγια ήταν ανώνυμα και η συμπλήρωση τους ήταν προαιρετική. 

Δεν συμπληρώθηκαν ερωτηματολόγια από τους θεατές καμίας διοργάνωσης έως 

τώρα. Στον παραπάνω πίνακα (Πίνακας 1) φαίνονται αναλυτικά οι συμμετοχές ανά 

έτος και πόσοι από τους συμμετέχοντες, τους προπονητές και τα μέλη της 

επιτροπής έχουν συμπληρώσει ερωτηματολόγια. 

 

 

 2017 2018 2019 2021 2022 
Αριθμός  

Ομάδες 13 46 63 21 53 
Συμμετέχοντες 55 153 259 88 218 
Οργαν. Επιτροπή 7 12 14 12 18 

 
Αριθμός συμπληρωμένων ερωτηματολόγιων συμμετεχόντων  
(Ποσοστό σε σχέση με το συνολικό αριθμό των συμμετεχόντων)  

Πριν το Διαγωνισμό 39 (70,9%) 64 (41,8%) 177 (68,3%) 21 (23,9%) 136  (62.4%) 
Μετά το Διαγωνισμό 36 (65,5%) 83 (54,2%) 189 (73,0%) 32 (36,4%) 123  (56.4%) 
6 μήνες αργότερα 33 (60,0%) 76 (49,7%) 146 (56,4%) 24 (27,3%) 56 (25,7%) 

 
Αριθμός συμπληρωμένων ερωτηματολόγιων προπονητών  
(Ποσοστό σε σχέση με το συνολικό αριθμό των προπονητών)           

Μετά το Διαγωνισμό 49  (87.5%) 

 
Αριθμός συμπληρωμένων ερωτηματολόγιων Οργανωτικής Επιτροπής  
(Ποσοστό σε σχέση με το συνολικό αριθμό ατόμων της Οργανωτικής Επιτροπής) 

Μετά το Διαγωνισμό 7 (100%) 12 (100%) 14 (100%) 10 (83,3%) 16  (88.9%) 
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Η εμπειρία της συμμετοχής 

Ξεκινώντας την επισκόπηση των απαντήσεων των ερωτηματολογίων, δε θα 

μπορούσε να απουσιάζει η ερώτηση για την αξιολόγηση της διοργάνωσης και 

γενικότερα της συμμετοχής στη διαδικασία που είχε ως τελικό  στάδιο το 

Διαγωνισμό.  

Η άμεση και σύντομη απάντηση στην ερώτηση αν θεωρούν τη συμμετοχή στο 

διαγωνισμό θετική εμπειρία καταδεικνύει χωρίς περιστροφές και δικαιολογίες την 

άποψη των συμμετεχόντων – διαγωνιζόμενων, οργανωτικής επιτροπής, 

προπονητών- για το Διαγωνισμό.  

Από την άλλη πλευρά βέβαια, επειδή ακριβώς καταγράφει και τη ψυχική 

διάθεση του ερωτώμενου τη στιγμή της έρευνας, μπορεί στην διατυπωμένη άποψη 

να υπεισέρχονται και άλλοι παράγοντες όπως η πικρία από την τελική κατάταξη, η 

απογοήτευση ή η διάψευση των προσδοκιών για τους συμμετέχοντες ή η κούραση, 

η εξάντληση ή ο εκνευρισμός της στιγμής για τους διοργανωτές. 

Γράφημα 5.1: Η εμπειρία της συμμετοχής. 
Ε.: Θεωρείτε το διαγωνισμό μία θετική εμπειρία; 

Για το λόγο αυτό για μεν τους συμμετέχοντες μαθητές ξαναθέσαμε την ίδια 

ερώτηση στο ερωτηματολόγιο που κλήθηκαν να συμπληρώσουν ένα εξάμηνο μετά 

τη διοργάνωση. Έτσι καθώς η χρονική απόσταση από το διαγωνισμό έδινε τη 

δυνατότητα αφενός για μία πιο ψύχραιμη προσέγγιση και αφετέρου είχε προηγηθεί 

η αυτοαξιολογήση και η ανατροφοδότηση της ομάδας, η απάντηση στην 

συγκεκριμένη ερώτηση αντιπροσώπευε όχι τη διάθεση της στιγμής αλλά την 

αίσθηση που είχε αφήσει ο Διαγωνισμός στους συμμετέχοντες. 
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Για δε τα μέλη των επιτροπών, η ασφαλέστερη επικύρωση της απάντησης 

τους, ήταν η εκ νέου συμμετοχή στη διοργάνωση της επόμενης χρονιάς. 

Η πλειοψηφία όλων όσων εμπλέκονται με οποιονδήποτε τρόπο στη 

διοργάνωση, είτε ως συμμετέχοντες, είτε ως προπονητές, είτε ως οργανωτική ή 

κριτική επιτροπή, αξιολόγησαν θετικά τη συμμετοχή τους στο Διαγωνισμό 

(Γράφημα 5.1). 

Αναλυτικά οι διαγωνιζόμενοι, αμέσως μετά τη λήξη του Διαγωνισμού, 

θεώρησαν τη συμμετοχή τους σε αυτόν ως θετική εμπειρία σε ποσοστό κατά Μ.Ο. 

96,9%. (2017 → 91,7%, 2018 → 97,6%, 2019 → 98,9%, 2021 → 96,9%, 2022 → 

99,2%).  

Παρατηρείται ένα μικρό ποσοστό αρνητικής αξιολόγησης, που κυμαίνεται από 

8,3% τον πρώτο χρόνο έως 0,8% το 2022. Είναι ασφαλές να αποδώσουμε αυτό το 

ποσοστό στη δυσφορία της ματαίωσης, διότι όταν κοιτάξουμε την ίδια εικόνα ένα 

εξάμηνο μετά, το ποσοστό αυτό εξαλείφεται. Σχεδόν το σύνολο των 

διαγωνιζόμενων μετά την παρέλευση ενός εξαμήνου, θεωρεί τη συμμετοχή του στο 

Διαγωνισμό ως θετική (Γράφημα 5.2). 

Γράφημα 5.2: Η εμπειρία της συμμετοχής σε βάθος χρόνου 

Ανάλογα είναι και τα αποτελέσματα από τους διοργανωτές. Διαχρονικά τα 

μέλη των επιτροπών αξιολογούν ως θετική την εμπειρία εμπλοκής τους στη 

διοργάνωση σε απόλυτο ποσοστό, εκτός από μία χρονιά (2021), όπου το ποσοστό 

θετικής αξιολόγησης έπεσε στο 90%. Ωστόσο από τις υπόλοιπες απαντήσεις τη 

συγκεκριμένη χρονιά προκύπτει ότι μάλλον το γεγονός αυτό αποτελούσε έκφραση 

στιγμιαίας απογοήτευσης ή κόπωσης, διότι σε ερωτήσεις όπως αν αξίζει να 

συνεχιστεί ο Διαγωνισμός και αν θα συμμετέχουν ξανά στην επιτροπή, το σύνολο 

των μελών δήλωσε τη θετική του προδιάθεση. 

Στους προπονητές για τους οποίους διαθέτουμε ξεχωριστά στοιχεία μόνο από 

τον τελευταίο διαγωνισμό, η αποδοχή έφτασε στο 100%. Η άποψη των 

εκπαιδευτικών-καθοδηγητών των ομάδων, σε σχέση με το διαγωνισμό είναι 

σημαντική, διότι μπορούν να παρατηρήσουν  αντικειμενικά τα οφέλη στην ομάδα 

τους σε διάσταση με τα βραβεία. 
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Η αποδοχή ως θετικής της εμπειρίας συμμετοχής είναι διαχρονική και δεν 

επηρεάζεται από τον τρόπο διεξαγωγής. Αυτό σημαίνει ότι παρά τα διαφορετικά 

χαρακτηριστικά που έχουν οι διαγωνισμοί, οι συμμετέχοντες πάντα βρίσκουν κάτι 

θετικό να αποκομίσουν από τη διαδικασία, το οποίο εντυπώνεται στη συνείδηση 

τους ως χαρακτηριστικό συνυφασμένο με τους διαγωνισμούς. 

 

Χρήματα που απαιτήθηκαν 

Ένας από τους μύθους που συνοδεύουν τη ρομποτική είναι το κόστος 

ενασχόλησης με αυτή. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι οι μαθητές ταυτόχρονα με την 

τριβή τους με τη ρομποτική και τον προγραμματισμό, συνειδητοποιούν ότι η 

ενασχόληση τους με αυτές τις δραστηριότητες δεν είναι απαγορευτική από 

οικονομικής απόψεως.  

Το κόστος που απαιτείται για την προμήθεια του ρομποτικού εξοπλισμού 

είναι ανάλογο της πλατφόρμας και του μικροεπεξεργαστή ο οποίος θα επιλεγεί. 

Προφανώς υπάρχουν πιο ακριβές και πιο οικονομικές λύσεις, όλες όμως με την ίδια 

χρησιμότητα και αποτελεσματικότητα στην εκπαίδευση. Το γνώρισμα που 

προσδίδει σε μία πλατφόρμα τον οικονομικό χαρακτήρα της είναι η δια-

συνδεσιμότητα, δηλαδή η ιδιότητα να μπορεί να δεχτεί, να λειτουργήσει και να 

αλληλοεπιδράσει με διαφορετικούς αισθητήρες, μότορες και πλακέτες, όχι 

απαραίτητα της ίδιας εταιρίας παραγωγής. Τέτοιες είναι οι λεγόμενες πλατφόρμες 

«ανοικτού κώδικα» όπως πχ. το Arduino. 

Από την άλλη πλευρά, το κόστος χρήσης παραμένει χαμηλό. Τόσο οι 

πλατφόρμες «ανοικτού κώδικα», όσο και οι επώνυμες πλατφόρμες που δέχονται 

μόνο δικό τους υλικό, έχουν το πλεονέκτημα της επαναχρησιμοποίησης των 

εξαρτημάτων τους (αισθητήρες, κινητήρες κλπ.). Με τον τρόπο αυτό δεν είναι 

απαραίτητη η προμήθεια νέων υλικών για την κατασκευή ενός καινούριου έργου.  

Επιπρόσθετα, ο μέσος τεχνολογικός χρόνος ζωής, ο χρόνος δηλαδή που μία 

ρομποτική πλατφόρμα λειτουργεί ικανοποιητικά χωρίς να θεωρείται ξεπερασμένη, 

υπερβαίνει τη δεκαετία. Όλα τα παραπάνω συνηγορούν στην αντίληψη ότι η 

εκπαιδευτική ρομποτική είναι μία ασχολία στην οποία μπορούν να επιδοθούν τα 

παιδιά χωρίς αυτό να συνεπάγεται ταυτόχρονη οικονομική αιμορραγία της 

οικογένειας. 

Από τα στοιχεία που συλλέξαμε φαίνεται ότι για την ολοκλήρωση του έργου, η 

πλειοψηφία των ομάδων ξόδεψε λιγότερα από 100€. Τα ποσοστά των ομάδων σε 

σχέση με τα ποσά που ξόδεψαν δεν διαφοροποιούνται ιδιαίτερα από χρονιά σε 

χρονιά, όπως φαίνεται και στο γράφημα 5.3. Κατά μέσο όρο 2,5% των ομάδων 

επαναχρησιμοποίησαν εξ’ ολοκλήρου τα εξαρτήματα χωρίς να χρειαστεί να 

προμηθευτούν κάποιο νέο, ξοδεύοντας λιγότερα από 10€. Οι πιο πολλές ομάδες σε 

ποσοστό κατά Μ.Ο. 45,4% και 36,7%,  ξόδεψαν από 10 έως 50€ και από 50 έως 

100€ αντίστοιχα. Τέλος υπήρξαν και υπερβάσεις στον προϋπολογισμό με ομάδες σε 
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ποσοστό κατά Μ.Ο. 9,4% να ξοδεύουν από 100 έως 200€ ή και πάνω από 200 € 

(6,0%). Είναι πολύ πιθανό στις δύο τελευταίες κατηγορίες να εντάχθηκαν αγορές εξ’ 

ολοκλήρου εξοπλισμού για την κατασκευή.  

 

Γράφημα 5.3: Χρήματα που απαιτήθηκαν για την ολοκλήρωση του έργου. 
Ε.: Πόσα χρήματα ξοδέψατε για να ολοκληρώσετε το έργο; 

Διαχρονικά οι συμμετέχοντες δήλωσαν ότι 8 στις 10 ομάδες ξόδεψαν από 10 

έως 100€. Η κατανομή παραμένει χαρακτηριστικά σταθερή σε όλες τις 

διοργανώσεις και δεν επηρεάζεται από τον τρόπο διεξαγωγής του Διαγωνισμού, 

είτε αυτός είναι δια ζώσης είτε εξ αποστάσεως. Το τελευταίο εύρημα είναι 

φυσιολογικό καθώς ο τρόπος διεξαγωγής δεν έχει επίδραση στην κατασκευή του 

έργου παρά μόνο στην παρουσίαση του. 

 

Χρόνος που απαιτήθηκε 

Σε συνέχεια του κόστους ενασχόλησης με τη ρομποτική, από τις απαντήσεις 

των συμμετεχόντων, διαπιστώνουμε ότι η εκπαιδευτική ρομποτική είναι μια 

προσιτή δραστηριότητα τόσο σε χρήμα όσο και σε χρόνο, όπως επεσήμαναν ο Plaza 

και οι συνεργάτες του [91]. 

Παρά το γεγονός ότι μόλις πρόσφατα μέσω των εργαστηρίων δεξιοτήτων 

μπήκε στα προγράμματα σπουδών της πρωτοβάθμιας και της κατώτερης 

δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, οι μαθητές είναι εξοικειωμένοι σε μεγάλο βαθμό με 

τη ρομποτική, αφενός γιατί πολλοί από αυτούς έχουν παρακολουθήσει μαθήματα 

ρομποτικής σε εξωσχολικές δραστηριότητες και αφετέρου είναι γενικότερα 
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εξοικειωμένοι με την τεχνολογία και έχουν στη διάθεση τους πολλές πηγές 

πληροφόρησης και ερεθίσματα σε ψηφιακή ή άλλη μορφή, για να θρέψουν τα 

ενδιαφέροντα και την περιέργεια τους κυρίως μέσω του διαδικτύου. Επιπλέον η 

γλώσσα προγραμματισμού στις πλατφόρμες ρομποτικής, ιδιαίτερα σε αυτές που 

απευθύνονται στις μικρότερες ηλικίες έχει δομή διερμηνευόμενης δυναμικής 

οπτικής γλώσσας προγραμματισμού (VPL), που είναι οικεία στα παιδιά του 

Γυμνασίου και των τελευταίων τάξεων του δημοτικού, μέσω της γλώσσας Scratch 

και των εφαρμογών της, που διδάσκονται στο μάθημα της Πληροφορικής. Η 

οπτικοποίηση του κώδικα και ο προγραμματισμός μέσω blocks βοηθά στην 

κατανόηση του από τις μικρότερες ηλικίες  [92].  

 

Γράφημα 5.4: Ώρες ανά εβδομάδα που απαιτήθηκαν για την ολοκλήρωση του έργου. 
Ε.: Πόσες ώρες την εβδομάδα χρειαστήκατε για την ολοκλήρωση του έργου; 

Για την ολοκλήρωση των έργων, η συντριπτική πλειοψηφία (86,4%) 

εργαζόταν λιγότερο από 5 ώρες την εβδομάδα (Γράφημα 5.4α) . Από 1 έως 2 ώρες 

την εβδομάδα εργάστηκε κατά μέσο όρο ένας στους τρεις (Μ.Ο. 34,7%), ενώ από 2 

έως 5 ώρες την εβδομάδα οι μισοί από τους συμμετέχοντες (Μ.Ο. 48,9%). Οι ώρες 

αυτές αντιστοιχούν σε μία και δύο εβδομαδιαίες συναντήσεις αντίστοιχα ανά 

κατηγορία. Είναι ένας φυσιολογικός φόρτος εργασίας, καθώς δεν πρέπει να 

λησμονούμε τις πολλές πλέον εξωσχολικές δραστηριότητες που αναλαμβάνουν οι 

μαθητές.  

Το 2022 παρατηρήθηκε μία αλλαγή στον εβδομαδιαίο προγραμματισμό, 

όπως φαίνεται στο γράφημα 5.4β. Ενώ σταθερά η πλειοψηφία των μαθητών (87%) 

δήλωσε ότι εργάστηκε λιγότερο από 5 ώρες εβδομαδιαίως, ωστόσο οι μισοί και 

πλέον από αυτούς (57%) δήλωσαν ότι ασχολήθηκαν με το έργο 1 με 2 ώρες την 

εβδομάδα, γεγονός που αντιστρέφει την εικόνα που είχε αποτυπωθεί τα 

προηγούμενα χρόνια. Καθώς είχαμε τη δυνατότητα που μας έδινε το νέο 
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ερωτηματολόγιο των προπονητών, το οποίο εντάξαμε στην αξιολόγηση του 

Διαγωνισμού, ανατρέξαμε στα στοιχεία του. Πράγματι και οι προπονητές 

επιβεβαίωσαν αυτή την στροφή στη μείωση της τακτικής ενασχόλησης για την 

ολοκλήρωση του έργου, η οποία αντιστοιχεί σε μία εβδομαδιαία συνάντηση για την 

ομάδα. Είναι πιθανό το γεγονός αυτό να σχετίζεται με την εισαγωγή της ρομποτικής 

μέσω των εργαστηρίων δεξιοτήτων στα σχολεία και η μία εβδομαδιαία συνάντηση 

να αντιστοιχεί στη διδασκαλία όπως αυτή αποτυπώνεται στο ωρολόγιο πρόγραμμα 

του σχολείου. 

Αναφορικά με τις προβλέψεις που 

είχαν κάνει οι μαθητές για τον 

εβδομαδιαίο χρόνο που θα απαιτούσε η 

συμμετοχή τους στην ομάδα και τις 

οποίες κατέθεσαν στο ερωτηματολόγιο 

μαζί με την αίτηση συμμετοχής τους στο 

Διαγωνισμό, παρατηρήθηκαν αποκλίσεις 

(Γράφημα 5.5). Οι αρχικές εκτιμήσεις για 

τη δραστηριότητα ήταν πιο δυσοίωνες, 

ίσως λόγω έλλειψης γνώσης του θέματος 

ή λανθασμένου χρονοδιαγράμματος. 

Ένας στους τρεις μαθητές εκτιμούσε ότι 

αρκεί 1 έως 2 ώρες εργασία την 

εβδομάδα για την ολοκλήρωση του 

έργου, ενώ το 23,8% πίστευε ότι 

χρειάζονται από 2 έως 5 ώρες. Πάνω από  

5 ώρες εβδομαδιαία υποστήριζε ότι θα 

χρειαζόταν το 38,9% των μαθητών. 

Συγκρίνοντας τα νούμερα αυτά με τις πραγματικές ώρες που χρειάστηκαν βλέπει 

κανείς ότι τελικά δεν ήταν απαραίτητος τόσος χρόνος και είχε υπερεκτιμηθεί η 

δυσκολία της κατασκευής και του προγραμματισμού της ρομποτικής συσκευής. Για 

το 2022 παρατηρήσαμε αλλαγή στις ώρες ενασχόλησης. Από τα στοιχεία που 

συλλέξαμε προκύπτει ότι οι μαθητές τις είχαν προβλέψει με χαρακτηριστική 

ακρίβεια, γεγονός που ενισχύει την υπόθεση μας ότι οι κατασκευές που 

παρουσιάστηκαν στον Διαγωνισμό, αποτέλεσαν μέρος της διδασκαλίας των 

εργαστηρίων δεξιοτήτων και μετακινήθηκαν από την απογευματινή ζώνη των 

εξωσχολικών δραστηριοτήτων εντός του ωρολογίου προγράμματος. 

Η αλλαγή στον τρόπο διοργάνωσης του Διαγωνισμού δεν φαίνεται να 

επηρέασε τον χρόνο που απαιτήθηκε από τις ομάδες, καθώς δεν παρατηρούνται 

σημαντικές διαφοροποιήσεις στα στοιχεία μεταξύ 2021 και προηγούμενων 

διοργανώσεων. 

 

Γράφημα 5.5: Εκτίμηση ωρών ανά 
εβδομάδα για την ολοκλήρωση του έργου 
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Προέλευση Ρομποτικού Εξοπλισμού 

Τα σχολεία αποτελούν φυτώριο για την εκπαιδευτική ρομποτική και αυτό 

καταγράφεται και στον τρόπο απόκτησης του ρομποτικού εξοπλισμού με τον οποίο 

συμμετείχαν οι ομάδες στο Διαγωνισμό. Το σχολείο δεν πρέπει να περιορίζεται στη 

στενή έννοια του δημόσιου ή ιδιωτικού εκπαιδευτικού ιδρύματος αλλά θα πρέπει 

να περιλάβει και τις σχολές ρομποτικής για παιδιά και τα Κ.Δ.Α.Π., που έχουν κάνει 

την εμφάνιση τους τα τελευταία χρόνια. 

Στην πραγματικότητα το σχολείο είναι αυτό το οποίο παρακινεί για τη 

συμμετοχή σε εκδηλώσεις όπως ο Διαγωνισμός παρέχοντας εκτός όλων των άλλων 

και τον απαραίτητο εξοπλισμό (Γράφημα 5.6). Κατά το πρώτο έτος, ο εξοπλισμός 

των μη ατομικών συμμετοχών ήταν σχεδόν αποκλειστικά από το 

σχολείο/πανεπιστήμιο (96,1%), όπου χορηγήθηκε το 73,1%, το 11,5% αγοράστηκε 

από το σχολείο/πανεπιστήμιο λόγω του διαγωνισμού και το 11,5% δανείστηκε από 

άλλο ίδρυμα. Την επόμενη χρονιά το ποσοστό χρήσης σχολικού/πανεπιστημιακού 

εξοπλισμού μειώθηκε στο 69,2%, με το 38,5% του εξοπλισμού να χορηγείται, το 

17,9% να αγοράζεται από το σχολείο/πανεπιστήμιο και το 12,8% να δανείζεται από 

άλλο ίδρυμα.  

 
Γράφημα 5.6: Προέλευση Εξοπλισμού. 

Ε.: Σε περίπτωση που δεν είχατε δικό σας ρομποτικό εξοπλισμό, ποιος σας τον παρείχε για 
τη συμμετοχή σας; 

Το 2019 η τάση αυτή εδραιώθηκε, καθώς 3 στους 4 συμμετέχοντες που δεν 

είχαν ιδιόκτητο εξοπλισμό κατά την υποβολή της αίτησης, απευθύνθηκαν στο 

σχολείο/πανεπιστήμιό τους (χορηγήθηκε το 46,8%, το 14,9% αγοράστηκε από το 

σχολείο/πανεπιστήμιο για την εκδήλωση και το 11,7% δανείστηκε από άλλο 

ίδρυμα). Αυτό το παράδοξο εξηγείται με την πρώτη ματιά από την αύξηση των 

ατομικών συμμετοχών, η οποία δείχνει τον αντίκτυπο της εκπαιδευτικής 
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ρομποτικής. Πολλοί μαθητές, αντί να συμμετέχουν με το σχολείο τους, νιώθοντας 

αυτοπεποίθηση, προτίμησαν να συμμετάσχουν μόνοι τους, ενώ παράλληλα 

προμηθεύτηκαν τον κατάλληλο εξοπλισμό (30,8% το 2018, 26,6% το 2019).  

Η τάση αυτή αντιστράφηκε το 2021 καθώς λόγω lockdown είχαμε ελάχιστη 

αυτόνομη συμμετοχή και σχεδόν όλοι ήταν από σχολεία και σχολές ρομποτικής. 

Έτσι το ποσοστό του εξοπλισμού που προήλθε με κάποιο τρόπο από το σχολείο/ 

πανεπιστήμιο ανήλθε στο 83,4%. Το σχολείο/πανεπιστήμιο παραχώρησε τον 

υπάρχοντα εξοπλισμό του στο 66,7% των περιπτώσεων ενώ για το υπόλοιπο 16,7% 

προχώρησε σε αγορά για να καλύψει τις ανάγκες τους.  

Αλλά και το 2022, δεύτερη χρονιά διοργάνωσης εν μέσω πανδημίας, 9 στους 

10 συμμετέχοντες (87,8%) στράφηκαν στο σχολείο/ πανεπιστήμιο τους για τον 

εξοπλισμό. Παρά το γεγονός ότι 3 στις 4 περιπτώσεις καλύφθηκαν από τον 

ιδιόκτητο εξοπλισμό των ιδρυμάτων, εξακολούθησε η τάση αγοράς εξοπλισμού εκ 

μέρους του σχολείου για τη συμμετοχή στο Διαγωνισμό. Το γεγονός αυτό δεν 

πρέπει να μας παραξενεύει καθώς η ύπαρξη πρόθυμων να συμμετέχουν με το 

σχολείο τους μαθητών, έχει πλεονεκτήματα και για τις δύο πλευρές. Αναμφίβολα οι 

μαθητές αποκομίζουν γνωστικά οφέλη και καλλιεργούν δεξιότητες, αλλά και το ίδιο 

το σχολείο/ σχολή/ ΚΔΑΠ εμφανίζεται προς την κοινωνία ως δραστήριο, 

εξωστρεφές και ενημερωμένο για τις τεχνολογικές εξελίξεις. 

Διαχρονικά στις διοργανώσεις παρατηρήθηκε μία αρχική μείωση της 

συμβολής του σχολείου στην προμήθεια του ρομποτικού υλικού. Ωστόσο κατά τις 

δύο τελευταίες διοργανώσεις (2021, 2022) αυτή η τάση εμφανίστηκε να 

αντιστρέφεται και πλέον όλο και περισσότεροι μαθητές στρέφονται προς τα 

σχολεία τους για την εξασφάλιση του απαραίτητου εξοπλισμού. Η στροφή αυτή 

συνέπεσε με δύο γεγονότα.  

Πρώτον, την εμφάνιση της πανδημίας του COVID-19 και την αισθητή μείωση 

των αυτόνομων και ατομικών συμμετοχών. Είναι απόλυτα φυσιολογικό οι μαθητές 

εφόσον συμμετέχουν στην ομάδα του σχολείου εκπροσωπώντας το, να 

απευθυνθούν σε αυτό για την προμήθεια του ρομποτικού εξοπλισμού και των 

υλικών που απαιτεί ο Διαγωνισμός. 

Δεύτερον, μετά από μία αναβολή, τον Ιανουάριο τελικά του 2020 η LEGO® 

κυκλοφόρησε την επόμενη γενιά επεξεργαστών και υλικού με την ονομασία SPIKE 

Prime και SPIKE Essential, αποσύροντας ταυτόχρονα τον πολύ επιτυχημένο 

MINDSTORMS®EV3. Το Hardware του SPIKE Essential δεν προσφέρει συμβατότητα 

με το LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 επειδή το σύστημα καλωδίωσης 

(βύσμα) είναι διαφορετικό. Το LEGO MINDSTORMS Education EV3 βασίζεται σε ένα 

RJ12, ενώ το SPIKE Essential χρησιμοποιεί το βύσμα LPF2. Επιπλέον δεν υπάρχει 

συμβατότητα όσον αφορά τον προγραμματισμό και το λογισμικό. Έτσι τα σχολεία 

που είχαν προσανατολιστεί στη χρήση ρομποτικού κιτ LEGO® αναγκάστηκαν να 

προχωρήσουν στην εξ ολοκλήρου αγορά του πακέτου, με ένα αρχικό κόστος που αν 
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και δεν είναι απαγορευτικό, ωστόσο είναι αρκετά μεγάλο για το διαθέσει μαθητής 

ατομικά. 

 

Υποστήριξη και καθοδήγηση 

Το σχολείο δεν παρέχει μόνο υλική υποστήριξη αλλά επιπρόσθετα 

προσφέρει ενθάρρυνση και καθοδήγηση. Αποτελεί ένα κύτταρο το οποίο στηρίζει 

το μαθητή πολλαπλά σε διάφορες εκφάνσεις της μαθητικής, αθλητικής και 

κοινωνικής του ζωής, πολλές φορές ακόμα και υποσυνείδητα. Η συμμετοχή σε ένα 

διαγωνισμό συνδυάζει τις γνωστικές ικανότητες με τις κοινωνικές δεξιότητες των 

μαθητών κάτω από το μανδύα συμμετοχής του σχολείου. Είναι απόλυτα 

φυσιολογικό η υποστήριξη μιας τέτοιας προσπάθειας να παρέχεται από το σχολείο, 

προσωποποιημένη κατά κύριο λόγο στον καθηγητή – προπονητή και κατά δεύτερο 

στη διεύθυνση του. 

 

Γράφημα 5.7: Υποστήριξη και Καθοδήγηση. 
Ε.: Είχατε υποστήριξη ή/και καθοδήγηση στην προσπάθεια σας; 

Αυτό αποτυπώθηκε και στις απαντήσεις των συμμετεχόντων όπως φαίνεται 

και στο ανωτέρω γράφημα 5.7. Κατά τη διάρκεια όλων των χρόνων που συλλέγουμε 

στοιχεία από τους Διαγωνισμούς, περισσότεροι από τους μισούς συμμετέχοντες 

(Μ.Ο. 53,8%) είχαν την υποστήριξη του σχολείου ή του πανεπιστημίου τους. Ο 

δεύτερος σε υποστήριξη θεσμός ήταν η οικογένεια με κατά μέσο όρο 20,9% και 

ακολουθούσε η εργασία με 11,2% και οι φίλοι με 4,6%, ενώ υπήρξε και ένα 

ποσοστό (9,6%) που δήλωσε ότι δεν είχε καμία καθοδήγηση. 

Η διακύμανση των ποσοστών από έτος σε έτος ανά κατηγορία έχει 

ενδιαφέρον, αν παρατηρηθεί αφενός υπό το πρίσμα της προμήθειας του 

ρομποτικού εξοπλισμού και αφετέρου μέσω των αλλαγών στις συνήθειες που 

έφερε η πανδημία της COVID-19. Την περίοδο 2018-2019 όπως διαπιστώσαμε στην 
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προηγούμενη παράγραφο, παρατηρείται μείωση του ποσοστού των συμμετεχόντων 

που απευθύνθηκαν στο σχολείο τους για την εξασφάλιση του εξοπλισμού (βλέπε 

Γράφημα 5.6), με παράλληλη αύξηση των ατομικών συμμετοχών. Το ίδιο διάστημα 

διαπιστώνουμε ταυτόχρονα αύξηση του ποσοστού υποστήριξης από την οικογένεια 

(βλέπε Γράφημα 5.7),το οποίο κυμαίνεται στο 34,9% για το 2018 και 27% για το 

2019 ιδιαίτερα ενισχυμένο σε σχέση με το 5,6% του 2017. Επιπλέον σημειώνεται 

μείωση του αντίστοιχου ποσοστού υποστήριξης από το σχολείο στο 37,4% το 2018 

και 50,2% το 2019 συγκριτικά με το 58,3% της αρχικής διοργάνωσης του 2017. Τα 

ποσοστά υποστήριξης και καθοδήγησης από την οικογένεια και το σχολείο 

παρέμειναν ίδια (28,1% και 46,9% αντίστοιχα) και το 2021, παρότι παρατηρήθηκε 

αλλαγή στην τάση προμήθειας του εξοπλισμού, ο οποίος πλέον προερχόταν κατά 

κύριο λόγο από το σχολείο.  

Το 2022 σημειώθηκε μία πολύ μεγάλη αύξηση στην υποστήριξη από το 

σχολείο, με 3 στους 4 μαθητές να δηλώνουν ότι είχαν στήριξη και καθοδήγηση από 

αυτό. Ταυτόχρονα το ποσοστό της οικογενειακής στήριξης μειώθηκε, σε σχέση με 

τα προηγούμενα χρόνια, στο 8,9%. Η εικόνα αυτή θα μπορούσε να εξηγηθεί, 

αφενός, από το γεγονός ότι κατά την περίοδο της καραντίνας, οι εκπαιδευτικοί, 

μέσω της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης, στήριξαν ψυχολογικά τους μαθητές τους 

εκτός από τη διδασκαλία. Αφετέρου, το γεγονός ότι η πλειοψηφία των 

συμμετεχόντων τη χρονιά 2022 ήταν από το δημοτικό σχολείο μπορεί να επηρέασε 

το αποτέλεσμα, καθώς είναι φυσιολογικό οι νεότεροι μαθητές να είναι πιο 

συνδεδεμένοι με τους δασκάλους τους. 

Διαχρονικά διαπιστώνεται ότι δύο είναι οι κύριοι φορείς υποστήριξης. Όπως 

εύλογα θα περίμενε κάποιος, αυτοί είναι το σχολείο και η οικογένεια. Τα ποσοστά 

τους όμως είναι ευμετάβλητα και επηρεάζονται από διάφορους, ενδογενείς και 

εξωγενείς παράγοντες. Ωστόσο οι πηγές αυτές καθοδήγησης και υποστήριξης έχουν 

στενή σχέση και αλληλοεπιδρούν μεταξύ τους κατά τέτοιο τρόπο, ώστε τη μείωση 

της μιας να την καρπώνεται η άλλη και το αντίστροφο. 

 

Ο ρομποτικός εξοπλισμός 

Όταν το 1998 κυκλοφόρησε στο εμπόριο το πρώτο εκπαιδευτικό ρομποτικό 

κιτ από τη LEGO με την επωνυμία LEGO® MINDSTORMS™ RIS (Robotics Invention 

System), είχε ήδη πίσω του μια δωδεκαετία συνεργασίας και ανάπτυξης με την 

ομάδα του M.I.T. MediaLab (S. Papert, M.Resnick and S. Ocko). Το αρχικό αυτό κιτ 

περιελάμβανε το μικροεπεξεργαστή RCX, 2 μότορες, έναν αισθητήρα φωτός και 2 

αισθητήρες επαφής [93]. Η έκδοση εξαντλήθηκε στην Αμερική μέσα σε τρεις μήνες, 

δείχνοντας τον νέο δρόμο που ανοιγόταν στην εκπαίδευση σχετικά με τη 

διδασκαλία των αντικειμένων STEM. Αποτελούσε μια δικαίωση των προσπαθειών 

που είχε ξεκινήσει τρεις δεκαετίες πριν ο S. Papert, θεμελιώνοντας ουσιαστικά την 

εκπαιδευτική ρομποτική. Ακολούθησαν το 2006, 2013 και 2020 οι επόμενες γενιές 

LEGO MINDSTORMS με την επωνυμία NXT, EV3 και SPIKE Prime αντίστοιχα.   
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Η πρωτοπορία αυτή της LEGO ήταν εύκολο να μεταφραστεί και σε κυριαρχία 

στον τομέα της εκπαιδευτικής ρομποτικής. Η διείσδυση της στις μικρές ειδικά 

ηλικίες ήταν και παραμένει μεγάλη. Ωστόσο η αποδοχή που απολαμβάνει η 

ρομποτική στην εκπαιδευτική κοινότητα και τα πλεονεκτήματα που συνδυάζει 

προσέλκυσαν πολλές εταιρίες οι οποίες παρουσίασαν τις δικές τους εκδοχές. Το 

2005 ιδρύθηκε η Arduino και ένα χρόνο αργότερα εμφανίστηκε στο εμπόριο το 

Arduino Mini. H Arduino με κύρια πλεονεκτήματα το χαμηλό κόστος και την 

διασυνδεσιμότητα, διεκδίκησε και κέρδισε ένα κομμάτι της αγοράς. Πλέον το εύρος 

και η ποικιλία των προϊόντων είναι πολύ μεγάλα, παρέχοντας λύσεις για κάθε 

ηλικία, γνωστικό επίπεδο και είδος κατασκευής. 

Τα αποτελέσματα που συλλέξαμε από τους Διαγωνισμούς αποτυπώνουν τα 

χαρακτηριστικά που προαναφέρθηκαν. Στο γράφημα 5.8 απεικονίζονται το είδος 

των μικροεπεξεργαστών που χρησιμοποίησαν οι ομάδες για την κατασκευή του 

έργου τους, συνολικά για τους διαγωνισμούς από το 2017 έως το 2021.  

 

Γράφημα 5.8: Το είδος του εξοπλισμού που χρησιμοποιήθηκε (2017-2021) 
Ε.: Τι είδος μικροεπεξεργαστή χρησιμοποιήσατε; 

Από προτιμήσεις των ομάδων μπορούμε να συμπεράνουμε ότι 1 στους 2 

συμμετέχοντες εμπιστεύεται τη LEGO (50,4%), με την πλειοψηφία να επιλέγει το 

EV3 (38,5%). Από την άλλη πλευρά, 4 στους 10 συμμετέχοντες έχουν 

χρησιμοποιήσει Arduino (40,6%), οι μισοί από τους οποίους εργάστηκαν με το 

Arduino UNO (21,7%). Όσον αφορά την ηλικιακή κατανομή, τα δεδομένα έχουν 

δείξει ότι το LEGO wedo είναι δημοφιλές στο Δημοτικό, κυρίως στις πρώτες τάξεις 

του. Το LEGO EV3 κυριαρχεί στις υπόλοιπες τάξεις του Δημοτικού και του 

Γυμνασίου. Το Arduino αποτελεί την προτιμώμενη επιλογή κυρίως στο Λύκειο και 

λιγότερο στο Γυμνάσιο. Τέλος, οι συμμετέχοντες από το πανεπιστήμιο 

χρησιμοποίησαν Raspberry ή συνδυασμό μικροεπεξεργαστών. 
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Γράφημα 5.9: Το είδος του εξοπλισμού που χρησιμοποιήθηκε  

α. 2017, β. 2018, γ.2019, δ.2021   

Παρατηρώντας την ίδια εικόνα ανά χρονιά Διαγωνισμού (Γράφημα 5.9) 

μπορούμε να διαπιστώσουμε τις αλλαγές στις προτιμήσεις. Ο επεξεργαστής LEGO 

NXT ο οποίος κυκλοφόρησε το 2006 άρχισε να κλείνει σιγά σιγά τον κύκλο του μια 

δωδεκαετία αργότερα. Έτσι ενώ αποτελούσε την επιλογή για το 15,4% των 

συμμετεχόντων το 2017, την επόμενη χρονιά έπεσε στο 2,2% και εξαφανίστηκε το 

2019. Όπως σημειώσαμε και στο συνολικό γράφημα της περιόδου, ο επεξεργαστής 

τον οποίο εμπιστεύονται οι περισσότεροι συμμετέχοντες είναι ο EV3 της LEGO. Η 

πρωτιά του είναι αδιαμφισβήτητη και προφανώς οφείλεται στο γεγονός ότι 

αποτελεί τη βασική επιλογή επεξεργαστή και γενικότερα ρομποτικού κιτ και 

πλατφόρμας για το σύνολο των κέντρων που ειδικεύονται στην εκμάθηση της 

ρομποτικής, αλλά και των γυμνασίων και δημοτικών σχολείων της χώρας μας. Παρά 

τη διείσδυση που εμφανίζει ο επεξεργαστής EV3 στο Δημοτικό, για τις ηλικίες αυτές 

η LEGO παρουσίασε το 2016 τον επεξεργαστή LEGO wedo 2.0, ο οποίος από το 2018 
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και μετά χρησιμοποιείται από 1 στους 10 περίπου μικρούς φίλους του 

Διαγωνισμού.  

Στο άλλο άκρο, η Arduino αύξανε το μερίδιο της από χρονιά σε χρονιά του 

Διαγωνισμού, 30,8% το 2017, 39,1% το 2018, 41,3% το 2019 και 47,6% το 2021. 

Σαφώς το πιο επιτυχημένο μοντέλο της Arduino, είναι το Arduino Uno το οποίο 

πρωτοκυκλοφόρησε το 2010, ενώ ήδη έχουν λανσαριστεί τρεις αναθεωρημένες 

εκδόσεις. Οι συμμετέχοντες εμπιστεύονταν το Arduino Uno με την πάροδο του 

χρόνου, γεγονός που αποτυπώθηκε στους Διαγωνισμούς  φτάνοντας από το 15,4% 

της πρώτης χρονιάς, στο να αποτελούν την καρδιά του ρομποτικού συστήματος για 

μία στις τρεις συσκευές το 2021. Ταυτόχρονα το Uno κυριάρχησε και μεταξύ των 

υπόλοιπων μοντέλων της Arduino εκτοπίζοντας τα χρόνο με το χρόνο από τις 

συμμετοχές. 

Σε ότι αφορά τους υπόλοιπους μικροεπεξεργαστές, βλέπουμε ότι 

εμφανίζονται στατιστικά μόνο τις χρονιές που παρατηρούνται αυξημένες 

συμμετοχές, γεγονός που δείχνει το γενικότερα μικρό μερίδιο που κατέχουν στην 

αγορά. Ωστόσο αν παρατηρήσουμε συγκεκριμένα τα έργα στα οποία 

χρησιμοποιείται ο κάθε επεξεργαστής, θα δούμε ότι ο Raspberry pi και ο banana pi 

βρίσκουν εφαρμογή σε έργα που απαιτούν μεγαλύτερη υπολογιστική ισχύ. 

Σκόπιμα κρατήσαμε τα δεδομένα του 2022 εκτός από το γράφημα της 

συνολικής εικόνας ώστε να μπορέσουμε να κάνουμε τις συγκρίσεις και να εξάγουμε 

συμπεράσματα, καθώς αυτή τη χρονιά εμφανίστηκε στις συμμετοχές πρώτη φορά 

το νέο κιτ ρομποτικής της LEGO, το Spike Prime. 

 
Γράφημα 5.10: Το είδος του εξοπλισμού που χρησιμοποιήθηκε (2022). 

Ε.: Τι είδος μικροεπεξεργαστή χρησιμοποιήσατε; 

Το 2022 παρατηρήθηκε μία έκρηξη στις συμμετοχές με ρομποτικό κιτ LEGO 

όπως χαρακτηριστικά διαπιστώνουμε στο γράφημα 5.10, με 3 στους 4 

συμμετέχοντες να βασίζονται σε επεξεργαστή LEGO. Αυτό συνέβη διότι ο LEGO EV3 
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διατήρησε τα ποσοστά που είχε τις προηγούμενες χρονιές (34,4%) αλλά σε αυτά 

ήρθε να προστεθεί η αύξηση του ποσοστού του LEGO wedo σε 17,2%, αλλά κυρίως 

ο πρωτοεμφανιζόμενος στο διαγωνισμό LEGO Spike Prime. Δύο χρόνια από την 

κυκλοφορία του LEGO Spike Prime ένα μεγάλο ποσοστό ομάδων (1 στις 5) έχει 

υιοθετήσει τον νέο επεξεργαστή LEGO και τη διεπαφή που τον συνοδεύει. Το 

συνολικό ποσοστό τέλος διαμορφώθηκε και από τη συμμετοχή μίας ομάδας με τον 

παλαιότερο επεξεργαστή LEGO NXT. Η άμεση ανταπόκριση στην υιοθέτηση του 

νέου ρομποτικού κιτ, παρά την όποια οικονομική επιβάρυνση, αποτελεί απτή 

απόδειξη της διείσδυσης της LEGO στην εκπαιδευτική ρομποτική, ειδικά στις μικρές 

ηλικίες. Συμπληρωματικά από τα δεδομένα χρήσης των ρομποτικών κιτ της LEGO, 

όπως αυτά εμφανίζονται μέσα από τις συμμετοχές στους διαγωνισμούς μας, 

προκύπτει ότι ο κύκλος ζωής τους αγγίζει την δωδεκαετία όπως έδειξε το LEGO NXT. 

Επιπρόσθετα καταγράφεται μία διετία καθυστέρησης από την κυκλοφορία ενός κιτ 

μέχρι την εμφάνιση του στους Διαγωνισμούς, όπως έδειξαν οι περιπτώσεις του 

LEGO wedo και LEGO Spike Prime. 

Για τους υπόλοιπους επεξεργαστές το 2022, το Uno αποτέλεσε το μοναδικό 

εκπρόσωπο της Arduino. Σε απόλυτους αριθμούς παρότι αυξήθηκαν οι ομάδες που 

τον χρησιμοποίησαν (10 το 2022 σε σχέση με 8 το 2019), ωστόσο το ποσοστό του 

στο σύνολο συρρικνώθηκε διότι αυξήθηκαν κατά πολύ οι συμμετοχές. Οι υπόλοιποι 

επεξεργαστές συγκέντρωσαν συνολικά το 10,9% των συμμετοχών, με τους 

Raspberry να ελέγχουν το 4,7% και τους micro:bit το 3,1% των συμμετοχών. 

 
Γράφημα 5.11: Οι μικροεπεξεργαστές που χρησιμοποιήθηκαν σε σχέση με την ηλικία των 

συμμετεχόντων 
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Αν θέλουμε να δούμε ποιους μικροεπεξεργαστές χρησιμοποίησαν οι ομάδες 

σε σχέση με την ηλικία των μελών τους, τα αποτελέσματα είναι αναμενόμενα 

(Γράφημα 5.11). Οι μικροεπεξεργαστές LEGO κυριαρχούν στην πρωτοβάθμια 

εκπαίδευση. 9 στις 10 ομάδες που χρησιμοποίησαν LEGO wedo και LEGO Spike 

Prime προέρχονται από την πρωτοβάθμια εκπαίδευση. Βέβαια σε αυτό το σημείο 

συναντάμε το παράδοξο ότι η ίδια η LEGO ανέπτυξε τα LEGO wedo για το Δημοτικό 

και κυρίως τις πρώτες τάξεις του (ηλικίες +6) ενώ τα LEGO Spike Prime ως 

αντικαταστάτη των LEGO EV3 για τις ηλικίες των μαθητών του γυμνάσιου. 

Πιστεύουμε ότι με την πάροδο των χρόνων θα υπάρξει μια νέα ισορροπία σε αυτή 

την εικόνα και θα προσομοιάζει περισσότερο με τα ποσοστά που εμφανίζει ο LEGO 

EV3, όπου η χρήση του είναι μοιρασμένη κατά 59,1% στις τελευταίες τάξεις της 

πρωτοβάθμιας (Δημοτικό) και κατά 40,9% στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση και 

κυρίως στην κατώτερη, δηλαδή το Γυμνάσιο. 

Για τους επεξεργαστές Arduino Uno τα ποσοστά αντιστρέφονται και το 70% 

που τους χρησιμοποιεί προέρχεται από τη δευτεροβάθμια, ενώ το 30% από την 

πρωτοβάθμια εκπαίδευση. Αντίθετα, οι επεξεργαστές Raspberry (Pi3 και Pi4) είναι 

αποκλειστικά η επιλογή της δευτεροβάθμιας και τριτοβάθμιας εκπαίδευσης. Τέλος 

τα ρομποτικά κιτ micro:bit, Edison και Bee bot χρησιμοποιούνται αποκλειστικά από 

την πρωτοβάθμια εκπαίδευση όπως είναι και ο κύριος σχεδιασμός τους. 

 

Οι λόγοι επιλογής του εξοπλισμού 

Ο μικροεπεξεργαστής και κατά επέκταση το ρομποτικό κιτ που επιλέγεται 

για την υλοποίηση ενός έργου, αντικατοπτρίζει την προσέγγιση που έχει ο 

εκπαιδευτικός και τις επιδιώξεις από τη διαδικασία. Πλέον στην αγορά 

κυκλοφορούν πολλά ρομποτικά κιτ, με μεγάλο εύρος δυνατοτήτων, τιμής και 

χαρακτηριστικών. Το ποιο θα επιλέξει τελικά ο εκπαιδευτικός είναι ένα ζήτημα που 

δεν επιδέχεται μονοδιάστατη απάντηση καθώς επηρεάζεται από πολλούς 

παράγοντες, πολλοί από τους οποίους έρχονται σε αντίθεση μεταξύ τους.  

Οι πιο σημαντικοί παράγοντες, όχι κατ’ ανάγκη κατά σειρά σπουδαιότητας 

είναι : 

• Η διασυνδεσιμότητα, η δυνατότητα δηλαδή σύνδεσης και 

υποστήριξης διαφόρων αισθητήρων, κινητήρων κ.α. 

• Το οικονομικό κόστος κτήσης 

• Η ευκολία κατασκευής 

• Η ευκολία προγραμματισμού και 

• Η ευκολία στην κατανόηση από την πλευρά των μαθητών 

Οι μικροεπεξεργαστές που χρησιμοποιούνται, συγκεντρώνουν σε 

μεγαλύτερο ή μικρότερο βαθμό τα παραπάνω χαρακτηριστικά. Υπάρχει βέβαια και 

ο παράγοντας της διαθεσιμότητας του ρομποτικού κιτ, καθώς τα σχολεία δεν 

διαθέτουν την οικονομική ευχέρεια να ανανεώνουν συχνά την υλικοτεχνική 
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υποδομή τους και έτσι οι συμμετοχές τους πρέπει να περιοριστούν στον υπάρχοντα 

εξοπλισμό και να τον διαχειριστούν με τον καλύτερο δυνατό τρόπο. 

Σύμφωνα με τους μαθητές και τις απαντήσεις που έδωσαν όλα τα χρόνια 

των διαγωνισμών όπως φαίνεται στο γράφημα 5.12α, ο καθοριστικότερος 

παράγοντας που οδήγησε στην επιλογή από την ομάδα του συγκεκριμένου 

επεξεργαστή για την κατασκευή του έργου ήταν η ευκολία κατανόησης από τα 

παιδιά σε ποσοστό 26,9% και ακολούθησε η ευκολία στην κατασκευή με ποσοστό 

25,8% και το γεγονός ότι αποτέλεσε μία οικονομική λύση σε ποσοστό 15,5%. Στη 

συνέχεια οι συμμετέχοντες εκτίμησαν ότι ήταν ο μοναδικός διαθέσιμος από το 

σχολείο (14,7%), η δυνατότητα σύνδεσης και επικοινωνίας διαφορετικών συσκευών 

και αισθητήρων (10,2%) και τέλος η ευκολία στον προγραμματισμό (6,9%).  

Αν μελετήσουμε τις απαντήσεις των συμμετεχόντων σε σχέση με τον 

επεξεργαστή που τελικά χρησιμοποίησαν, μπορούμε να διακρίνουμε τα 

χαρακτηριστικά που προσδίδουν οι συμμετέχοντες στους συγκεκριμένους 

επεξεργαστές. Η εικόνα αυτή αναπαρίσταται στο γράφημα 5.12β.  

 

Γράφημα 5.12: Λόγοι που χρησιμοποιήθηκε ο συγκεκριμένος εξοπλισμός, 2017-2022 
 α. Συνολικά    β. Ανά κατασκευαστή 

Ε.: Για ποιο λόγο χρησιμοποιήσατε το συγκεκριμένο μικροεπεξεργαστή;(έως 2 επιλογές) 

Το ρομποτικό κιτ με τον επεξεργαστή LEGO EV3 συνδυάζει την κατανόηση 

από τα παιδιά (37,3%), με την ευκολία κατασκευής (30,7%). Επιπλέον είναι τόση 

μεγάλη η διείσδυση του στη σχολική κοινότητα που για το ένα τέταρτο (24,2%) των 

περιπτώσεων αποτελεί τη μοναδική διαθέσιμη λύση, για την κατασκευή του έργου 

τους. Τέλος ένα ποσοστό 7,8% διαχρονικά θεωρεί ότι είναι εύκολος στον 

προγραμματισμό. 

Το πακέτο ρομποτικής LEGO wedo 2.0 αν και κυκλοφόρησε το 2016, έκανε 

την εμφάνιση του στους διαγωνισμούς μας από το 2018 και έπειτα. Οι 

συμμετέχοντες που το εμπιστεύτηκαν βρήκαν σε αυτό κυρίως ευκολία στην 

κατανόηση από τα παιδιά σε ποσοστό 67,0%. Το γεγονός αυτό αποδεικνύει ότι η 

LEGO πέτυχε το στόχο που είχε θέσει για το συγκεκριμένο προϊόν και το οποίο 

απευθύνεται κυρίως σε παιδιά του δημοτικού (6+). Τα υπόλοιπα χαρακτηριστικά 

που αναγνωρίστηκαν ήταν η ευκολία προγραμματισμού (11,0%), η ευκολία 
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κατασκευής (9,9%), ότι αποτελούσε το μόνο διαθέσιμο εξοπλισμό (6,6%) και η 

διασυνδεσιμότητα (5,5%). 

Κλείνοντας την αναφορά στα προϊόντα της LEGO βλέπουμε το νέο κιτ με την 

επωνυμία Spike Prime να συγκεντρώνει πληθώρα χαρακτηριστικών, παρά την 

πρόσφατη κυκλοφορία του. Το πρώτο χαρακτηριστικό εξακολουθεί να είναι η 

ευκολότερη κατανόηση από τα παιδιά (30,8%), με την ευκολία προγραμματισμού 

να ακολουθεί (23,1%). Στην τρίτη θέση συναντάμε την ευκολία κατασκευής (15,4%) 

και την οικονομία (15,4%). Το τελευταίο βέβαια εύρημα γεννά απορίες καθώς η 

τιμή απόκτησης του κιτ σε σχέση με τον ανταγωνισμό εμφανίζει μεγάλη απόκλιση 

προς τα πάνω. Επιπρόσθετα υπάρχει ένα ποσοστό 7,7% που θεωρούν ότι  έχει 

πλεονέκτημα στη διασύνδεση με αισθητήρες και άλλον εξοπλισμό. Σκόπιμα στα 

γραφήματα δεν συμπεριλάβαμε τον επεξεργαστή LEGO ΝΧΤ γιατί πιστεύουμε ότι 

πλέον έχει κλείσει το κύκλο του στον κόσμο της εκπαιδευτικής ρομποτικής, γεγονός 

που αποτυπώθηκε στις ελάχιστες παρουσίες από το δεύτερο κιόλας χρόνο του 

Διαγωνισμού. 

Στον αντίποδα οι συμμετέχοντες εκτίμησαν στον επεξεργαστή Arduino ότι 

αποτελεί μία οικονομική εναλλακτική πρόταση για την ολοκλήρωση των έργων τους 

(46,4%). Επίσης δεν πέρασαν απαρατήρητες οι πολλές δυνατότητες σύνδεσης και 

υποστήριξης αισθητήρων και συσκευών (25,6%). Πέραν των δύο κύριων αυτών 

χαρακτηριστικών, τα υπόλοιπα συγκέντρωσαν μονοψήφια ποσοστά: ευκολία στην 

κατασκευή (9,2%), ευκολία στον προγραμματισμό (8,0%) και κατανόηση από τα 

παιδιά(7,2%). 

Για τους επεξεργαστές raspberry (raspberry Pi3 και Pi4) η εικόνα ήταν 

μοιρασμένη. Το 32% από όσους χρησιμοποίησαν raspberry το έκανε για την 

αυξημένη διασυνδεσιμότητα που παρέχει, ενώ ένας στους τέσσερις (24%) γιατί το 

θεώρησε οικονομικότερη λύση και γιατί ήταν το μόνο διαθέσιμο. Οι υπόλοιποι 

χρήστες (20%) τον προτίμησαν γιατί ήταν πιο εύκολος κατά τη γνώμη τους στην 

κατασκευή. 

Ανακεφαλαιώνοντας τους λόγους επιλογής του συγκεκριμένου ρομποτικού 

κιτ από τις ομάδες, μπορούμε να αναφέρουμε ότι για τη LEGO ήταν κυρίως η 

κατανόηση από τα παιδιά και η ευκολία κατασκευής, ενώ για την Arduino και το 

raspberry η οικονομία και η διασυνδεσιμότητα σε διαφορετικά βέβαια ποσοστά.  

Συγκρίνοντας τις απαντήσεις των συμμετεχόντων μαθητών με αυτές των 

προπονητών εκπαιδευτικών τους, διακρίνουμε τις διαφορετικές προτεραιότητες 

που δίνουν κατά την επιλογή του ρομποτικού εξοπλισμού, όπως αυτές 

καταγράφηκαν στον τελευταίο διαγωνισμό για τον οποίο υπήρξαν στοιχεία 

ξεχωριστά για τις δύο αυτές ομάδες (Γράφημα 5.13). Οι μαθητές όποτε είχαν 

δυνατότητα επιλογής και δεν ήταν ο μοναδικός διαθέσιμος (36,6%), επέλεξαν τον 

εξοπλισμό με βάση την ευκολία κατασκευής (27,2%) και την κατανόηση που 

προσφέρει (18,3%). Από την άλλη πλευρά οι εκπαιδευτικοί πρόταξαν την 
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κατανόηση από τους μαθητές τους (26,5%), την οικονομία (21,4%) και τη 

διαθεσιμότητα (17,3%). 

 

Γράφημα 5.13: Λόγοι που χρησιμοποιήθηκε ο συγκεκριμένος εξοπλισμός (2022). 
Ε.: Για ποιο λόγο χρησιμοποιήσατε το συγκεκριμένο μικροεπεξεργαστή; 

 

Ο αντίκτυπος των διαγωνισμών στην STEM μάθηση 

Η διοργάνωση από την αρχική σχεδίαση της στόχευσε στην εκπαιδευτική 

χροιά του Διαγωνισμού. Όπως έχουν δείξει έρευνες στο παρελθόν η ενασχόληση 

και η συμμετοχή σε διαγωνισμούς εκπαιδευτικής ρομποτικής αυξάνει το 

ενδιαφέρον των μαθητών στις επιστήμες STEM και την ρομποτική [50], [78], [94], 

[95]. Πειράματα που πραγματοποιήθηκαν με τη χρήση ρομποτικών συσκευών 

έδειξαν τη διευκόλυνση στη διδασκαλία εννοιών της φυσικής και των μαθηματικών 

[96]. H διαδραστικότητα που είναι συνυφασμένη με τη ρομποτική και η πρακτική 

εφαρμογή της θεωρίας, βοηθούν στην κατανόηση αφηρημένων εννοιών και στην 

προαγωγή των αντικειμένων STEM ιδιαίτερα στις μικρότερες ηλικίες μαθητών, είτε 

αυτά γίνονται εντός του σχολικού πλαισίου [97], είτε σε εξωσχολικές 

δραστηριότητες [24]. 

Το ερώτημα που εύλογα ανακύπτει είναι αν εκτός από την ενασχόληση με 

την ρομποτική και την ενσωμάτωση της στη διδασκαλία, έχει το ίδιο θετικό 

αντίκτυπο στις επιστήμες STEM και η συμμετοχή σε διαγωνισμούς εκπαιδευτικής 

ρομποτικής. Η απάντηση είναι θετική αναλύοντας δεδομένα από διεθνής 

διαγωνισμούς εκπαιδευτικής  ρομποτικής με πάνω από 20 χρόνια διοργανώσεων, 

όπως το Robocup [14], [15]. Αλλά και τα δικά μας ευρήματα έρχονται να 

επιβεβαιώσουν αυτή την αντίληψη. 
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 Άλλωστε δεν πρέπει να ξεχνάμε ότι ο διαγωνισμός και ιδιαίτερα ένας 

διαγωνισμός εκπαιδευτικής ρομποτικής, δεν ξεκινά ούτε τελειώνει το διήμερο της 

εκδήλωσης των παρουσιάσεων και των δοκιμασιών. Αποτελεί μία εκπαιδευτική 

διαδικασία που ξεκινά με την πρόθεση συμμετοχής, συνεχίζεται με τη στελέχωση 

της ομάδας, το σχεδιασμό, τον πειραματισμό, την κατασκευή, την εκτέλεση και την 

παρουσίαση του έργου και τελειώνει με την αξιολόγηση και την ανατροφοδότηση 

της προσπάθειας, ώστε ο κύκλος να επαναληφθεί σε βελτιωμένο πλαίσιο την 

επόμενη χρονιά. 

 

Γράφημα 5.14: Η διαχρονική επίδραση του διαγωνισμού στα STEM αντικείμενα.  
Ε.: Επέδρασσε ο Διαγωνισμός στο ενδιαφέρον σας για κάποια επιστήμη; (μέχρι 2 επιλογές) 

Η αύξηση του ενδιαφέροντος των μαθητών για τη ρομποτική, τις STEM 

επιστήμες και τον προγραμματισμό είναι αναμενόμενη, καθώς η προθυμία 

συμμετοχής προϋποθέτει ενδιαφέρον για αυτούς τους τομείς της επιστήμης. 

Ωστόσο, όπως φαίνεται στο γράφημα 5.14, η αύξηση του ενδιαφέροντος μετά τη 

συμμετοχή στο διαγωνισμό είναι σταθερή σε ποσοστά όλα τα χρόνια των 

διαγωνισμών. Η ρομποτική όπως είναι λογικό, κρατάει τα σκήπτρα με Μ.Ο. 35,2% 

και ακολουθεί ο προγραμματισμός με 30,6%. Κατόπιν οι μαθητές δήλωσαν ότι 

αυξήθηκε το ενδιαφέρον τους στη μηχανική 14,1%, στις επιστήμες γενικά 7,6% και 

στα ηλεκτρονικά 6,5%. 

Διαχρονικά παρατηρείται μία σταθερή αύξηση του ενδιαφέροντος από 

χρονιά σε χρονιά για τη ρομποτική. Παρόμοια έντονη, ιδιαίτερα τα τελευταία 

χρόνια, είναι και η αύξηση του ενδιαφέροντος για τον προγραμματισμό. Ενώ σε 
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γενικές γραμμές σταθερό παραμένει το ποσοστό ενδιαφέροντος για τα ηλεκτρονικά 

και την επιστήμη/τεχνολογία. 

Αν θέλουμε να παρατηρήσουμε τα δεδομένα υπό το πρίσμα του τρόπου 

διεξαγωγής, θα δούμε χαρακτηριστικά την έντονη αύξηση του ενδιαφέροντος για τη 

ρομποτική και τον προγραμματισμό στις δύο τελευταίες διοργανώσεις, οι οποίες 

πραγματοποιήθηκαν εξ αποστάσεως. Ταυτόχρονα την ίδια περίοδο καταγράφεται 

μία δυναμική μείωση του ενδιαφέροντος για τη μηχανική προσεγγίζοντας το 1/3 

των ποσοστών των αντίστοιχων δια ζώσης Διαγωνισμών. Αν και στον τελευταίο 

διαγωνισμό παρατηρήθηκε αναστροφή της τάσης, είναι επισφαλές να μιλήσουμε 

για παγίωση και χρειάζεται το εύρημα αυτό να παρακολουθηθεί στις επόμενες 

διοργανώσεις, για να είμαστε σε θέση να δώσουμε την εξήγηση του. Όπως θα 

δούμε και σε επόμενο γράφημα όπου αποτυπώνεται το ενδιαφέρον για τις 

επιστήμες ένα εξάμηνο μετά τη διοργάνωση (βλέπε γράφημα 5.16), το ενδιαφέρον 

για την μηχανική όχι μόνο δεν είναι μειωμένο αλλά είναι μεγαλύτερο από το 

ποσοστό αμέσως μετά το διαγωνισμό. 

Οι μαθητές απάντησαν στην ερώτηση αν αυξήθηκε το ενδιαφέρον τους για 

κάποια επιστήμη μετά τη συμμετοχή τους στο Διαγωνισμό, εκφράζοντας την 

προσωπική τους διάθεση για ενασχόληση με κάποιο από τα STEM αντικείμενα. Η 

έκφραση ενδιαφέροντος δεν συμπορεύεται πάντα με απτά αποτελέσματα στο 

γνωστικό επίπεδο. Προφανώς και η δημιουργία κινήτρων μάθησης είναι πολύ 

σημαντική, αλλά αποτελεί απλώς το πρώτο σκαλοπάτι της διαδικασίας μάθησης. 

Ωστόσο σε αυτή την διαδικασία είχαμε την ευκαιρία να βρίσκεται ένα εξωτερικός 

παρατηρητής, ο εκπαιδευτικός – προπονητής. Αυτός είναι σε θέση να αξιολογήσει 

κατά πόσο υπήρξε όντως ενδιαφέρον σε κάποιο πεδίο και αν αυτό μετουσιώθηκε 

σε γνωστικό αποτέλεσμα.  

  
Γράφημα 5.15: Η επίδραση μετά το διαγωνισμό στα STEM αντικείμενα (2022). 

Ε.: Επέδρασσε ο Διαγωνισμός στο ενδιαφέρον για κάποια επιστήμη; (μέχρι 2 επιλογές) 
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Για τον τελευταίο Διαγωνισμό που έχουμε ξεχωριστά στοιχεία για τις δύο 

αυτές κατηγορίες, η σύγκριση των απόψεων τους δείχνει ότι αυτές είναι 

συγκλίνουσες (Γράφημα 5.15). Οι εκπαιδευτικοί παρατήρησαν αλλαγή στο 

ενδιαφέρον για όλα τα μαθήματα. Μάλιστα στα περισσότερα από αυτά το 

ενδιαφέρον ήταν μεγαλύτερο από αυτό που εξέφρασαν τα ίδια τα παιδιά. 

Μοναδική εξαίρεση απετέλεσε η ίδια ρομποτική, όπου το ποσοστό που έδωσαν οι 

εκπαιδευτικοί ήταν πιο «προσγειωμένο» σε σχέση με τον ενθουσιασμό που 

χαρακτηρίζει τα παιδιά. 

Η φύση των μαθητών και η ηλικία τους δικαιολογούν την αυθόρμητη 

συμπεριφορά, η οποία μπορεί ορισμένες φορές να αποτυπώνεται στις απαντήσεις 

τους, οδηγούμενη από τον ενθουσιασμό της στιγμής. Για να μπορέσουμε να 

διαπιστώσουμε ποιος είναι πράγματι ο αντίκτυπος του Διαγωνισμού στην επιθυμία 

των μαθητών να ασχοληθούν πιο ενεργά με τις επιστήμες και τα αντικείμενα της 

STEM εκπαίδευσης, επανήλθαμε με νέο ερωτηματολόγιο, έξι μήνες μετά τη 

διοργάνωση.  

Μετά από τόσο μεγάλο διάστημα, μέσα στο οποίο λόγω της ετήσιας 

τοποθέτησης του Διαγωνισμού την Άνοιξη, συμπεριλαμβάνονταν και οι σχολικές 

διακοπές του καλοκαιριού, οι μαθητές μπορούσαν πλέον καθαρά και με χρονική 

απόσταση, να επανεκτιμήσουν τα ενδιαφέροντα τους σχετικά με τα STEM 

αντικείμενα. 

Διαχρονικά διαπιστώνουμε μια πιο ομαλή εικόνα για όλα τα μαθήματα 

(Γράφημα 5.16). Επιπρόσθετα παρατηρήθηκε μείωση στο αρχικά εκφρασμένο 

ενδιαφέρον των μαθητών για συγκεκριμένα μαθήματα και δραστηριότητες, με 

εξαίρεση τη μηχανική. Όπως είδαμε προηγουμένως η αποδοχή της μηχανικής 

αποτελεί ένα παράδοξο που δεν ακολουθεί το μοτίβο των υπόλοιπων μαθημάτων 

με τα ποσοστά της στις δυο τελευταίες διοργανώσεις, να μειώνονται μετά τους 

διαγωνισμούς και να αυξάνουν σε βάθος χρόνου. 

Για τη ρομποτική η μείωση σε σχέση με το ενδιαφέρον που είχε εκδηλωθεί 

αμέσως μετά το διαγωνισμό φθάνει κατά μέσο όρο το 20,3%, ενώ για τον 

προγραμματισμό στο 39,1%. Ακόμα μεγαλύτερες μειώσεις κατά μέσο όρο 

παρατηρούνται στην επιστήμη και την τεχνολογία (58,7%) και τα ηλεκτρονικά 

(63,7%). Μόνο η μηχανική παρουσιάζει αύξηση. 

Σε καμιά περίπτωση η μείωση που παρατηρείται μεταξύ των μετρήσεων δεν 

πρέπει να εκληφθεί ως μείωση του ενδιαφέροντος των μαθητών για τις επιστήμες 

STEM. Το ενδιαφέρον εξακολουθεί να υπάρχει, απλώς είναι απαλλαγμένο από τον 

στιγμιαίο ενθουσιασμό. Οι απαντήσεις που δόθηκαν μετά την παρέλευση του 

εξαμήνου από το διαγωνισμό, βρίσκονται πιο κοντά στην πραγματικότητα και 

εκφράζουν περισσότερο τις επιθυμίες των μαθητών. Η διαφορά στις μετρήσεις 

εκφράζει την ώθηση που δίνει ο διαγωνισμός στην επιθυμία των μαθητών να 

επιδοθούν σε κάποιο από τα αντικείμενα της STEM. 
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Γράφημα  5.16: Η επίδραση του Διαγωνισμού στο ενδιαφέρον των μαθητών για τις 

επιστήμες STEM αμέσως μετά και 6 μήνες μετά το διαγωνισμό 

Μετά το πέρας του εξαμήνου από τον Διαγωνισμό το ενδιαφέρον των 

μαθητών για τη ρομποτική ανήλθε κατά μέσο όρο στο 27,5%, ενώ για τον 

προγραμματισμό στο 18,4%. Ακολούθησαν η μηχανική με κατά μέσο 13,0%, η 

επιστήμη και τεχνολογία με 3,2% και τα ηλεκτρονικά με 2,1%.  

Διαχρονικά μετά το εξάμηνο, το ενδιαφέρον για κάθε αντικείμενο 

ομαλοποιείται και οι διακυμάνσεις από χρονιά σε χρονιά είναι πολύ μικρότερες. Σε 

σχέση με τον τρόπο διεξαγωγής του διαγωνισμού, αν εξαιρέσουμε την περίπτωση 

του αντικειμένου της μηχανικής που χρήζει επιπλέον διερεύνησης, δεν 

παρατηρούνται διαφορές στα αποτελέσματα του εξαμήνου των δύο τελευταίων 

διοργανώσεων, που πραγματοποιήθηκαν διαδικτυακά σε σχέση με τους 

προηγούμενους δια ζώσης διαγωνισμούς. 
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Επίδραση του Διαγωνισμού στις κοινωνικές δεξιότητες 

Είναι όμως το ενδιαφέρον για τα γνωστικά αντικείμενα STEM το μόνο κέρδος 

ενασχόλησης με τους διαγωνισμούς εκπαιδευτικής ρομποτικής; Σαφώς και όχι. 

Έρευνες έχουν δείξει ότι η εκπαιδευτική ρομποτική ενθαρρύνει την ανάπτυξη 

διαφόρων δεξιοτήτων. Η προφανής δεξιότητα που αναπτύσσεται σε όσους 

ασχολούνται με την εκπαιδευτική ρομποτική είναι η υπολογιστική σκέψη (CT) 

γεγονός που έχει αναφερθεί από ερευνητές [25], [26], [27].  

Οι διαγωνισμοί όμως ενισχύουν και άλλες δεξιότητες που πηγάζουν από την 

διαμόρφωση της ομάδας και τον τρόπο λειτουργίας της. Έτσι η εργασία για τον 

διαγωνισμό προσθέτει στα ήδη πολλά πλεονεκτήματα της εκπαιδευτικής 

ρομποτικής και τις κοινωνικές δεξιότητες, όπως την ομαδοσυνεργασία [98], [99],  

την επίλυση προβλημάτων [18], [100], [101], την επικοινωνία [15]. 

 

Γράφημα 5.17: Η επίδραση του διαγωνισμού στις κοινωνικές δεξιότητες. 
Ε.: Τι δεξιότητες καλλιέργησαν οι μαθητές σας με το διαγωνισμό; 

Οι εκπαιδευτικοί που είχαν το ρόλο των προπονητών στις ομάδες, 

παρατήρησαν ότι εκτός από την επίδραση στα γνωστικά αντικείμενα STEM, η 

συμμετοχή στο διαγωνισμό επηρέασε και ορισμένες κοινωνικές δεξιότητες των 

μαθητών, που έχουν άμεσο αντίκτυπο στη συναισθηματική τους νοημοσύνη. 

Σύμφωνα λοιπόν με τις επισημάνσεις τους η εργασία σε ομάδες για την 

ολοκλήρωση του έργου και την παρουσίαση του στο διαγωνισμό είχε θετικές 

επιπτώσεις σε τρεις κυρίως δεξιότητες, τη συνεργασία (29,6%), την επικοινωνία 
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(26,5%) και τον καταμερισμό εργασιών (23,5%), όπως φαίνεται στο παραπάνω 

γράφημα 5.17.  

Πέρα από αυτές τις δεξιότητες, οι προπονητές διέκριναν επίσης αύξηση της 

επιμονής (9,2%), υπευθυνότητα στη τήρηση του χρονοδιαγράμματος (5,1%), 

αύξηση της διάθεσης έρευνας  (4,1%) και ηγετικές ικανότητες (2,0%). 

Όλα τα παραπάνω είναι άμεσα συνυφασμένα με την εργασία σε ομάδες και 

έχουν παρατηρηθεί και από άλλους ερευνητές [3], [4], [5], [6]. Αποτελούν 

χαρακτηριστικά γνωρίσματα της μάθησης βάσει έργου (Project-Based Learning -

PjBL), η οποία περιγράφει την εργασία της ομάδας κατά τη διαδικασίας της 

κατασκευής και ολοκλήρωσης του έργου. Όταν πλέον στην εξίσωση εισέλθει ο 

παράγοντας του ανταγωνισμού μέσω της συμμετοχής στο διαγωνισμό, έχουμε την 

μετάπτωση στη μάθηση μέσω ανταγωνισμού (Competition Based Learning – CBL). 

 

Γράφημα 5.18: Μακροχρόνιος αντίκτυπος στο ενδιαφέρον των μαθητών μετά από έξι μήνες  
Ε.: Επέδρασσε ο Διαγωνισμός στο ενδιαφέρον σας για κάποια επιστήμη; (μέχρι 2 επιλογές)  

 

Τα παραπάνω αποτελούν επισημάνσεις των εκπαιδευτικών που έχουν 

επιφορτιστεί με το συντονισμό της ομάδας του Διαγωνισμού. Το ερώτημα που 

προκύπτει είναι αν μπορούν και οι ίδιοι οι μαθητές να αντιληφθούν αυτή την 

αλλαγή στη συμπεριφορά. Παρά το γεγονός ότι το ενδιαφέρον για μαθήματα και 
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αντικείμενα STEM, καθώς και οι γνώσεις που αποκτούνται μέσα από τη διαδικασία 

μπορούν να γίνει άμεσα αντιληπτές, η αλλαγή στη στάση και τις συμπεριφορές δεν 

είναι πάντα εύκολα αναγνωρίσιμη. Δεν είναι τυχαίο ότι τις δεξιότητες αυτές τις 

αναγνωρίζουν οι μαθητές στο ερωτηματολόγιο που συμπληρώνουν 6 μήνες μετά το 

διαγωνισμό. 

Αξίζει να σημειωθεί ότι με την πάροδο του χρόνου (Γράφημα 5.18) οι 

μαθητές εκτιμούν ότι έχουν επίσης αποκτήσει εκτός από γνώσεις και κοινωνικές 

δεξιότητες. Παραδέχονται ότι στην πορεία που οδήγησε στον διαγωνισμό, έμαθαν 

να συνεργάζονται και να επικοινωνούν καλύτερα με τα υπόλοιπα μέλη της ομάδας 

(μέσος όρος 17,2%). Έμαθαν να είναι μέλη μιας ομάδας και να συνεργάζονται για 

τον κοινό σκοπό (μέσος όρος 12,6%). Επίσης, αύξησαν την επιμονή τους και έτειναν 

να μην τα παρατάνε (μέσος όρος 6,2%). 

 

Διατήρηση επαφής 

Η ανάπτυξη εντός της ομάδας, των κοινωνικών δεξιοτήτων των μαθητών που 

συμμετέχουν είναι αναμφίβολη. Το ίδιο όμως συμβαίνει και μεταξύ των ομάδων. Οι 

διαγωνισμοί εκπαιδευτικής ρομποτικής αποτελούν εκδηλώσεις που φέρνουν κοντά 

μαθητές με κοινά ενδιαφέροντα και κλίσεις. Οι μαθητές συναναστρέφονται με 

συνομηλίκους τους από διαφορετικά σχολεία και μέρη, έχοντας όμως ως κοινό 

παρονομαστή την αγάπη τους για τη ρομποτική και την τεχνολογία. 

Από τις σχέσεις που ανέπτυξαν οι μαθητές διαφορετικών ομάδων μεταξύ 

τους, «επωφελήθηκε» και ο Διαγωνισμός καθώς έγινε σημείο αναφοράς και 

απέκτησε πιστό κοινό, με τους μαθητές να ανανεώνουν το ραντεβού τους για την 

επόμενη διοργάνωση. 

Η επαφή που είχαν οι μαθητές κατά τη διάρκεια του διαγωνισμού και των 

παράλληλων εκδηλώσεων, αύξησε την άμιλλα και είχε θετική επίδραση στις σχέσεις 

που ανέπτυξαν. Αυτό διαπιστώθηκε από τις απαντήσεις που έδωσαν στα 

ερωτηματολόγια, τα οποία κλήθηκαν να συμπλήρωσαν ένα εξάμηνο μετά τη 

διοργάνωση. Στην ερώτηση αν έχουν διατηρήσει επαφές με μέλη άλλων ομάδων τα 

οποία γνώρισαν μέσω του Διαγωνισμού, κατά μέσο όρο 8 στους 10 απάντησαν 

θετικά για τις τρεις πρώτες διοργανώσεις (Γράφημα 5.19), με την τάση από χρονιά 

σε χρονιά να είναι αυξητική.  

Αυτό όμως ανατράπηκε κατά τη διάρκεια της πανδημίας. Μετά την 

καραντίνα και την κοινωνική αποστασιοποίηση που επιβλήθηκε ως μέτρο 

πρόληψης, συνυπολογίζοντας και την αλλαγή στον τρόπο διεξαγωγής του 

Διαγωνισμού από δια ζώσης σε διαδικτυακό, παρατηρήσαμε στα ερωτηματολόγια 

των δύο τελευταίων διαγωνισμών μια απότομη αλλαγή σε αυτόν τον τομέα. Η 

μείωση που σημειώθηκε το 2021 στο ποσοστό των μαθητών που διατήρησε επαφή 

με συναθλητές του και έφτασε στο 58,3%, συνέχισε τη ραγδαία πτώση φτάνοντας 

το 2022 στο 32,1%. Είναι πλέον φανερό ότι ο διαδικτυακός τρόπος διεξαγωγής του 
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Διαγωνισμού έχει άμεση επίπτωση στις σχέσεις που αναπτύσσονται μεταξύ των 

μαθητών διαφορετικών ομάδων. Στην πραγματικότητα δεν επιτρέπει την επαφή, με 

αποτέλεσμα να αυξάνεται η αντιπαλότητα μεταξύ των ομάδων. Με αυτόν τον τρόπο 

πλέον, η αντίπαλη ομάδα γίνεται απρόσωπη, χάνεται η άμιλλα και αντικαθίσταται 

από ένα στείρο ανταγωνισμό.  

 

Γράφημα  5.19: Διατήρηση επαφής μεταξύ των συμμετεχόντων  
Ε: Έχετε διατηρήσει επαφή με μέλη άλλων ομάδων (6 μήνες μετά το διαγωνισμό); 

 

Προτεινόμενες Δοκιμασίες 

Η ανατροφοδότηση είναι σημαντική για τη βελτίωση και την ανάπτυξη της 

διοργάνωσης. Οι υποδείξεις που προέρχονται από τους ίδιους τους συμμετέχοντες 

έχουν μεγαλύτερη αξία, καθώς είναι αυτοί στους οποίους στοχεύει ο διαγωνισμός. 

Πρόθεση της ομάδας μας ήταν η δημιουργία ενός διαγωνισμού τον οποίο οι 

συμμετέχοντες θα ένιωθαν δικό τους, ενός διαγωνισμού που θα συμμετείχαν 

επειδή θα το επιθυμούσαν και θα το διασκέδαζαν και όχι από υποχρέωση ή ανάγκη 

προβολής του σχολείου ή των ίδιων. Επιπλέον θέλαμε να δημιουργήσουμε ένα 

διαγωνισμό που θα άκουγε τις επιθυμίες των συμμετεχόντων και θα λάμβανε 

σοβαρά υπόψη τις παρατηρήσεις τους. 

Με βάση αυτή τη φιλοσοφία, απευθυνθήκαμε στους συμμετέχοντες για να 

ορίσουν οι ίδιοι τις δοκιμασίες που θα αποτελούσαν το διαγωνισμό. Από την άλλη 

πλευρά ο διαγωνισμός δε θέλαμε να εξελιχθεί σε ένα απλό αγωνιστικό δρώμενο 

απεμπολώντας τα ακαδημαϊκά και παιδαγωγικά του χαρακτηριστικά, που 

δικαιολογούν τον όρο διαγωνισμός εκπαιδευτικής ρομποτικής στην επωνυμία. Για 

το λόγο αυτό, αλλά και για να έχουμε δεδομένα σύγκρισης, ζητήσαμε τις προτάσεις 

της οργανωτικής και κριτικής επιτροπής.  



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 101 

 

Γράφημα  5.20: Προτιμήσεις Δοκιμασιών. 
Ε.: Τι είδους δοκιμασίες προτιμάτε να συμπεριληφθούν στους επόμενους 

διαγωνισμούς; (Συμμετέχοντες έως 2 επιλογές, Διοργανωτές χωρίς περιορισμό) 

Τα αποτελέσματα που προέκυψαν δείχνουν τη διαφορετική προσέγγιση που 

έχουν στο διαγωνισμό οι μαθητές και οι οργανωτές, όπως φαίνεται στο γράφημα 

5.20. Έτσι, ενώ οι συμμετέχοντες θέλουν δοκιμασίες με αυξημένο στοιχείο 

ανταγωνισμού (robocarts, RoboSumo), οι διοργανωτές από την άλλη πλευρά 

επικεντρώνονται περισσότερο σε δοκιμασίες που αναπτύσσουν δεξιότητες STEM 

όπως ακόλουθους γραμμής (Line Follower), δοκιμασίες εύρεσης και διάσωσης (find 

and rescue, fire fighting), ελεύθερης παρουσίασης (Free Style) και δοκιμασίες που 

βασίζονται σε σενάρια (Scenarios). 

Διαχρονικά οι πρώτες σε επιθυμία δοκιμασίες κατά μέσο όρο από την 

πλευρά των μαθητών είναι κατά σειρά: δοκιμασίες αγώνων ταχύτητας (40,4%), 

αγώνες σούμο – RoboSumo (28,9%), ελεύθερη παρουσίαση από απόσταση 23,5% ή 

δια ζώσης 23,1% και η πεντάδα ολοκληρώνεται με δοκιμασίες αγώνων drone 

(23,3%) και ακόλουθους γραμμής – Line Follower (23,0%). 

Από την πλευρά των διοργανωτών, οι πρώτες πέντε κατά μέσο όρο 

προτεινόμενες δοκιμασίες διαχρονικά είναι ο ακόλουθος γραμμής -Line Follower 

(77,1), η ελεύθερη παρουσίαση – Free Style (67,1%), δοκιμασίες βασισμένες σε 
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σενάρια – scenarios (64,1%), δοκιμασίες εύρεσης και διάσωσης -find and rescue 

(63,9%) και αγώνες σούμο – RoboSumo (61,4%). 

Παρατηρούμε ότι διαχρονικά οι δοκιμασίες που είναι κοινές στις 

προτιμήσεις των δύο ομάδων είναι ο ακόλουθος γραμμής – Line Follower, οι 

αγώνες σούμο – RoboSumo και η ελεύθερη παρουσίαση - Free Style, με 

διαφορετική όμως ιεράρχηση. Επιπρόσθετα στην ελεύθερη παρουσίαση - Free Style 

σημειώνεται διαφορετική προτίμηση στο είδος, με τους μαθητές να προτάσσουν 

την εξ αποστάσεως παρουσίαση και τους διοργανωτές- κριτές τη δια ζώσης. 

 

Γράφημα 5.21: Προτιμήσεις Δοκιμασιών 2022. 
Ε.: Τι είδους δοκιμασίες προτιμάτε να συμπεριληφθούν στους επόμενους διαγωνισμούς; 

(Συμμετέχοντες, Προπονητές έως 2 επιλογές, Διοργανωτές χωρίς περιορισμό) 

Αν τώρα στην εξίσωση θέλουμε να βάλουμε και τον παράγοντα προπονητή, 

ο οποίος είναι στην πραγματικότητα ο εκπαιδευτικός που έχει την ευθύνη του 

προγράμματος, από το σχεδιασμό του μέχρι την παρουσίαση και επίσης είναι αυτός 
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που σηκώνει το παιδαγωγικό βάρος της διαδικασίας, μπορούμε να ανατρέξουμε 

στα στοιχεία που συγκεντρώσαμε στο διαγωνισμό του 2022 ξεχωριστά για τις 

προτιμήσεις των προπονητών από την υπόλοιπη ομάδα. 

Οι τρεις κορυφαίες επιλογές προπονητών είναι τα σενάρια - Scenarios 

(44,9%), ο ακόλουθος γραμμής - Line Follower (36,7%) και στην τρίτη θέση 

ισοβαθμούν οι δοκιμασίες λαβυρίνθου- maze και η ελεύθερη παρουσίαση - Free 

Style (28,6%) (Γράφημα 5.21). Οι μαθητές εξακολουθούν να προτιμούν 

ανταγωνιστικούς διαγωνισμούς όπως αγώνες ταχύτητας - robocarts (38,2%) και 

δοκιμασίες με drones - Air Race (25,2%), Ποδόσφαιρο (23,6%) ενώ το Free Style 

(44,7%) έρχεται πρώτο. Τέλος, οι διοργανωτές δείχνουν προτίμηση για τους αγώνες 

σούμο - RoboSumo (68,8%), τις δοκιμασίες με drones - Air Race (62,5%) και τα 

σενάρια- Scenarios (56,3%). Συνολικά, για το 2022 οι πιο δημοφιλείς είναι οι 

δοκιμασίες που βασίζονται σε σενάρια και η ελεύθερη παρουσίαση - Free Style. 

Αντίθετα, το Remote Free Style έχει πολύ μικρή προτίμηση και στις 3 κατηγορίες. 

Αυτό αντικατοπτρίζεται και στην προτίμηση όλων, οι επόμενες εκδηλώσεις να είναι 

υβριδικού τύπου, δηλαδή τόσο δια ζώσης όσο και διαδικτυακές. 

Όπως προκύπτει και από τα γραφήματα, η αναγκαστική εξ’ αποστάσεως 

διοργάνωση του διαγωνισμού επηρέασε τις προτιμήσεις τόσο των διοργανωτών 

όσο και των συμμετεχόντων. Στους μαθητές οι δοκιμασίες ανταγωνιστικού 

χαρακτήρα είχαν μικρές διακυμάνσεις από χρονιά σε χρονιά. Παρόλα αυτά 

αποτελούσαν τις πρώτες προτιμήσεις τους. Έκπληξη αποτέλεσε το ποσοστό 

προτίμησης της ελεύθερης παρουσίασης για το 2022, το οποίο υπερδιπλασιάστηκε 

σε σχέση με τον Μ.Ο. των προηγούμενων χρονιών (17,7% → 44,7%). Παρόμοια 

εικόνα είχαμε και για τις δοκιμασίες που βασίζονται σε κάποιο σενάριο. Για το 2022 

οι συμμετέχοντες έδειξαν προτίμηση σε ποσοστό 22,8% την ίδια στιγμή που ο μέσος 

όρος των προηγούμενων ετών μόλις που υπερέβαινε την μονάδα (1,2%). Και οι δύο 

αυτές δοκιμασίες, όπως επίσης και όλες οι άλλες που έχουν έντονο το χαρακτήρα 

του ανταγωνισμού, είναι χαρακτηριστικές των δια ζώσης διαγωνισμών. Μια 

εξήγηση που μπορεί να δοθεί είναι ότι οι μαθητές παρόλη την αποδοχή τους προς 

την τηλεκπαίδευση και την εξοικείωση με τις εξ αποστάσεως μεθόδους διεξαγωγής 

των δραστηριοτήτων τους, έχουν κουραστεί και επιθυμούν την επιστροφή στη 

φυσική επαφή και τις δραστηριότητες. 

Από την άλλη οι διοργανωτές προσάρμοσαν τις προτιμήσεις τους στη νέα 

πραγματικότητα. Έτσι όσο ο διαγωνισμός διεξαγόταν με φυσική παρουσία, 

δοκιμασίες που είναι συμβατές με αυτό τον τρόπο διεξαγωγής όπως ο ακόλουθος 

γραμμής – Line Follower, οι δοκιμασίες έρευνας και διάσωσης -find and rescue ή το 

ποδόσφαιρο, είχαν σταθερά ποσοστά με πολύ μικρό εύρος διακύμανσης από έτος 

σε έτος. Μόλις οι διαγωνισμοί ξεκίνησαν να διεξάγονται διαδικτυακά, στα ποσοστά 

προτίμησης των παραπάνω δοκιμασιών σημειώθηκε απότομη πτώση. Ωστόσο και οι 

διοργανωτές επέλεξαν το 2022 δοκιμασίες που διεξάγονται κατά κύριο λόγο εκ του 

σύνεγγυς, γεγονός που αποδεικνύει και τη δική τους επιθυμία επιστροφής στην 

κανονικότητα των διαγωνισμών. Η πτώση στο ποσοστό προτίμησης που 
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παρατηρείται στην ελεύθερη παρουσίαση εξ’ αποστάσεως – Remote Free Style 

παρά την διαδικτυακή διεξαγωγή των διαγωνισμών, πιθανώς να οφείλεται στις 

δυσκολίες που βιώνει η επιτροπή κατά τη διαδικασία αξιολόγησης των έργων από 

απόσταση. 

 

Παράγοντες επιτυχίας της διοργάνωσης 

Η διοργάνωση μεγάλων εκδηλώσεων με τη συμμετοχή πολλών ετερόκλητων 

ατόμων αποτελεί πρόκληση για την ομάδα της εκάστοτε οργανωτικής επιτροπής και 

δοκιμάζει τις ικανότητες και τις δεξιότητες των μελών της αλλά επίσης και τη 

συνοχή της. Είναι ουτοπικό να περιμένεις να κυλήσουν τα πάντα σε μία 

διοργάνωση, από την αρχή της διαδικασίας μέχρι και την τελική εκδήλωση, ομαλά. 

Ούτε είναι επίσης εφικτό να προβλεφθούν όλοι οι παράγοντες που πιθανώς να 

δημιουργήσουν προβλήματα. Η πρωτοτυπία, η εφευρετικότητα και η 

προσαρμοστικότητα στα προβλήματα που ανακύπτουν και τις νέες συνθήκες που 

αυτά δημιουργούν είναι μία τεχνογνωσία που αποκτάται και καλλιεργείται μέσα 

από την εμπειρία. 

Το πρώτο βήμα για τη βελτίωση της διοργάνωσης, την επίλυση των 

προβλημάτων και την αποφυγή τους στο μέλλον, είναι η καταγραφή τους. Όλοι όσοι 

μετέχουν με οποιαδήποτε ιδιότητα στη διοργάνωση, είναι δυνατόν και πρέπει να 

επιδιώξουμε να επισημάνουν τις προβληματικές καταστάσεις. Για τα μέλη της 

οργανωτικής επιτροπής και τους κριτές είναι αυτονόητο, καθώς ήταν αυτοί που 

ήρθαν αντιμέτωποι με τα εμπόδια και τις δυσκολίες και κλήθηκαν να βρουν 

εναλλακτικές. Αλλά και οι συμμετέχοντες, οι οποίοι άλλες φορές καταλαβαίνουν τα 

προβλήματα, καθώς τους αφορούν άμεσα ή έχουν αντίκτυπο πάνω τους και άλλες 

φορές δεν τα αντιλαμβάνονται, πρέπει να κληθούν να συνδράμουν στην αναφορά 

των παραγόντων που κάνουν μια εκδήλωση επιτυχημένη. 

Κάθε εκδήλωση είναι διαφορετική από όλες τις υπόλοιπες, έχει διαφορετικά 

χαρακτηριστικά και έρχεται αντιμέτωπη με διαφορετικές καταστάσεις. Ωστόσο το 

σημείο καμπής για τους διαγωνισμούς μας, που αποτέλεσε το όριο διάκρισης τους, 

ήταν ο τρόπος διεξαγωγής του διαγωνισμού. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι ανάλογα 

με τον τρόπο διεξαγωγής, διαφοροποιείται η σημασία των παραγόντων που 

συμβάλλουν στην επιτυχία της διοργάνωσης. 

Αθροιστικά για όλα τα χρόνια των διαγωνισμών οι πέντε σημαντικότεροι 

παράγοντες που επηρεάζουν την επιτυχία του Διαγωνισμού είναι κατά σειρά 

σπουδαιότητας, η εξασφάλιση κατάλληλων συνθηκών κατά τη διάρκεια της 

εκδήλωσης, οι προωθητικές ενέργειες και η διαφήμιση του διαγωνισμού, η ύπαρξη 

σημαντικών χορηγιών, η εύρεση του κατάλληλου χώρου που θα φιλοξενήσει την 

εκδήλωση και η ύπαρξη αξιόπιστου διαδικτύου (Γράφημα 5.22). Ακολουθούν η 

κάλυψη του Διαγωνισμού από τα Μ.Μ.Ε. και η τήρηση του χρονοδιαγράμματος της 

εκδήλωσης. 
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Γράφημα 5.22: Οι παράγοντες για μια επιτυχημένη εκδήλωση. 

Ε.: Ποιοι παράγοντες είναι σημαντικοί για την επιτυχία μιας εκδήλωσης; (έως 4 επιλογές) 

Μεγαλύτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει η κατανομή των απαντήσεων σε 

σχέση με τον τρόπο διεξαγωγής του διαγωνισμού (Γράφημα 5.23). Ανάλογα με 

αυτόν διαφορετικοί παράγοντες εμφανίζονται να επηρεάζουν την επιτυχημένη 

ολοκλήρωση της διοργάνωσης. Έτσι το 2021 υπάρχει μια μετατόπιση προς την 

κάλυψη από τα μέσα ενημέρωσης, την ύπαρξη χορηγών και την επιλογή του χρόνου 

προγραμματισμού της εκδήλωσης αμέσως μετά το lockdown, καθώς οι ομάδες δεν 

είχαν αρκετό χρόνο για να ολοκληρώσουν τα έργα. 

Επιπρόσθετα για το 2022 όπου εκτός από τη διαδικτυακή διοργάνωση 

είχαμε και αυξημένες συμμετοχές, το σημαντικότερο πρόβλημα σε οργανωτικά 

θέματα που επεσήμανε η επιτροπή, ήταν ο μεγάλος αριθμός ακυρώσεων την 

τελευταία στιγμή. Αυτές οι ακυρώσεις αποτελούν εμπόδιο για τον χρονικό 

προγραμματισμό της εκδήλωσης, καθώς δημιουργούν κενά στη ροή που είναι 

δύσκολο να καλυφθούν.  

Επιπλέον η πιστή τήρηση του χρονοδιαγράμματος από τις ομάδες, όσο 

στενά κι αν είναι τα χρονικά όρια της παρουσίασης, είναι κομβικής σημασίας για να 

μην εκτραπεί ο χρονικός προγραμματισμός της εκδήλωσης. Τέλος από τεχνικής 

άποψης τα σημαντικότερα ήταν τα προβλήματα δικτύου που αντιμετώπισαν 

ορισμένες ομάδες, τα οποία είχαν ως συνέπεια την κακή σύνδεση, με αποτέλεσμα 

είτε την προβληματική παρουσίαση του έργου, είτε ακόμα χειρότερα τη μη 

αξιόπιστη χρονομέτρηση της προσπάθειας τους. 
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Γράφημα 5.23: Οι παράγοντες για μια επιτυχημένη εκδήλωση, ομαδοποιημένοι ανά δια 
ζώσης εκδηλώσεις (2017-2019) και διαδικτυακές (2021-2022) 

 

Εν κατακλείδι, τα βασικά σημεία επιτυχίας για τις διαδικτυακές 

διοργανώσεις είναι η κάλυψη της εκδήλωσης από τα Μ.Μ.Ε., όπως επίσης η 

προώθηση και η διαφήμιση της. Τα δύο στοιχεία αυτά είναι σημαντικά διότι 

λαμβάνοντας χώρα η εκδήλωση στο διαδίκτυο είναι εξαιρετικά δύσκολο για 

κάποιον να την παρακολουθήσει ή να μάθει τα τεκταινόμενα χωρίς να έχει 

προηγούμενη ενημέρωση. Επιπλέον η εξασφάλιση αξιόπιστου δικτύου είναι 

αυτονόητη για μία διαδικτυακή εκδήλωση. Τέλος το χρονοδιάγραμμα και η πιστή 

του τήρηση βοηθάει στο να κερδηθούν οι εντυπώσεις, διότι αφενός είναι δύσκολο 

να καλυφθούν μεγάλα χρονικά κενά σε μία ζωντανή εκδήλωση και αφετέρου η 

μεγάλη χρονική εκτροπή του προγράμματος θα έχει ως συνέπεια την κούραση του 

ακροατηρίου και την απώλεια του ενδιαφέροντος τους. 

Σε αντιδιαστολή για τις δια ζώσης εκδηλώσεις, οι καθοριστικότεροι 

παράγοντες είναι η εύρεση κατάλληλου χώρου και η εξασφάλιση των σωστών 

επιπέδων φωτισμού, θορύβου κλπ. που βοηθούν στην απρόσκοπτη λειτουργία των 
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ρομποτικών συσκευών, στοιχεία που απουσιάζουν από τις αντίστοιχες διαδικτυακές 

διοργανώσεις. 

 

Προώθηση της εκδήλωσης 

Μία από τις επιδιώξεις του διαγωνισμού είναι η διείσδυση της ρομποτικής 
στην σχολική κοινότητα και η διάδοση της στην κοινωνία. Ο στόχος αυτός μπορεί να 
επιτευχθεί με τη διεύρυνση της δεξαμενής συμμετοχών των μαθητών, αλλά και τη 
μεγιστοποίηση του ακροατηρίου. Είναι σημαντικό να ενημερωθεί το κοινό για την 
ύπαρξη και τις επιδιώξεις του διαγωνισμού ακόμα και αν δεν είναι σε θέση ή δεν 
επιθυμεί να συμμετάσχει. 

Ειδικά για διαγωνισμούς οι οποίοι πραγματοποιούνται διαδικτυακά, η 
γνωστοποίηση της εκδήλωσης είναι καθοριστική, διότι όσο εύκολα μπορείς να την 
παρακολουθήσεις εξ αποστάσεως, ενώ βρίσκεσαι κοντά ή μακριά από το χώρο 
διεξαγωγής της, τόσο δύσκολο είναι να ενημερωθείς για την ύπαρξη της χωρίς την 
κατάλληλη προώθηση. 

Για την προώθηση και τη διαφήμιση του διαγωνισμού χρησιμοποιήθηκαν 
τόσο επίσημα όσο και ανεπίσημα κανάλια επικοινωνίας. Ο διαγωνισμός τελεί υπό 
την έγκριση του ελληνικού υπουργείου παιδείας και μέσω του δικτύου 
αλληλογραφίας του ενημερώθηκαν όλα τα σχολεία της επικράτειας. Η ανακοίνωση 
του διαγωνισμού μαζί με την ανάλογη έγκριση ακολούθησε την ιεραρχική πυραμίδα 
του υπουργείου, από την κεντρική υπηρεσία, στις περιφερειακές διευθύνσεις, από 
εκεί στις κατά τόπους διευθύνσεις πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, 
με τελικό αποδέκτη τα σχολεία όλης της επικράτειας. Η χρησιμοποίηση του δικτύου 
του υπουργείου αποτέλεσε καθοριστικό παράγοντα της έγκυρης και καθολικής 
ενημέρωσης της σχολικής κοινότητας της χώρας. Κλειδί για αυτό, ήταν η έγκριση του 
υπουργείου σε συνέχεια της θετικής εισήγησης του Ινστιτούτου Εκπαιδευτικής 
Πολιτικής (Ι.Ε.Π.). 

Στην Τριτοβάθμια εκπαίδευση χρησιμοποιήσαμε το δίκτυο του 
Πανεπιστημίου Αιγαίου, όπου μέσω των γραμματειών των τμημάτων των σχολών 
ενημερώθηκαν οι φοιτητές των υπόλοιπων ιδρυμάτων. Στην πραγματικότητα η 
αποτελεσματικότητα αυτής της οδού ήταν πολύ περιορισμένη, γεγονός που 
καταγράφηκε και στις συμμετοχές. 

Ταυτόχρονα «έτρεξε» καμπάνια στα κοινωνικά δίκτυα, ενώ με δελτία τύπου 
και συνεντεύξεις σε τοπικά Μ.Μ.Ε. έγινε προσπάθεια περαιτέρω ενημέρωσης του 
κοινού. Τέλος η ανακοίνωση του Διαγωνισμού απεστάλη μαζί με ενημερωτικά e-
mail, τόσο σε κέντρα ρομποτικής όσο και ΚΔΑΠ, μέσα από καταλόγους που 
συντάχθηκαν από δεδομένα τα οποία αντλήσαμε από το διαδίκτυο. 

Στο παρακάτω γράφημα 5.24 αποτυπώνονται οι πηγές πληροφόρησης που 
χρησιμοποιήθηκαν από τους μαθητές συμμετέχοντες (28α.) και τους εκπαιδευτικούς 
προπονητές τους (28β.). 3 στους 4 μαθητές (76,4%) είχαν ενημέρωση για το 
διαγωνισμό από το σχολείο τους, ενώ οι υπόλοιποι είτε ήταν παλιοί γνώριμοι του 
διαγωνισμού (14,6%), είτε πληροφορήθηκαν για την εκδήλωση μέσα από τα 
κοινωνικά δίκτυα που κατά κόρον χρησιμοποιούν (8,9%).  

Αντίθετα, οι εκπαιδευτικοί που σχεδίασαν και υλοποίησαν την συμμετοχή 
είχαν μεγαλύτερο πλουραλισμό στην πληροφόρηση τους. Από τις απαντήσεις τους 
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φαίνεται ότι οι μισοί από αυτούς ενημερώθηκαν από το σχολείο τους (49%), ενώ οι 
υπόλοιποι, από τα κοινωνικά δίκτυα (14,3%), άλλους συμμετέχοντες (12,2%), 
ενημερωτικά e-mail (6,1%) και τα ΜΜΕ (6,1%). Τέλος ένα ποσοστό 8,2% είχαν λάβει 
μέρος σε προηγούμενες διοργανώσεις και αποτελούν τους πιστούς ακολούθους του 
διαγωνισμού.  

 

 
Γράφημα 5.24: Προώθηση της εκδήλωσης. 

Ε.: Πως μάθατε για το Διαγωνισμό; 

Από τα αποτελέσματα προκύπτει ότι η επίσημη στήριξη από την πολιτεία και 
η υποστήριξη από ένα τριτοβάθμιο ίδρυμα προσθέτουν κύρος στη διοργάνωση και 
βοηθούν στην αποδοχή της από την εκπαιδευτική κοινότητα και κατ’ επέκταση 
συμβάλουν στην αύξηση των συμμετοχών. Πέρα από αυτό, αποδεικνύεται ότι τα 
κοινωνικά δίκτυα εκτός από την αδιαμφισβήτητη ισχύ που έχουν, η χρησιμότητα 
τους έγκειται στον τρόπο που χρησιμοποιούνται. Τέλος η ύπαρξη ενός συνόλου 
πιστών ακολούθων του διαγωνισμού και η διατήρηση του παρά τις αντιξοότητες και 
την αλλαγή στον τρόπο διεξαγωγής, είναι κολακευτική για τους διοργανωτές αλλά 
ταυτόχρονα και πηγή ευθύνης προς αυτούς. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6ο
 Η εικόνα των μαθητών για τη ρομποτική 

 

Ένας από τους βασικούς στόχους του Διαγωνισμού Aegean Robotics 
Competition είναι η εξάπλωση της ρομποτικής στους νέους και ο ψηφιακός 
εγγραμματισμός τους. Μας ενδιέφερε η συμμετοχή στον Διαγωνισμό να αποτελέσει 
μία γόνιμη διαδικασία για τους μαθητές και να είναι το εφαλτήριο για τον ψηφιακό 
κόσμο. Τα κριτήρια σχεδιασμού του Διαγωνισμού και των επιδιώξεων του ήταν 
καθαρά παιδαγωγικά και σε καμία περίπτωση δεν ενδιαφερθήκαμε για τον 
αγωνιστικό ανταγωνισμό που τυχόν θα προέκυπτε.  

Σε αυτό το πλαίσιο διοργανώσαμε για όσους από τους συμμετέχοντες το 
επιθυμούσαν επιμορφωτικά σεμινάρια. Η συμμετοχή στα σεμινάρια ήταν 
προαιρετική και άσχετη από τις επιδόσεις ή τη θέση που είχε καταλάβει η ομάδα 
στο Διαγωνισμό. Προφανώς η συμμετοχή ήταν εντελώς δωρεάν καθώς αποτελούσαν 
προσφορά της ομάδας Aegean Robotics προς τους μικρούς φίλους της ρομποτικής, 
οι οποίοι είχαν συμμετέχει στο Διαγωνισμό Aegean Robotics Competition 2018. Η 
θεματολογία των σεμιναρίων περιελάμβανε την εκμάθηση προγραμματισμού 
Arduino και την κατασκευή ρομποτικών συσκευών με τη χρήση του. 

Το σεμινάριο απευθυνόταν σε μαθητές και μαθήτριες της Ε’ & Στ’ Δημοτικού 
και των τριών τάξεων του Γυμνασίου. Τα παιδιά συμπλήρωσαν με ψευδώνυμο  ένα 
ερωτηματολόγιο κατά την έναρξη του σεμιναρίου και άλλο ένα με τη λήξη του. 
Χρησιμοποίησαν το ίδιο ψευδώνυμο, τόσο στο ερωτηματολόγιο εισόδου όσο και σε 
αυτό της εξόδου. Αυτό συνέβη ώστε να μπορέσουμε να καταγράψουμε την πρόοδο 
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των μαθητών κατά τη διάρκεια των σεμιναρίων και να παρατηρήσουμε τις αλλαγές 
στην στάση και τις απόψεις σε ότι αφορά τη ρομποτική. 

Το σεμινάριο πραγματοποιήθηκε μέσω της πλατφόρμας τηλεκπαίδευσης ΒΒΒ 
του e-Class του Πανεπιστημίου Αιγαίου. Ξεκίνησε το Νοέμβριο του 2018, είχε 
διάρκεια 10 δίωρα και ολοκληρώθηκε τον Ιανουάριο του 2019. Τα θέματα που 
αναλύθηκαν ήταν :  

1. Εισαγωγή στο Arduino 
2. Εφαρμογές Arduino  
3. Αισθητήρες  
4. Εφαρμογές Arduino& Αισθητήρες και Μότορες  
5. Συσκευές Εξόδου και Ενεργοποιητές Arduino  
6. Ήχος  
7. Εφαρμογές Arduino & Ήχος  
8. Εικόνα  
9. Εφαρμογές Arduino & Εικόνα  
10. Διαγωνισμοί Ρομποτικής με Arduino  

Οι απαντήσεις που δόθηκαν και τα στοιχεία που συλλέχθηκαν μέσα από 
αυτές ήταν ιδιαίτερα αξιόλογα. Είχαμε τη δυνατότητα να κατανοήσουμε πως 
βλέπουν οι μαθητές τη ρομποτική. Καταγράψαμε τη γνώμη τους για τη χρήση της 
ρομποτικής ως μέσο μάθησης για τη διδασκαλία άλλων μαθημάτων, αλλά και ως 
αντικείμενο μάθησης, στο πλαίσιο ενός αυτόνομου μαθήματος διακριτού από την 
πληροφορική. 

 

Το προφίλ των μαθητών 

Το πρώτο εύρημα που διαπιστώσαμε είχε να 
κάνει με το φύλλο των συμμετεχόντων. Η 
πλειοψηφία των μαθητών στα σεμινάρια, όπως 
ακριβώς και των συμμετεχόντων στους 
διαγωνισμούς, ήταν αγόρια. Αυτό έχει αποτυπωθεί 
και σε άλλες μελέτες [25], [102], [103], [104], ενώ 
έχουν πραγματοποιηθεί και στοχευμένες δράσεις 
μικρότερης [105] ή μεγαλύτερης εμβέλειας [50], για 
την προώθηση της ίσης εκπροσώπησης στα STEM 
αντικείμενα και τη ρομποτική. Εν γένει υπάρχει μία 
τάση ότι η ρομποτική και γενικότερα η 
πληροφορική είναι αντικείμενα τα οποία ταιριάζουν 
περισσότερο στα αγόρια. Αντίθετα με ό,τι 
πιστεύεται, ο Sun L. και οι συνεργάτες του έδειξαν πως τα κορίτσια έχουν 
υψηλότερες δεξιότητες στην υπολογιστική σκέψη (Computational Thinking–C.T.) από 
τα αγόρια, αλλά η αρνητική τους στάση για τον προγραμματισμό μπορεί να 
επηρεάσει την ανάπτυξη των δεξιοτήτων τους σε αυτό τον τομέα [106]. Η 
ενασχόληση με τη ρομποτική και την πληροφορική δεν σχετίζεται με το φύλλο, αλλά 
περισσότερο με τα ενδιαφέροντα και τα ερεθίσματα που έχει κάποιος.  

Από τα παιδιά που συμμετείχαν στο σεμινάριο το 71,4% ήταν αγόρια και το 
υπόλοιπο 28,6% κορίτσια. Παρότι υπήρξαν διαρροές κατά τα διάρκεια του 
σεμιναρίου, το ποσοστό αγοριών-κοριτσιών παρέμεινε αμετάβλητο. Αυτό σημαίνει 

Γράφημα 6.1: Συμμετοχή στο 
σεμινάριο ανά φύλλο 
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ότι σε απόλυτους αριθμούς αποχώρησαν πριν το τέλος των μαθημάτων, 
περισσότερα αγόρια από ότι κορίτσια. Συγκεκριμένα 10 αγόρια και μόνο 4 κορίτσια 
δεν ολοκλήρωσαν όλη τη σειρά των σεμιναρίων. 

 
 Ερωτηματολόγιο 

Εισόδου 
Ερωτηματολόγιο 

Εξόδου 

Σύνολο μαθητών 70 56 

Αγόρια 50 40 
Κορίτσια 20 16 

Πίνακας 6.1: Συμμετοχή μαθητών στο σεμινάριο ρομποτικής 
 

Το σεμινάριο όπως αναφέρθηκε προηγουμένως απευθυνόταν στο Γυμνάσιο 
και στις δύο τελευταίες τάξεις του Δημοτικού. Όπως φαίνεται και στο παρακάτω 
γράφημα 6.2, η μεγαλύτερη συμμετοχή ήταν από μαθητές της Β’ Γυμνασίου και 
ακολούθησε η Ε’ Δημοτικού. Η μαθητική διαρροή του σεμιναρίου έφτασε το 20%, 
ποσοστό που εκ πρώτης μοιάζει μεγάλο. Ωστόσο είναι φυσιολογικό αν λάβουμε 
υπόψη τη θεματολογία του σεμιναρίου (Arduino και προγραμματισμός σε γλώσσα 
wiring.C), τις ηλικίες των συμμετεχόντων (Ε’ & Στ’ Δημοτικού), την περίοδο που 
διενεργήθηκε το σεμινάριο (σχολικές διακοπές Χριστουγέννων) και την δωρεάν 
φύση του, χωρίς την ύπαρξη χρηματικής ή άλλης επίπτωσης για την ακύρωση. Τις 
περισσότερες παραιτήσεις τις παρατηρήσαμε ευνόητα και πάλι στους μαθητές της 
Β’ Γυμνασίου, όπου όπως φάνηκε ο ενθουσιασμός της συμμετοχής δεν ήταν αρκετός 
για τη συνέχεια και στην Ε’ Δημοτικού όπου μάλλον οι δυσκολίες που αντιμετώπισαν 
οι μαθητές ήταν ανυπέρβλητες χωρίς φυσική δια ζώσης καθοδήγηση. 

 

Γράφημα 6.2: Συμμετοχή στο σεμινάριο. Είσοδος - έξοδος 

Το σεμινάριο δημιουργήθηκε ως μία επιβράβευση για όλους τους 
συμμετέχοντες στο Διαγωνισμό. Από αυτούς μόνο λίγοι περισσότεροι από το 1/3  
(37,1%) είχαν ασχοληθεί ξανά με τη ρομποτική πριν από τη συμμετοχή τους στο 
Διαγωνισμό. 

Για έχουμε ένα σύστημα αναφοράς και να διαπιστώσουμε την επιτυχία των 
σεμιναρίων ζητήσαμε από τους συμμετέχοντες να αποτιμήσουν οι ίδιοι τις γνώσεις 
τους στον προγραμματισμό, ορίζοντας το επίπεδο τους σε έξι γλώσσες 
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προγραμματισμού και στη συνέχεια να απαντήσουν σε μερικά απλά προβλήματα 
υπολογιστικής και προγραμματιστικής σκέψης. 

Οι γλώσσες προγραμματισμού στις οποίες ζητήθηκε από τους μαθητές να 
βαθμολογήσουν τις γνώσεις τους ήταν η Scratch, μία γλώσσα πλασμένη για την 
εκπαίδευση με σχεδιαστικό περιβάλλον, όπου οι εντολές ως αποσπόμενα κομμάτια 
(blocks) μετακινούνται (drag and drop) σχηματίζοντας διαδραστικά animations. Η 
EV3-G, γλώσσα προγραμματισμού που χρησιμοποιεί η LEGO στα LEGO Mindstorms 
EV3, η οποία αξιοποιεί τη λογική των blocks για τον προγραμματισμό της ρομποτικής 
συσκευής. Η Wiring.c γλώσσα προγραμματισμού του Arduino, η οποία είναι μία 
παραλλαγή της C/C++ για μικροεπεξεργαστές αρχιτεκτονικής AVR όπως είναι ο 
ATmega του Arduino Uno. Η Python που χρησιμοποιείται για τον προγραμματισμό 
των raspberry, η Java Script και η Visual Basic. Πλέον τα περιβάλλοντα ανάπτυξης 
(IDE) των ρομποτικών συσκευών δεν περιορίζονται σε μία μόνο γλώσσα 
προγραμματισμού, αλλά προσθέτουν συνεχώς νέες επιλογές όπως τον 
προγραμματισμό με blocks του Arduino (ArduBlock) ή με Python του ΕV3 (EV3 
MicroPython). 

 

 

Γράφημα 6.3: Επίπεδο γνώσης γλωσσών προγραμματισμού.  
Ε.: Ποιες και σε τι επίπεδο γνωρίζεις τις παρακάτω γλώσσες προγραμματισμού; 

 

Από τις δηλώσεις των μαθητών φάνηκε (Γράφημα 6.3) ότι μόνο τη scratch 

κατέχουν σε ικανοποιητικό βαθμό (μέτρια +) οι μισοί και πλέον μαθητές (54,3%). Το 

αποτέλεσμα μοιάζει φυσιολογικό καθώς είναι η μόνη γλώσσα που εν είδει 

παιχνιδιού διδάσκονται από το Δημοτικό. Στη συνέχεια ακολουθεί η EV3-G με το 

ποσοστό ικανοποιητικής γνώσης να φτάνει στο 28,6%. Το ρομποτικό κιτ LEGO 

Mindstrorms EV3 είναι αυτό που κυριαρχεί σε αυτή την ηλικιακή ομάδα και δεν 

είναι τυχαίο το γεγονός ότι το ποσοστό κάποιας γνώσης (αρχάριος +) της γλώσσα 

προγραμματισμού του (34,3%), πλησιάζει το ποσοστό τον μαθητών που δήλωσαν 

ενασχόληση με τη ρομποτική και πριν τον διαγωνισμό. Πέραν τούτου οι μαθητές με 

ικανοποιητική γνώση της Wiring.c έφτασαν μόλις το 14,3%. Για την Python όπως 

ήταν αναμενόμενο το ποσοστό ήταν ακόμα μικρότερο (5,7%).  
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Οι απαντήσεις που έδωσαν οι μαθητές στα προβλήματα υπολογιστικής και 

προγραμματιστικής σκέψης ήταν κατά μέσο όρο 81,4% σωστές. Το μεγαλύτερο 

ποσοστό αποτυχίας (45,7%) συγκέντρωσε το πρόβλημα που βασιζόταν στο 

προγραμματισμό Arduino με τη wiring.c 

α. 

 

β. 

 

γ. 

 

δ. 
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ε. 

 
 

στ. 

 
Γράφημα 6.4: Προβλήματα υπολογιστικής και προγραμματιστικής σκέψης 

 

 

Η είσοδος της ρομποτικής στο σχολικό περιβάλλον 

Ένα από τα στοιχεία που συνθέτουν το οικοδόμημα της εκπαίδευσης και 

μάλιστα το βασικότερο, είναι οι μαθητές, καθώς αποτελούν τον αποδέκτη όλης της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας και συντελούν με την αξιολόγηση τους στην 

ανατροφοδότηση του συστήματος. Κατά συνέπεια η άποψη τους έχει βαρύνουσα 

σημασία. Ποια είναι λοιπόν η εικόνα που έχουν οι μαθητές για τη ρομποτική στο 

σχολείο τους; 

Στην ερώτηση αν θα ήθελαν να χρησιμοποιήσουν ρομποτικές κατασκευές 

στο σχολείο τους για εκπαιδευτικούς λόγους, η συντριπτική πλειοψηφία (88,6%) 

απάντησε θετικά όπως φαίνεται στο γράφημα 6.5α. Ως τέτοιες θα μπορούσε να 

είναι η δημιουργία ενός ρομποτικού project που θα παρουσιαζόταν στο τέλος της 

σχολικής χρονιάς ή η συμμετοχή σε έναν διαγωνισμό. Σε ότι αφορά τη 

χρησιμοποίηση της ρομποτικής ως εποπτικό μέσο ή εργαλείο για τη διδασκαλία 

συγκεκριμένων μαθημάτων οκτώ στους δέκα απάντησαν (Γράφημα 6.5β) ότι θα 

μπορούσαν να διδαχθούν κάποιο επιστημονικό αντικείμενο στο σχολείο με τη 

χρήση ρομπότ, καθώς το μάθημα θα γινόταν πιο εύκολο και κατανοητό αν ο 

δάσκαλος χρησιμοποιούσε εφαρμογές με ρομπότ μέσα στην τάξη.  
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Γράφημα 6.5: Συνδρομή της Ρομποτικής στην εκπαιδευτική διαδικασία.  
α.  Ε.: Θα θέλατε να χρησιμοποιείτε ρομποτικές κατασκευές στο σχολείο σας για 

εκπαιδευτικούς λόγους;  
β.  Ε.: Πιστεύετε ότι θα μπορούσατε να διδαχθείτε κάποια από τα μαθήματα σας με την 

χρήση ενός ρομπότ; Θα ήταν πιο εύκολο και πιο κατανοητό το μάθημα αν ο δάσκαλος 
χρησιμοποιούσε εφαρμογές με ρομπότ μέσα στη τάξη;     

Η εκπαιδευτική ρομποτική αποτελεί ένα εργαλείο χρήσιμο για τους 

εκπαιδευτικούς, που καλλιεργεί γνωστικά πεδία διεπιστημονικών περιοχών, 

ταυτόχρονα με δεξιότητες. Για να είναι όμως αποτελεσματική η εισαγωγή της στην 

εκπαιδευτική διαδικασία θα πρέπει να εκπληρώνει ορισμένους όρους. Σύμφωνα με 

τον M. Moro και τους συνεργάτες του, εμπνευστών του προγράμματος RoboESL, το 

οποίο προσανατολίζεται στην ανάπτυξη προγραμμάτων σπουδών με τη βοήθεια της 

ρομποτικής, τρεις είναι οι προϋποθέσεις που πρέπει να τηρούνται [107]: 

• Η προσβασιμότητα, τα ρομποτικά εργαλεία δεν θα πρέπει να είναι 

περίπλοκα στην χρήση τους, αλλά ούτε και ακριβά στη απόκτηση 

τους. 

• Η παιδαγωγική θεμελίωση των δραστηριοτήτων πρέπει να είναι 

σαφής, καθώς ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να γνωρίζει επακριβώς 

τους στόχους που ελπίζει να επιτύχει και τη μεθοδολογία που θα 

εφαρμόσει για την επίτευξη τους, και 

• Η πληρότητα, ώστε οι δραστηριότητες να συμπεριλάβουν το σύνολο 

των μαθητών ανεξαρτήτως γνωστικού υπόβαθρου, ακόμη και 

μαθητές με ειδικές ανάγκες. 

Ο συνδυασμός της μάθησης με το παιχνίδι, ιδιαίτερα στις μικρότερες ηλικίες 

δεν είναι απαγορευτικός, αλλά αντίθετα πρέπει να επιδιώκεται εφόσον ο 

εκπαιδευτικός δεν χάνει τη στοχοπροσήλωση του στα επιδιωκόμενα μαθησιακά 

αποτελέσματα. Από αυτό συνάγεται ότι ο ρόλος του εκπαιδευτικού στην 

εκπαιδευτική διαδικασία με τη χρήση ρομποτικών συσκευών, όχι μόνο δεν 

υποβαθμίζεται αλλά απεναντίας ισχυροποιείται.   
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Από την άλλη πλευρά η γενιά στην οποία απευθύνεται η εκπαιδευτική 

ρομποτική έχει γεννηθεί μέσα στην ψηφιακή επανάσταση και μεγαλώνει 

παράλληλα με τεχνολογικά άλματα. Όπως χαρακτηριστικά την περιγράφει ο 

Prensky, είναι αυτόχθονοι χρήστες (digital natives) κι όχι μετανάστες (digital 

immigrants) στο ψηφιακό κόσμο [108]. Χρήστες εφαρμογών ή παιχνιδιών από 

πρώιμη ηλικία μοιάζουν έτοιμοι να πειραματιστούν με τις νέες διδακτικές 

προσεγγίσεις που φέρνει η είσοδος της ρομποτικής στο σχολικό περιβάλλον. 

 

Χρήση της ρομποτικής στη διδασκαλία μαθημάτων 

Σε συνέχεια της προηγούμενης ερώτησης, οι μαθητές ρωτήθηκαν για το ποια 

μαθήματα θα ήθελαν να διδαχθούν με τη βοήθεια της ρομποτικής (Γράφημα 6.6). 

 

Γράφημα 6.6: Διδασκαλία μαθημάτων με χρήση ρομπότ.  
Ε.: Ποια μαθήματα θα θέλατε να γίνουν με τη βοήθεια της ρομποτικής (έως 3 επιλογές) 

 

Πρώτο σε επιλογή έρχεται το μάθημα της πληροφορικής με 77,1%. Αυτό 

αποδεικνύει πόσο στενά συνδεδεμένη έχουν στην αντίληψη τους την πληροφορική 

με τη ρομποτική οι μαθητές. Ακολουθεί η Φυσική με 51,4% και τα Μαθηματικά ως 

ενιαίος κλάδος, Άλγεβρα και Γεωμετρία μαζί με 48,6%. Την πρώτη τετράδα κλείνει 

το project με 45,7%, που ως ξεχωριστό μάθημα υπάρχει στο ωρολόγιο πρόγραμμα 

μόνο του ΕΠΑΛ, αλλά εδώ δόθηκε με την έννοια της διαθεματικής εργασίας στο 

πλαίσιο μαθημάτων όπως τα εργαστήρια δεξιοτήτων που υπάρχουν στα Δημοτικά 

και τα Γυμνάσια. Στη συνέχεια ακολουθούν η Χημεία με 25,7% και η Βιολογία με 
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14,3%. Και οι δύο επιστήμες βλέπουμε ότι στο μυαλό των μαθητών δεν είναι 

συνδεδεμένες ιδιαίτερα με την ρομποτική.  

Τα ποσοστά των επόμενων δύο μαθημάτων στη λίστα αποτελούν έκπληξη 

καθώς πρόκειται για τη Τεχνολογία με 8,6% και τη Γυμναστική με 5,7%. Η 

τεχνολογία είναι ένα μάθημα του Γυμνασίου που είναι συνδεδεμένο με 

κατασκευές. Ωστόσο τα παιδιά στην κατάταξη τους δεν το συμπεριέλαβαν στα 

μαθήματα που θα ήθελαν να γίνονται με ρομπότ, θεωρώντας μάλλον τις 

κατασκευές ως χειρωνακτική εργασία και παραβλέποντας την ευκαιρία κατασκευής 

του ίδιου του ρομποτικού μηχανισμού και πειραματισμού με αυτό, στο πλαίσιο του 

μαθήματος. Παρόμοια η κατάσταση και με τη Γυμναστική, όπου οι μαθητές έχουν 

συνυφασμένη την άσκηση με φυσική δραστηριότητα, μη κατορθώνοντας να 

φανταστούν ένα ρομπότ ως βοηθό σε αυτή. 

Τέλος οι μαθητές απέκλεισαν την διδασκαλία των θεωρητικών μαθημάτων 

με τη χρήση της ρομποτικής. Έτσι Θρησκευτικά, Ιστορία και Ξένη Γλώσσα 

συγκέντρωσαν ποσοστό 2,9%, ενώ η Νεοελληνική Γλώσσα και η Έκθεση δεν έλαβαν 

καμία προτίμηση για την διδασκαλία τους με την υποβοήθηση της ρομποτικής. 

Από τα παραπάνω διαφαίνεται ότι οι μαθητές έχουν συνδυάσει τη 

ρομποτική με τα αντικείμενα STEM, επιθυμώντας τα συγκεκριμένα μαθήματα να 

πραγματοποιούνται με τη χρήση ρομποτικών συσκευών ή δίνοντας ο καθηγητής στο 

ρομπότ το ρόλο του εποπτικού μέσου. Προφανώς οι επιδόσεις αυτές είναι ιδιαίτερα 

ενθαρρυντικές, ωστόσο δείχνουν μία μονοδιάστατη χρήση της ρομποτικής η οποία 

έχει εντυπωθεί στους μαθητές και όχι μόνο. 

 Επιχειρώντας μια βιβλιογραφική ανασκόπηση, θα διαπιστώσει κανείς 

πλήθος μελετών και ερευνών σχετικά με τη χρησιμοποίηση της ρομποτικής και των 

ρομπότ στη διδασκαλία των Μαθηματικών, της Φυσικής και γενικότερα των STEM 

επιστημών [29], [109], [110], [111]. Αντίθετα για τα θεωρητικά μαθήματα πολύ 

λίγες εφαρμογές συναντάμε στη βιβλιογραφία κυρίως με τη μορφή προτάσεων 

διδασκαλίας [112], [113].  

Η συγκεκριμένη κατάσταση πιθανώς να σχετίζεται με το γεγονός ότι οι 

εκπαιδευτικοί που έχουν το θεωρητικό υπόβαθρο της ρομποτικής, δεν κατέχουν το 

γνωστικό αντικείμενο των ανθρωπιστικών μαθημάτων και το αντίστροφο. Έτσι είναι 

πολύ πιο εύκολο για έναν καθηγητή πληροφορικής να εντάξει στο μάθημα του 

ρομποτικές εφαρμογές, για να εξηγήσει έννοιες προγραμματισμού, από έναν 

φιλόλογο που θα θελήσει να χρησιμοποιήσει ρομποτικές συσκευές εντάσσοντας τες 

στην ιστορική αφήγηση.  

Το συμπέρασμα αυτό δεν πρέπει να συγχέεται με τα ψηφιακά βοηθήματα, 

τις πλατφόρμες και τα εργαλεία των ανθρωπιστικών επιστημών, τα οποία 

ευδοκιμούν και αποτελούν δημοφιλή ερευνητικά πεδία, αλλά περιορίζεται στη 

χρήση ρομποτικής στα θεωρητικά μαθήματα. Τα προγράμματα ψηφιακών 

ανθρωπιστικών σπουδών που προσφέρονται σε μεταπτυχιακά μαθήματα τείνουν 

να εξαλείψουν αυτό το χάσμα, ευελπιστώντας να κάνουν πραγματικότητα την 
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εισαγωγή της ρομποτικής τεχνολογίας στην υπηρεσία και των θεωρητικών 

μαθημάτων. 

 

Γράφημα 6.7: Διδασκαλία Θετικών μαθημάτων με Ρομποτική.  
Ε.: Σε ποιο βαθμό πιστεύετε ότι θα μπορούσαν να γίνουν τα μαθήματα με τη βοήθεια της 

ρομποτικής; 

Ζητώντας από τους μαθητές να αναφέρουν σε ποιο βαθμό θα μπορούσε να 

πραγματοποιηθεί η διδασκαλία για κάθε ένα μάθημα με τη βοήθεια της 

ρομποτικής, τα αποτελέσματα είναι λίγο έως πολύ αναμενόμενα, όπως φαίνονται 

και στο γράφημα 6.7. Τα μαθήματα της Τεχνολογίας και της Πληροφορικής 

ταυτίζονται απόλυτα με τη διδασκαλία μέσω της ρομποτικής σε ποσοστό 68,6% και 

62,9% αντίστοιχα. Για την Τεχνολογία συγκεκριμένα βλέπουμε ότι ενώ οι μαθητές 

την έχουν συνδεδεμένη με την ρομποτική σε ποσοστό 94,3% (απόλυτη ταύτιση 

68,6%, σε μεγάλο βαθμό 25,7%), εντούτοις δεν επιθυμούν την πραγματοποίηση της 

διδασκαλίας με τη βοήθεια της, όπως είδαμε προηγουμένως. 

Φυσική και Μαθηματικά ακολουθούν στη σειρά των μαθημάτων που 

μπορούν να πραγματοποιηθούν σε μεγάλο βαθμό με χρήση ρομπότ, σε ποσοστό 

θετικών αποτιμήσεων 62,8% και 60,0% αντίστοιχα. Από τα μαθήματα των θετικών 

επιστημών τελευταίο στην κατάταξη ευκολίας χρήσης της ρομποτικής για τις 

ανάγκες της διδασκαλίας έρχεται η Χημεία, με τα ποσοστά των αρνητικών 

αξιολογήσεων να φτάνουν στο 60,0%. Συγκεκριμένα το 37,1% των μαθητών που 

ρωτήθηκαν, δεν βλέπει τρόπο σύνδεσης της διδασκαλίας της Χημείας με τη 

ρομποτική, ενώ το 22,9% τη θεωρεί περιορισμένη. 
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Γράφημα 6.8: Διδασκαλία Βιολογίας, Γυμναστικής και Θεωρητικών μαθημάτων με 
Ρομποτική. 

Ε.: Σε ποιο βαθμό πιστεύετε ότι θα μπορούσαν να γίνουν τα μαθήματα με τη βοήθεια της 
ρομποτικής; 

Στον αντίποδα των εκτιμήσεων χρήσης της ρομποτικής στα τεχνολογικά 

μαθήματα και τα μαθήματα των θετικών επιστημών, βρίσκονται τα αντίστοιχα των 

ανθρωπιστικών  σπουδών (Γράφημα 6.8). Για την Νεοελληνική Γλώσσα – Έκθεση, τη 

Γυμναστική και την Ιστορία, οι ερωτηθέντες μαθητές δεν διαπίστωσαν καμία 

ταύτιση με τη ρομποτική και υποστήριξαν την αδυναμία χρήσης ρομποτικής 

τεχνολογίας στη διδασκαλία των μαθημάτων σε ποσοστό 71,4%, 68,6% και 62,9% 

αντίστοιχα. Η κατάσταση είναι λίγο καλύτερη για τη διδασκαλία της ξένης γλώσσας 

(Αγγλικά), όπου το 60,0% πιστεύουν ότι μπορεί με κάποιο τρόπο, σε μικρότερο ή 

λίγο μεγαλύτερο βαθμό να ενταχθούν ρομποτικές συσκευές που να υποβοηθούν το 

μάθημα της ξένης γλώσσας. Ακριβώς ίδια είναι η εικόνα και για το μάθημα της 

Βιολογίας. 

 

Η ρομποτική ως ξεχωριστό μάθημα  

Ποια είναι όμως η άποψη των μαθητών για τη ρομποτική ως αυτοδύναμο 

μάθημα; Η ρομποτική στα προγράμματα σπουδών συναντάται ως ξεχωριστό 

μάθημα μόνο σε μία ειδικότητα των Επαγγελματικών Λυκείων (ΕΠΑ.Λ.). 

Συγκεκριμένα διδάσκεται εργαστηριακά για τρεις (3) ώρες την εβδομάδα στην Γ’ 

τάξη, στην ειδικότητα «Τεχνικός ηλεκτρονικών και υπολογιστικών συστημάτων, 

εγκαταστάσεων, δικτύων και τηλεπικοινωνιών» του τομέα «Ηλεκτρολογίας,  

ηλεκτρονικής και αυτοματισμού».  
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Ως αυτοδύναμο μάθημα η ρομποτική δεν απαντάται σε καμία άλλη βαθμίδα 

εκπαίδευσης ή τύπο σχολείου, ούτε στο Δημοτικό, ούτε στο Γυμνάσιο ή το Γενικό 

Λύκειο. Αξιοσημείωτο είναι ότι δεν διδάσκεται σε καμία τάξη και καμία ειδικότητα 

του τομέα πληροφορικής των ΕΠΑΛ.  

Το 2020 θεσπίστηκε1 και εφαρμόστηκε2 την σχολική χρονιά 2021-22 η 

διδασκαλία των εργαστηρίων δεξιοτήτων σε Νηπιαγωγείο, Δημοτικό και Γυμνάσιο. 

Μία από τις ενότητες του θεματικού άξονα «Δημιουργώ & καινοτομώ» είναι το 

«STEM-Εκπαιδευτική Ρομποτική» την οποία μπορούν να επιλέξουν οι διδάσκοντες 

για υλοποίηση στο Νηπιαγωγείο, την Α’, Δ’ & Ε’ Δημοτικού και την Α’ & Β’ 

Γυμνασίου.  

Όπως παρατηρούμε από τα παραπάνω, η ρομποτική αποτελεί αυτοδύναμο 

μάθημα μόνο σε μία ειδικότητα της Γ’ τάξης του ΕΠΑΛ. Η εισαγωγή του θεσμού των 

εργαστηρίων δεξιοτήτων είναι σαφώς μία θετική εξέλιξη, αλλά δεν παύει το 

γεγονός ότι η ρομποτική αποτελεί μέρος μίας ενότητας, σε έναν από τους 

θεματικούς άξονες που υποχρεούνται να επιλέξουν οι εκπαιδευτικοί για υλοποίηση.  

Ρωτήσαμε τους μαθητές του σεμιναρίου την άποψη τους για τη δυνατότητα 

η ρομποτική να αποτελέσει αυτόνομο μάθημα, διαφορετικό από την Πληροφορική 

στα σχολεία. Επίσης μας ενδιέφερε να μάθουμε και ποια βαθμίδα θεωρούσαν 

κατάλληλη για την είσοδο του μαθήματος στην εκπαιδευτική διαδικασία. Την 

περίοδο του ερωτηματολογίου δεν είχε θεσπιστεί η εφαρμογή των εργαστηρίων 

δεξιοτήτων. Τις ίδιες ερωτήσεις θέσαμε και στο ερωτηματολόγιο εξόδου, ώστε να 

διαπιστώσουμε κατά πόσο άλλαξε η γνώμη τους από τη διενέργεια ενός 

απαιτητικού για την ηλικία τους σεμιναρίου ρομποτικής. 

Πριν την έναρξη των σεμιναρίων, η συντριπτική πλειοψηφία των μαθητών 

(91,4%) απάντησαν θετικά στην προοπτική να αποτελέσει η ρομποτική αυτόνομο 

μάθημα μέσα στο σχολικό πρόγραμμα (Γράφημα 6.9α.). Οι μισοί από αυτούς 

(48,6%) θεωρούσαν ως κατάλληλη βαθμίδα εισαγωγής της ρομποτικής στην σχολική 

πραγματικότητα το Γυμνάσιο. Αντίθετα το Δημοτικό υπέδειξε ως βαθμίδα έναρξης 

της διδασκαλίας το 28,6%. Από αυτούς οι περισσότεροι (22,9%) πιστεύουν ότι οι 

μαθητές των δύο τελευταίων τάξεων είναι ικανοί να ανταπεξέλθουν στη διδασκαλία 

της ρομποτικής, ενώ το 5,7% πιστεύει ότι τα μαθήματα ρομποτικής μπορούν να 

ξεκινήσουν και μικρότερες τάξεις του Δημοτικού. Ένα ποσοστό το οποίο ανέρχεται 

στο 11,4% μετέθεσε τα μαθήματα ρομποτικής στο Λύκειο, δείχνοντας μάλλον 

έλλειψη αυτοπεποίθησης ή υπερεκτιμώντας ίσως τις δυσκολίες του μαθήματος. 

Τέλος μόνο το 2,9% πιστεύει ότι η ρομποτική θα μπορούσε να ξεκινήσει να 

διδάσκεται από το νηπιαγωγείο (Γράφημα 6.9β.).  

 
1  Ν.4692/2020 «Αναβάθμιση του Σχολείου και άλλες διατάξεις» (ΦΕΚ 111/Α/12-6-2020). 
2 Υ.Α. 94207/Δ2/2-07-2021 «Ωρολόγιο Προγραμμάτων μαθημάτων των Α’, Β’ και Γ’ τάξεων του 

Ημερησίου Γυμνασίου» και Υ.Α. Φ.31/94185/Δ1/2907-2021 «Εργαστήρια Δεξιοτήτων στην 
Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση» (ΦΕΚ 3791/Β/13-8-2021) 
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Γράφημα 6.9: Η ρομποτική ως αυτόνομο μάθημα. Ερωτηματολόγιο Εισόδου 
α. Ε.: Θα μπορούσε η ρομποτική να είναι ξεχωριστό μάθημα; (Διαφορετικό από την 

πληροφορική) 
β. Ε.: Σε ποια βαθμίδα πιστεύετε ότι θα μπορούσε να ενταχθεί η ρομποτική ως 

ξεχωριστό μάθημα; 

Δυόμιση σχεδόν μήνες αργότερα και δέκα εβδομαδιαία μαθήματα 

ρομποτικής, είχαμε μία μεταβολή της εικόνας. Από τις απαντήσεις των μαθητών στο 

ερωτηματολόγιο εξόδου, παρατηρήθηκε μία μικρή ενίσχυση της άποψης ότι η 

ρομποτική μπορεί να σταθεί αυτόνομα ως μάθημα στα προγράμματα σπουδών των 

διαφόρων τύπων σχολείου. Το ποσοστό θετικής ανταπόκρισης έφτασε στο 92,9% 

(Γράφημα 6.10α.).  

 

Γράφημα 6.10: Η ρομποτική ως αυτόνομο μάθημα. Ερωτηματολόγιο Εξόδου.  
α. Ε.: Θα μπορούσε η ρομποτική να είναι ξεχωριστό μάθημα; (Διαφορετικό από την 

πληροφορική) 
β. Ε.: Σε ποια βαθμίδα πιστεύετε ότι θα μπορούσε να ενταχθεί η ρομποτική ως 

ξεχωριστό μάθημα; 

Πιο ενδιαφέρον όμως ήταν το γεγονός αλλαγής της στάσης των μαθητών 

στην ηλικία που θεωρούσαν πλέον κατάλληλη για την εισαγωγή της διδασκαλία του 

μαθήματος. Η κατάταξη βάσει των ποσοστών δεν άλλαξε, ωστόσο είχαμε μια 

μετατόπιση προς τις μικρότερες ηλικίες που εκδηλώθηκε με αύξηση των ποσοστών 

τους και παράλληλη μείωση σε αυτά του Λυκείου. Πλέον την πρώτη εισαγωγή του 
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μαθήματος της ρομποτικής στη βαθμίδα του Λυκείου υποστηρίζει το 7,1% από 

11,4% πριν από 2,5 μήνες. Το Γυμνάσιο εξακολουθεί να φαντάζει στα μάτια των 

μαθητών ως η ιδανική ηλικία για να ξεκινήσουν το μάθημα της ρομποτικής στο 

σχολείο με 53,6%, ενδυναμωμένο κατά 5% σε σχέση με το ερωτηματολόγιο 

Εισόδου. Τη λύση του Δημοτικού προτείνει το 35,7% των μαθητών. Αποτελεί τη 

μεγαλύτερη αύξηση ποσοστού και δείχνει ότι οι μαθητές προσανατολίζονται προς 

τις τελευταίες τάξεις του Δημοτικού θεωρώντας τες ως τις βέλτιστες για να εντάξουν 

τη ρομποτική ως ξεχωριστώ μάθημα. Τέλος ακόμα και στα ποσοστά του 

Νηπιαγωγείου υπάρχει άνοδος με 3,6% έναντι 2,9% στην αρχή των σεμιναρίων 

(Γράφημα 6.10β.). 

Αυτή την εικόνα ήρθε να επιβεβαιώσει το Ι.Ε.Π. που πρότεινε τη σταδιακή 

είσοδο της ρομποτικής, έστω και σε αυτήν την αποσπασματική μορφή, από το 

νηπιαγωγείο κιόλας, με την εφαρμογή των εργαστηρίων δεξιοτήτων. Δεν είναι 

τυχαίο ότι όλη η προσπάθεια της εκπαιδευτικής ρομποτικής ξεκίνησε από αυτές τις 

ηλικίες με τις προγραμματιζόμενες χελώνες LOGO (LOGO Turtle) του Papert  και 

απογειώθηκε από την ομάδα του MediaLab του ΜΙΤ με την παρουσίαση του 

intelligent brick, αποτέλεσμα της συνεργασίας του Lifelong Kindergarten group με τη 

LEGO και προπομπός του LEGO Mindstorms RIS. Ταυτόχρονα και στη βιβλιογραφία 

υπάρχουν προγράμματα [114] ή μέθοδοι [25] ενσωμάτωσης της ρομποτικής στο 

πρόγραμμα σπουδών του Δημοτικού που αναδεικνύουν την αναμφίβολη συμβολή 

της στο γνωστικό επίπεδο [115] και τις δεξιότητες [116]. 

 

Ο ανθρωπομορφισμός των ρομπότ στην εκπαίδευση 

Τέλος ζητήσαμε να διερευνήσουμε τη στάση των μαθητών σχετικά με τον 

ανθρωπομορφισμό των ρομπότ και κατά πόσο αυτό μπορεί να επηρεάσει την 

εισαγωγή των ρομποτικών μηχανισμών στην εκπαίδευση. Η αλληλεπίδραση 

ανθρώπου μηχανής (Human Robot Interaction- HRI) είναι ένα μεγάλο πεδίο έρευνας 

για πολλούς επιστήμονες, από διαφορετικούς κλάδους. Από την άλλη πλευρά, η 

είσοδος των ρομπότ στην εκπαιδευτική διαδικασία δεν θα πρέπει να εξεταστεί μόνο 

με τεχνολογικά και παιδαγωγικά κριτήρια, αλλά και με ψυχοσυναισθηματικά, ιδίως 

για τις μικρότερες ηλικίες. 

Τα ρομπότ μπορούν να πάρουν πολλές μορφές, ανάλογα και με την εργασία 

που επιτελούν. Υπάρχει η άποψη ότι τα ρομπότ που μοιάζουν πολύ στους 

ανθρώπους είναι αφύσικα και τρομακτικά, ενώ άλλοι υποστηρίζουν ότι για να 

ξεπεράσουμε τους φόβους μας, θα πρέπει να μας μοιάζουν όσο το δυνατό 

περισσότερο. Ανάλογα με την όψη και την αλληλεπίδραση που έχουν οι ρομποτικές 

μηχανές, επηρεάζεται άμεσα και η στάση των ανθρώπων προς αυτές [117]. Η 

Marchesi με τους συνεργάτες της απέδειξαν μέσω πειραμάτων τη θετική στάση που 

υιοθετούν τα άτομα, όταν συναναστρέφονται με ανθρωπόμορφα ρομπότ [117]. 

Ταυτόχρονα όμως και η κινησιολογία είναι το ίδιο σημαντική, καθώς όταν μια 

συμπεριφορά ρομπότ γίνεται αντιληπτή ως πιο μηχανιστική σε μια κοινή εργασία, 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 123 

οι συμμετέχοντες μειώνουν την πιθανότητα να υιοθετήσουν θετική στάση απέναντί 

στη ρομποτική συσκευή [118]. 

Από μικρή ηλικία μέσω των κινουμένων σχεδίων και των εικονογραφήσεων, 

έχει δοθεί μία στερεοτυπική εικόνα στα ρομπότ. Ίσως σε αυτό το σημείο να 

κρύβεται ο φόβος της ολικής αποδοχής ενός απόλυτα ανθρωπομορφικού ρομπότ 

στην εκπαίδευση. Οι μαθητές μέσα από τις απαντήσεις τους δείχνουν να 

αμφιταλαντεύονται. Εμφανίζουν μεν αποδοχή στον ανθρωπομορφισμό, κρατώντας 

όμως ταυτόχρονα αποστάσεις από αυτόν. Το γεγονός είναι πολύ πιθανό να 

οφείλεται στην έλλειψη παραστάσεων και εμπειριών από ανθρωπομορφικά 

συστήματα αλληλεπίδρασης. Άλλωστε ακόμα και οι εικόνες που έχουν μέσα από το 

κινηματογράφο, δεν είναι τις περισσότερες φορές κολακευτικές για τα ανδροειδή 

και τις επιδιώξεις τους. 

Περισσότεροι από τους μισούς μαθητές (54,3%) απάντησαν ότι ανάλογα με 

την περίσταση τα ρομπότ μπορούν να μοιάζουν ή όχι στους ανθρώπους, ενώ ένα 

σημαντικό ποσοστό (40,0%) πήρε μια πιο σαφή θέση, δηλώνοντας ότι  πρέπει να 

έχουν ανθρώπινα χαρακτηριστικά αλλά να διαφέρουν αισθητά από τους 

ανθρώπους (Γράφημα 6.11). Οι δύο αυτές απόψεις συγκέντρωσαν το σύνολο 

σχεδόν των μαθητών με τις υπόλοιπες δύο, οι οποίες τοποθετούνται στα εκ 

διαμέτρου αντίθετα άκρα, να υποστηρίζονται από ελάχιστους (2,9%).  

 

Γράφημα 6.11: Ανθρωπομορφισμός των ρομπότ στην εκπαίδευση. 
Ε.: Τα εκπαιδευτικά ρομπότ θέλετε να έχουν ανθρώπινα χαρακτηριστικά; 

Στη συνέχεια δόθηκε στους μαθητές μία σειρά φωτογραφιών για να 

αξιολογήσουν βάση της εμφάνισης και μόνο, τη στάση που θα μπορούσαν να έχουν 

απέναντι τους σε μια ενδεχόμενη διδακτική διαδικασία. Τα αποτελέσματα 

(Γράφημα 6.13) επιβεβαίωσαν σε ένα βαθμό, αυτό το οποίο είναι γνωστό ως το 

φαινόμενο της παράξενης κοιλάδας (uncanny valley effect), το οποίο εισηγήθηκε ο 

Masahiro Mori το 1970 [119].  
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Γράφημα 6.12: Το φαινόμενο της παράξενης κοιλάδας, όπως προτάθηκε από τον M.Mori. 
Γράφημα από τη μετάφραση του πρωτότυπου άρθρου [119]. 

Σύμφωνα με αυτό καθώς τα ρομπότ γίνονται όλο και πιο ανθρώπινα στην 

εμφάνιση τους, καθίστανται περισσότερο αποδεκτά και φαίνονται πιο οικεία, μέχρι 

να φτάσουμε σε ένα σημείο στο οποίο λεπτές ατέλειες της εμφάνισης τους τα 

κάνουν πλέον να φαίνονται απόκοσμα και αποκρουστικά. 

12 

34 

 
1 Nao https://robots.ieee.org/robots/nao/ Τελευταία πρόσβαση 11/10/2022 
2 Lola https://robots.ieee.org/robots/lola/ Τελευταία πρόσβαση 11/10/2022 
3 HRP-4C https://robots.ieee.org/robots/hrp4c/  Τελευταία πρόσβαση 11/10/2022 
4 El Greco v1 https://icsdweb.aegean.gr/aegeanrbtcs/?page_id=791 Τελευταία πρόσβαση 11/10/2022 

https://robots.ieee.org/robots/nao/
https://robots.ieee.org/robots/lola/
https://robots.ieee.org/robots/hrp4c/
https://icsdweb.aegean.gr/aegeanrbtcs/?page_id=791
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Γράφημα 6.13: Ανθρωπομορφισμός και ρομπότ  
Ε.: Ποια η στάση σας απέναντι σε αυτά τα ρομπότ ανάλογα με την εμφάνιση τους; 

Αν και η συγκεκριμένη αυτή θεώρηση του Mori έχει δεχτεί πολλές κριτικές 

ως προς την επιστημονική της βάση και απόδειξη, εντούτοις τα αποτελέσματα μας 

δείχνουν ότι η ομοιότητα με τους ανθρώπους δεν παράγει απαραίτητα οικειότητα. 

Αυτό το γεγονός έχει παρατηρηθεί όχι μόνο στα ανδροειδή ρομπότ, αλλά πολύ 

περισσότερο στο ψηφιακό κόσμο και τα avatar που κυριαρχούν εκεί και πλέον 

αποτελούν κομμάτι και της ψηφιακής / διαδικτυακής εκπαίδευσης [120]. 

Από τα παραπάνω προκύπτει ότι πρέπει να γίνει μια κρίσιμη διάκριση 

μεταξύ των ανθρωπόμορφων πεποιθήσεων και των ανθρωπομορφικών 

αλληλεπιδράσεων. Ο ανθρωπομορφισμός δεν βασίζεται σε συγκεκριμένα 

συστήματα πεποιθήσεων, αλλά μάλλον σε έναν συγκεκριμένο τρόπο 

αλληλεπίδρασης, αποτελώντας ένα μέσο για τη δημιουργία μιας σχέσης [121]. 

Άλλωστε σε μικρότερες ηλικίες είναι πολύ συνηθισμένος ο ανθρωπομορφισμός 

ζώων ή αντικειμένων προκειμένου να εξηγήσουν έννοιες ή καταστάσεις. Το 

ποσοστό του ανθρωπομορφισμού των ρομπότ που θα κληθούν να υπηρετήσουν 

στην εκπαίδευση έχει πολύ λίγη σημασία μπροστά στις δυνατότητες 

 
1 Jia jia https://phys.org/news/2017-01-bionic-woman-chinese-robot-charm.html Τελευταία 

πρόσβαση 11/10/2022 
2 Cog https://robots.ieee.org/robots/cog/ https://robots.ieee.org/robots/cog/ 
3 El Greco v2 https://icsdweb.aegean.gr/aegeanrbtcs/?page_id=793 Τελευταία πρόσβαση 11/10/2022 
4 Sophia https://robots.ieee.org/robots/sophia/ Τελευταία πρόσβαση 11/10/2022 

https://phys.org/news/2017-01-bionic-woman-chinese-robot-charm.html
https://robots.ieee.org/robots/cog/
https://icsdweb.aegean.gr/aegeanrbtcs/?page_id=793
https://robots.ieee.org/robots/sophia/
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αλληλεπίδρασης που πρέπει να έχουν τα ρομπότ αυτά με τους μαθητές και το 

περιβάλλον τους. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7ο
 Η εμπειρία του Διαγωνισμού 

 

 

Η συμμετοχή των μαθητών στον διαγωνισμό ρομποτικής έπαιξε καθοριστικό 

ρόλο τόσο στο να ενεργοποιηθούν γνωστικοί μηχανισμοί μάθησης, όσο και στην 

ανάπτυξη βασικών δεξιοτήτων. Κατά τη διάρκεια της ενασχόλησης τους με 

συγκεκριμένες δραστηριότητες εκπαιδευτικής ρομποτικής έμαθαν να συνυπάρχουν 

σε ομάδες και να συνεργάζονται όλοι αρμονικά. Αντιλήφθηκαν ότι για να επιτευχθεί 

η επίλυση ενός προβλήματος, χρειάζεται συγκέντρωση και αφοσίωση στους 

στόχους που έχουν τεθεί. 

Επιπλέον δημιουργώντας εκ του μηδενός κάτι δικό τους έμαθαν να 

αυτονομούνται, γεγονός το οποίο τους γέμισε αυτοπεποίθηση τονώνοντας 

παράλληλα την πίστη στον εαυτό τους. Μία επίσης σημαντική δεξιότητα που 

ανέπτυξαν οι μαθητές, ήταν το να ελέγχουν και να αξιολογούν το αποτέλεσμα κατά 

πόσο είναι σωστό ή όχι, δοκιμάζοντας παράλληλα συνεχώς νέες λύσεις, 

ξεπερνώντας έτσι μελλοντικά το άγχος μίας πιθανής αποτυχίας.  

Τέλος τα παιδία ασχολήθηκαν με βασικές έννοιες προγραμματισμού, 

ηλεκτρολογίας, μηχανολογίας, ηλεκτρονικής και μαθηματικών στα διάφορα 

ενδιάμεσα στάδια μέχρι να ολοκληρώσουν το έργο τους, αναπτύσσοντας πέρα από 
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κοινωνικές δεξιότητες σύγχρονες επιστημονικές και τεχνολογικές ικανότητες, όπως 

υπολογιστική σκέψη και τεχνολογική κουλτούρα γεγονός που τους βοήθησε τόσο 

στο να περάσουν σε σχολές της τριτοβάθμιας εκπαίδευσης, όσο και στο να είναι 

ικανοί να ανταπεξέλθουν στα σύγχρονα και απαιτητικά προγράμματα σπουδών των 

πανεπιστημίων. 

Στο Διαγωνισμό AegeanRobotics Competition 2018 το Μαυρογένειο ΕΠΑΛ 

Σάμου συμμετείχε με τέσσερις ομάδες. Οι τρεις ομάδες συμμετείχαν στη δοκιμασία 

του Line Follower και μία ομάδα στο micro RoboSumo. Παρακολουθήσαμε την 

πορεία δύο ομάδων από αυτές, από τη συγκρότηση τους, μέχρι τη συμμετοχή στο 

Διαγωνισμό. 

Οι δύο ομάδες που ακολουθήσαμε συμμετείχαν στη δοκιμασία του Line 

Follower. Αποτελούνταν και οι δύο από 4 άτομα. Η μία ομάδα είχε μέλη μαθητές 

της Γ’ Τάξης του ΕΠΑΛ, ειδικότητας «Τεχνικός εφαρμογών πληροφορικής» του 

τομέα Πληροφορικής. Για ευκολία θα την ονομάσουμε ομάδα Α. Η άλλη ομάδα είχε 

ως μέλη 1 μαθητή από την Α’ Τάξη και 3 μαθητές από τη Β’ Τάξη του τομέα 

Ηλεκτρολογίας, ηλεκτρονικής και αυτοματισμού. Για διάκριση θα την αποκαλούμε 

ομάδα Β.  

Στα Επαγγελματικά Λύκεια οι μαθητές παρακολουθούν κοινό πρόγραμμα 

μαθημάτων στην Α’ Τάξη, όπου η πληροφορική είναι μάθημα γενικής παιδείας και 

το διδάσκονται όλοι οι μαθητές 2 ώρες την εβδομάδα. Στην Β’ τάξη οι μαθητές 

επιλέγουν τομέα και διδάσκονται 12 ώρες μαθήματα γενικής παιδείας που 

συμπεριλαμβάνουν 1 ώρα την εβδομάδα Πληροφορική και 23 ώρες μαθήματα 

ειδικότητας, μοιρασμένα σε θεωρία 1/3 και εργαστήρια το υπόλοιπο 2/3 των ωρών. 

Στην Γ’ Τάξη οι μαθητές επιλέγουν ειδικότητα η οποία είναι ανάλογη του τομέα που 

έχουν παρακολουθήσει στη Β’ Τάξη. Η διάρθρωση των ωρών σε μαθήματα γενικής 

παιδείας και ειδικότητας, θεωρητικά και εργαστηριακά είναι ίδια με αυτή της Β’ 

τάξης. 

Το προφίλ των ομάδων  

Η ομάδα Α αποτελούνταν από δύο αγόρια και δύο κορίτσια. Η ομάδα 

κατασκεύασε ένα ρομποτικό μηχανισμό ο οποίος βασίστηκε στον 

μικροεπεξεργαστή Arduino Uno. Για την κατασκευή του ρομπότ χρησιμοποιήθηκαν 

2 κινητήρες, 2 ψηφιακοί αισθητήρες IR, μία γραμμή 5 αισθητήρων IR και 2 

αισθητήρες υπερήχων. Σύμφωνα με την περιγραφή τους:  

«Ο πενταπλός αισθητήρας χρησιμοποιείται για την αναγνώριση της 

γραμμής. Οι 2 επιπλέον αισθητήρες χρησιμοποιούνται βοηθητικά όταν 

ανιχνευτεί κενό στη γραμμή ώστε το ρομπότ να επανέλθει στη σωστή 

πορεία. Οι αισθητήρες υπερήχων χρησιμοποιούνται σαν sonar το οποίο 

ελέγχει το χώρο μπροστά από το ρομπότ για εμπόδια. Ο αισθητήρας αυτός 

έχει τοποθετηθεί μπροστά και σε σχετικά χαμηλό ύψος ώστε  να μπορεί να 

αναγνωρίσει εμπόδια με χαμηλό ύψος». 
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Η ομάδα Β’ αποτελούνταν από 3 αγόρια και 1 κορίτσι. Το 1 αγόρι ήταν από 

την Α’ Τάξη και οι υπόλοιποι από τη Β’ Τάξη. Το ρομπότ που κατασκεύασαν 

χρησιμοποίησε το ρομποτικό κιτ της LEGO Mindstorms EV3. Σύμφωνα με την 

περιγραφή τους:  

«Το ρομπότ είναι βασισμένο σε μια μετατροπή του σχεδίου του EV3 

όπως δίνεται από τις πρωτότυπες οδηγίες της Lego. Για την κατασκευή του 

ρομπότ χρησιμοποιήθηκαν 2 κινητήρες, ένας αισθητήρας μέτρησης 

φωτεινότητας και ένα αισθητήρας υπερήχων. Ο αισθητήρας μέτρησης 

φωτεινότητας είναι απαραίτητος ώστε να μπορεί να ακολουθήσει τη μαύρη 

γραμμή και είναι τοποθετημένος κοντά στην επιφάνεια του εδάφους ώστε η 

μέτρηση να επηρεάζεται όσο είναι δυνατό λιγότερο από τον εξωτερικό 

φωτισμό. Ο αισθητήρας υπερήχων χρησιμοποιείται για να ελέγχει τυχόν 

εμπόδια μπροστά από το ρομπότ. Ο αισθητήρας αυτός έχει τοποθετηθεί πιο 

μπροστά από το ρομπότ και χαμηλά ώστε να μπορεί να δει ακόμα και τα 

εμπόδια που έχουν χαμηλό ύψος. Η χρήση ενός μόνο αισθητήρα 

φωτεινότητας μπορεί να δημιουργήσει προβλήματα σε περίπτωση έντονων 

αλλαγών του φωτισμού σε διαφορετικά σημεία της πίστας». 

Ο Διαγωνισμός το 2018 διοργανώθηκε το διήμερο 28 και 29 Απριλίου. Η 

προκήρυξη του Διαγωνισμού είχε σταλεί στα σχολεία τον Νοέμβριο του 2017. 

Ωστόσο και οι δύο ομάδες δήλωσαν συμμετοχή στη λήξη της προθεσμίας, την 

τελευταία εβδομάδα πριν τη διοργάνωση. Η δικαιολόγηση για την καθυστερημένη 

υποβολή της αίτησης από τους εκπαιδευτικούς – προπονητές ήταν η αμφιβολία για 

την ολοκλήρωση των έργων. Το γεγονός ότι η διοργάνωση θα λάμβανε χώρα στη 

Σάμο βοήθησε επιπλέον την αναβολή υποβολής της συμμετοχής, διότι δε ανέκυπτε 

ζήτημα έγκαιρης κράτησης εισιτηρίων και καταλυμάτων. 

Η ομάδα Α δημιουργήθηκε στο τέλος Νοεμβρίου, ενώ η ομάδα Β στα μέσα 

Ιανουαρίου, αμέσως μετά της Χριστουγεννιάτικες διακοπές. Προφανώς η ομάδα Α’ 

είχε στη διάθεση της περισσότερο χρόνο για να προετοιμαστεί, 18 εβδομάδες, σε 

αντίθεση με την Β’ που είχε 15. Επιπρόσθετα η ομάδα Α’ είχε και άλλα 

πλεονεκτήματα με το μέρος  της. Τη διέκρινε ομοιομορφία καθώς και τα 4 μέλη της 

φοιτούσαν στην ίδια τάξη και μάλιστα σε ειδικότητα σχετική με το αντικείμενο. 

Μπορούσαν εφόσον το επέτρεπε η ύλη των μαθημάτων να δουλεύουν το έργο τους 

κατά τη διάρκεια του ωρολογίου προγράμματος. Ο προπονητής τους μπορούσε να 

χρησιμοποιήσει το project στη διάρκεια της διδασκαλίας των μαθημάτων 

ειδικότητας, όπου οι μαθητές μπορούσαν να πειραματιστούν και να τα 

εφαρμόσουν στον κώδικα της ρομποτικής συσκευής στην ώρα του εργαστηρίου πχ 

του μαθήματος Ειδικά θέματα προγραμματισμού υπολογιστών. Ορισμένα από τα 

μέλη της ομάδας είχαν λάβει μέρος και στο διαγωνισμό της προηγούμενης χρονιάς. 

Από την άλλη πλευρά, η ομάδα Β’ συγκεντρωνόταν στο σχολείο μετά το 

πέρας του ωρολογίου προγράμματος, το μεσημέρι ή νωρίς το απόγευμα, 

χρησιμοποιώντας τις εγκαταστάσεις των εργαστηρίων του σχολείου. Αυτό πρόσθετε 

επιπλέον κούραση στα παιδιά, όπως επίσης και το γεγονός ότι η ομάδα 
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αποτελούνταν από μαθητές διαφορετικού επιπέδου και ηλικίας. Το θετικό ήταν ότι 

όλοι οι μαθητές κατοικούσαν στο Βαθύ και ως εκ τούτου, κανείς τους δεν είχε 

ανάγκη μετακίνησης, γεγονός το οποίο θα ήταν απαγορευτικό για τη δημιουργία 

της ομάδας. 

Τον εξοπλισμό και των τεσσάρων ομάδων τους τον παρείχε το σχολείο. Οι 

μαθητές δε χρειάστηκε να αγοράσουν κανένα αναλώσιμο υλικό. 

 

Οι απόψεις τους για τη ρομποτική στο σχολείο 

Παράλληλα με τη συμμετοχή τους στις ομάδες ζητήθηκε από τους μαθητές 

να συμπληρώσουν ένα ερωτηματολόγιο εισόδου, κατά τη δημιουργία της ομάδας 

και ένα εξόδου κατά τη διάρκεια του απολογισμού της δράσης, μετά από τη 

συμμετοχή τους στο Διαγωνισμό. 

Τα ερωτηματολόγια ήταν σύντομα και συμπληρώθηκαν και από τους οκτώ 

μαθητές. Ήταν ανώνυμα ωστόσο ζητήθηκε από τους μαθητές να χρησιμοποιήσουν 

ένα ψευδώνυμο ώστε να μπορέσουμε να διαπιστώσουμε την εξέλιξη τους, μεταξύ 

των δύο ερωτηματολογίων. Οι ερωτήσεις ήταν κοινές με αυτές των 

ερωτηματολογίων που συμπληρώθηκαν την επόμενη χρονιά από τους μαθητές 

γυμνασίων και δημοτικών οι οποίοι συμμετείχαν στο σεμινάριο Arduino ρομποτικής 

που διοργάνωσε η ομάδα Aegean Robotics μεταξύ Νοεμβρίου 2018 και Ιανουαρίου 

2019. 

Όπως αναφέρθηκε προηγουμένως, από τους 8 μαθητές, τα 3 ήταν κορίτσια 

και τα 5 αγόρια. 4 πήγαιναν στην Γ’ τάξη του ΕΠΑΛ, 3 στη Β’ τάξη και 1 στην Α’ τάξη. 

Επιπλέον οι 4 τελειόφοιτοι ήταν μαθητές του τομέα πληροφορικής. Οι 6 από αυτούς 

είχαν ασχοληθεί ξανά με τη ρομποτική, ενώ οι 4 είχαν συμμετέχει ξανά στον 

Διαγωνισμό την προηγούμενη χρονιά. 

Το σύνολο των μαθητών (100%) δήλωσε ότι θα επιθυμούσε τη χρήση 

ρομποτικών συσκευών στο σχολείο για εκπαιδευτικούς λόγους. Αυτή η τάση έμεινε 

αμετάβλητη όλη τη χρονιά. 

Επιπρόσθετα 7 στους 8 μαθητές (87,5%) δήλωσαν ότι θα μπορούσαν να 

διδαχθούν κάποια μαθήματα με τη χρήση ενός ρομπότ. Στο τέλος της χρονιάς όλοι 

οι μαθητές πλέον υποστήριζαν ότι το μάθημα θα ήταν πιο εύκολο και πιο 

κατανοητό, αν ο εκπαιδευτικός χρησιμοποιούσε εφαρμογές με ρομπότ μέσα στη 

τάξη. 

Σε ότι αφορά τη γνώση γλωσσών προγραμματισμού, οι μαθητές είχαν μία 

εξοικείωση με τη γλώσσα Scratch (Γράφημα 7.1). Μόνο 2 από αυτούς (25%) δεν 

είχαν ασχοληθεί καθόλου, ενώ οι υπόλοιποι σε μεγαλύτερο ή μικρότερο βαθμό την 

γνώριζαν. 
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Γράφημα 7.1: Γλώσσες Προγραμματισμού 
Ε.: Ποιες από τις παρακάτω γλώσσες προγραμματισμού γνωρίζετε και σε τι επίπεδο; 

Επίσης καθώς στο δείγμα συμμετείχαν μαθητές του τομέα πληροφορικής, 

βλέπουμε ανάλογη εξοικείωση και με τη γλώσσα Python η οποία διδάσκεται στο 

ΕΠΑΛ. 5 στους 8 μαθητές γνώριζαν Python σε ικανοποιητικό βαθμό (μέτριος +). 

Αντίθετα οι μαθητές δεν είχαν ασχοληθεί καθόλου με τις C και C++ . Οι άλλες δύο 

γλώσσες, Java Script και Visual Basic, φαίνεται ότι ήταν αντικείμενο προσωπικής 

περιέργειας και διερεύνησης, καθώς τη μεν πρώτη θα τη διδάσκονταν στην Γ’ 

Λυκείου τη χρονιά εκείνη ενώ η δεύτερη δεν συμπεριλαμβάνεται στο αναλυτικό 

πρόγραμμα του σχολείου. 

Έχει ενδιαφέρον να δούμε ποια μαθήματα επιθυμούν οι μαθητές να γίνουν 

με τη βοήθεια ρομποτικών συσκευών και πως άλλαξε η στάση τους κατά τη 

διαδικασία προετοιμασίας και συμμετοχής στο Διαγωνισμό (Γράφημα 7.2). Το 

μάθημα που επιθυμούν περισσότερο να πραγματοποιηθεί με τη βοήθεια ρομπότ 

είναι τα μαθηματικά (62,5%) και μάλιστα αυτή η τάση αυξάνει (87,5%) μέχρι το 

τέλος της χρονιάς. Φυσική και Χημεία είναι ψηλά στις προτιμήσεις, με 37,5% και 

50% αντίστοιχα και με το πέρασμα του χρόνου, είτε αυξάνεται είτε διατηρείται 

σταθερή η επιθυμία για ρομποτική συνδρομή στη διδασκαλία τους. Στο μάθημα του 

Project και τα μαθήματα των ειδικοτήτων συναντάμε παρόμοια συμπεριφορά, 

καθώς 2 στους 8 στην αρχή πιστεύουν στη χρήση ρομπότ για τη διδασκαλία τους, 

ενώ μετά το διαγωνισμό την άποψη αυτή ενστερνίζεται το 37,5%.  

Μετά τη διαδικασία συμμετοχής στο Διαγωνισμό και την εργασία στη 

ρομποτική συσκευή, οι μαθητές είναι πιο απαισιόδοξοι για τη διδασκαλία Βιολογίας 

και Ξένη γλώσσας με τη βοήθεια ρομπότ. Τέλος Γυμναστική, Ιστορία και Νέα 

Ελληνικά παρουσιάζουν τη γνωστή εικόνα που είδαμε και σε μεγαλύτερο δείγμα 

στο σεμινάριο ρομποτικής με Arduino.  
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Γράφημα 7.2: Διδασκαλία μαθημάτων με χρήση ρομπότ.  
Ε.: Ποια μαθήματα θα θέλατε να γίνουν με τη βοήθεια της ρομποτικής (έως 3 επιλογές) 

Σε ότι αφορά την εικόνα των συγκεκριμένων μαθημάτων και τον βαθμό που 

θα μπορούσε να επιτευχθεί η διδασκαλία τους με τη χρήση ρομποτικών συσκευών, 

τα μαθήματα STEM (Μαθηματικά, Φυσική και Χημεία) καθώς και τα μαθήματα 

ειδικοτήτων εμφανίζονται ότι μπορούν να επιτευχθούν σε μικρότερο η μεγαλύτερο 

βαθμό, σε αντίθεση με τα θεωρητικά μαθήματα των Νέων Ελληνικών, Ιστορίας, 

Ξένης γλώσσας και της Γυμναστικής που θεωρούνται ότι μπορούν να γίνουν σε 

μικρό βαθμό ή και καθόλου. Με την πάροδο του χρόνου, τα ποσοστά του βαθμού 

επίτευξης των μαθημάτων παραμένουν σχεδόν σταθερά με μικρές αυξήσεις στα 

θετικά μαθήματα και αντίστοιχες μειώσεις στα θεωρητικά. 

Τέλος δόθηκαν στους μαθητές τα προβλήματα υπολογιστικής και 

προγραμματιστικής σκέψης που είδαμε προηγουμένως στο Γράφημα 6.4, τα οποία 

έλυσαν σωστά στη συντριπτική τους πλειοψηφία καθώς υπήρξαν μόνο 3 

λανθασμένες απαντήσεις σε σύνολο 48 στο ερωτηματολόγιο εισόδου και καμία στο 

ερωτηματολόγιο εξόδου. 

Η συμβολή της ρομποτικής στους μαθητές 

Την επίδραση της ρομποτικής στα γνωστικά αντικείμενα και τις δεξιότητες 

που ανέπτυξαν οι μαθητές, είχαμε την ευκαιρία να επισημάνουμε τόσο μέσω της 

παρατήρησης καθ’ όλη τη σχολική χρονιά, όσο και από τις υποδείξεις των 

εκπαιδευτικών προπονητών.  
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Οι μαθητές της ομάδας Α’ έδειξαν μεγάλη βελτίωση στην υπολογιστική 

σκέψη και στην προγραμματιστική λογική. Όπως προσδιόρισε ο καθηγητής τους στο 

κομμάτι του προγραμματισμού παρουσίασαν σημαντική βελτίωση, ιδιαίτερα οι δύο 

πιο αδύναμοι μαθητές της ομάδας.  

Παρόμοια παρουσιάζεται και η κατάσταση στην άλλη ομάδα, όπου οι 

μαθητές εστίασαν περισσότερο στο κατασκευαστικό κομμάτι, προτείνοντας τρεις 

διαφορετικές λύσεις υλοποίησης και πειραματιζόμενοι πάνω σε αυτές προέκριναν 

την τελική. 

Η εξ αρχής επιτυχία στα προβλήματα υπολογιστικής και προγραμματιστικής 

σκέψης δεν επέτρεψε να διαπιστώσουμε ποσοτικά τη βελτίωση των μαθητών από 

τη συμμετοχή τους στη διαδικασία. Ακόμα και η σχολική επίδοση δεν μπορεί να 

αποτελέσει σαφή ένδειξη, καθώς η βελτίωση των βαθμών από το ένα τετράμηνο 

στο άλλο που παρατηρήθηκε στο σύνολο των μελών των ομάδων, οφείλεται σε 

πολύ περισσότερους παράγοντες από τον προκείμενο. 

Ο τομέας όμως που η συμβολή ήταν ξεκάθαρη, ήταν αυτός των δεξιοτήτων. 

Η εργασία στις ομάδες ενδυνάμωσε τις σχέσεις των μαθητών εντός και εκτός του 

σχολείου. Κατά τη διάρκεια της εργασίας οι μαθητές εμφάνισαν δεξιότητες που είτε 

απέκτησαν, είτε τις είχαν και τις αποκάλυψαν μέσω της εργασίας τους. 

Επικοινωνιακές δεξιότητες, συνεργασία και ομαδικό πνεύμα, επίσης έκαναν την 

εμφάνιση τους. Η υπευθυνότητα που επέδειξαν εξέπληξε ευχάριστα τους 

καθηγητές τους. Μάλιστα τρία από τα μέλη της ομάδας Β συνέδραμαν την 

οργανωτική επιτροπή κατά τη διεξαγωγή του επόμενου Διαγωνισμού το 2019.  

Επιπρόσθετα δημιουργήθηκε και ένας στενός δεσμός εμπιστοσύνης μεταξύ 

των μαθητών και του υπεύθυνου καθηγητή, ο οποίος διατηρείται ακόμα και 

σήμερα. Οι μαθητές εκείνοι, απόφοιτοι πλέον συμβουλεύονται συχνά τους 

προπονητές – εκπαιδευτικούς τους για διάφορα θέματα και διατηρούν επαφή και 

επικοινωνία μαζί τους. 

Ένα επιπλέον στοιχείο όπου υπήρξε επιρροή της διαδικασίας της 

συμμετοχής στο Διαγωνισμό και που επισήμαναν οι καθηγητές, ήταν ο 

επαγγελματικός προσανατολισμός. Οι μαθητές την περίοδο συμμετοχής στο 

Διαγωνισμό, βρίσκονταν πολύ κοντά ή ακόμα και στην τελική ευθεία πριν τις 

πανελλήνιες. Τη συμβολή της εμπειρίας της ρομποτικής στην απόφαση επιλογής 

των σχολών στο μηχανογραφικό δελτίο, αποκάλυψαν οι ίδιοι οι μαθητές κατά τη 

συμπλήρωση του, στους καθηγητές τους. Από τους οκτώ μαθητές, μέλη των 

ομάδων ρομποτικής, οι πέντε συνέχισαν τις σπουδές τους στην Τριτοβάθμια 

εκπαίδευση. Οι τέσσερις από αυτές τις σχολές είχαν άμεση σχέση με την 

πληροφορική. 

Η ρομποτική με δικά τους λόγια 

 Τα μέλη αυτών των ομάδων έζησαν τη διαδικασία ενός διαγωνισμού 

εκπαιδευτικής ρομποτικής από την αρχή μέχρι το τέλος του. Κάποιοι από αυτούς 
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τους μαθητές το επανέλαβαν και τα επόμενα χρόνια, ενώ άλλοι ακολούθησαν 

σπουδές στο αντίστοιχο αντικείμενο. Τέλος υπήρξαν και μαθητές οι οποίοι δεν 

ξανασχολήθηκαν, προς το παρόν, με τη ρομποτική. Αυτά είναι τα λόγια τους που 

περιγράφουν την εμπειρία από τη συμμετοχή τους στο Διαγωνισμό και γενικότερα 

την εμπλοκή τους με τη ρομποτική. 

«Το κλίμα στην ομάδα ήταν ευχάριστο, συνεργατικό και φιλικό. Οι 

καλές σχέσεις και η βοήθεια από τα άλλα μέλη έκανε την ομάδα πολύ 

παραγωγική. Ο καθηγητής σε ρόλο προπονητή, βοηθούσε όταν κολλούσαμε. 

Νιώθαμε ότι εκπροσωπούμε όλο το σχολείο  και όχι μονάχα τους εαυτούς 

μας. Δε νιώθω έτοιμος να φτιάξω μόνος μου ένα ρομπότ, αλλά όλη η 

δουλειά με έκανε να πιστέψω στον εαυτό μου και με τη βοήθεια των 

συμμαθητών μου να τα καταφέρω. Η συμμετοχή μου στο διαγωνισμό, με 

έκανε να δω τη ρομποτική με άλλο μάτι». 

Στους μαθητές έμεινε στη μνήμη το συνεργατικό πνεύμα που καλλιέργησαν 

στη διάρκεια των συνεδριών τους: 

«Η συνεργασία με τα άλλα μέλη ήταν καλή και ο ένας άκουγε τις 

ιδέες του άλλου. Το κλίμα ήταν πολύ φιλικό μεταξύ μας και αυτό φάνηκε 

χρήσιμο για την εργασία. Διαφωνίες υπήρξαν αλλά πιστεύω ότι ήταν για 

καλό». 

Μια από τις μαθήτριες τότε, τελειόφοιτη του τμήματος Ηλεκτρολόγων 

Μηχανικών και Μηχανικών Υπολογιστών του ΑΠΘ σήμερα, θυμήθηκε :  

«Οι διαγωνισμοί ρομποτικής για εμένα ήταν εμπειρίες ζωής. Σε όλο 

το διάστημα προετοιμασίας για τους διαγωνισμούς, μαθαίναμε νέα 

πράγματα σχετικά με τον προγραμματισμό, αναπτύξαμε την 

δημιουργικότητά μας, γίναμε πιο υπεύθυνα άτομα απέναντι στα υπόλοιπα 

μέλη της ομάδας και στον καθηγητή μας. Μέσα από τα λάθη μας 

βελτιωθήκαμε και μέσα από τις γνώσεις μας, η δημιουργικότητα μας πήρε 

μορφή. Ο διαγωνισμός ήταν ο τερματισμός ενός project, αλλά ήταν και 

αφετηρία στο να ασχοληθούμε περισσότερο με την ρομποτική. Προσωπικά 

μέσα σε αυτό το διάστημα, εκτός από τα ήδη αναφερόμενα, η ρομποτική, με 

βοήθησε αρκετά και στα σχολικά μαθήματα. Η ρομποτική ήταν ένας 

συνδυασμός μαθημάτων. Αρχικά απαιτούσε προγραμματιστικές γνώσεις και 

όσο μεγάλωνε το επίπεδο, απαιτούσε ηλεκτρολογικές γνώσεις. Στο 

πανεπιστήμιο πλέον απαιτεί γνώσεις ηλεκτρονικής, μαθηματικά, συστήματα 

αυτόματου ελέγχου, μεράκι και αρκετή φαντασία. Έτσι αποδεικνύεται ότι με 

αυτό το ταξίδι, εξελιχθήκαμε όλα τα μέλη της ομάδας σε πολλούς τομείς». 

Ένα ακόμα μέλος από εκείνες τις ομάδες έγραψε σε ένα είδος απολογισμού 

για την ανάμιξη του με την εκπαιδευτική ρομποτική: 

«Η ενασχόληση μου με την ρομποτική από μικρή ηλικία αποτέλεσε 

σημαντική επαφή με τον κόσμο της τεχνολογίας και των αυτοματισμών. Με 
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έφερε εγγύτερα σε έννοιες ως τότε άγνωστες και έμαθα μέσα από την 

ομαδική εργασία αλλά και προσωπική έρευνα να προγραμματίζω και 

εντέλει να θέτω σε λειτουργία ένα δικό μου κατασκεύασμα. Μέσα από 

διαγωνισμούς και εκδηλώσεις κατάφερα να αγαπήσω ακόμα περισσότερο 

την μαγεία της τεχνολογίας. Ο εκπαιδευτικός τρόπος προσέγγισης της 

ρομποτικής ταυτόχρονα ενίσχυσε τόσο την κριτική μας σκέψη όσο και την 

δημιουργικότητα μας. 

Θεωρώ πως αξίζει σε κάθε περίπτωση η ενασχόληση με την 

ρομποτική η οποία είναι ικανή να συνδυάσει επιστήμη, λογική και 

φαντασία. Προσωπικά έμαθα πολλές χρήσιμες εντολές και ήταν και μια 

εισαγωγή στον κόσμο του προγραμματισμού και των αλγορίθμων. Αποτελεί 

λοιπόν μία από τις ωραιότερες δραστηριότητες!» 

Η συμμετοχή σε ένα Διαγωνισμό με την ομάδα του σχολείου μένει μια 

θετική ανάμνηση ακόμα και αν ο δρόμος που ακολουθήσεις δεν σε φέρει ξανά 

κοντά στη ρομποτική, όπως συνέβη με τον παρακάτω τότε μαθητή, μέλος της 

ομάδας Α, που μετά  την αποφοίτηση του ασχολήθηκε με άλλα ενδιαφέροντα 

άσχετα με το πεδίο της πληροφορικής: 

«Ήταν μια πάρα πολύ καλή εμπειρία. Με βοήθησε να κατανοήσω 

την γλώσσα και το πως δουλεύει ένα πρόγραμμα στον κώδικα, ανάλογα με 

το τι θα το βάλουμε να κάνει. Με κάθε εντολή που έδινες στο αντικείμενο, 

όπως είναι το ρομπότ, έκανε κάποιες προγραμματισμένες κινήσεις και αυτό 

σε έβαζε σε περιέργεια για το τι θα μπορείς να το προγραμματίσεις ακόμα 

να κάνει. Και βέβαια σε μαθαίνει να εξοικειώνεσαι και να είσαι 

δημιουργικός φτιάχνοντας το.  

Γενικά το κλίμα στην ρομποτική ήταν πολύ θετικό με όρεξη και με 

δημιουργικές ιδέες με βάση το αντικείμενο και την κατασκευή του. Με τον 

καθηγητή υπήρχε μια άψογη συνεννόηση και ήταν πολύ βοηθητικός προς 

σε μας σε όλη αυτή την πορεία. Μας έκανε να το αγαπήσουμε και να το 

εξελίξουμε πιο πολύ δίνοντας μας να καταλάβουμε το πως λειτουργεί.  

Δε θα ξεχάσω ποτέ αυτή την ευκαιρία που μας δόθηκε από το 

σχολείο να δουλέψουμε μαζί με τα παιδιά, να κατασκευάσουμε, να 

πειραματιστούμε και να συμμετέχουμε στον διαγωνισμό, ήταν κάτι το 

διαφορετικό από τα άλλα μαθήματα. Έβαζες σε εφαρμογή αυτά που 

μάθαινες στην θεωρία, έβλεπες όπου κάπου χρησιμεύουν. Και κλείνοντας 

έχω να πω πως αξίζει να το παρακολουθήσεις, να μάθεις, να δημιουργήσεις 

και να κατασκευάσεις μια ιδέα από το μηδέν». 

Στο ίδιο μήκος κύματος βρίσκουμε και τις απόψεις των εκπαιδευτικών 

προπονητών σε σχέση με τη διαδικασία προετοιμασίας και οργάνωσης της ομάδας, 

τη διδασκαλία και την κατασκευή του έργου και τέλος την εμπειρία της συμμετοχής 

στο Διαγωνισμό. Ο εκπαιδευτικός προπονητής της ομάδας Β’ είχε τη καλοσύνη να 

μοιραστεί τις σκέψεις του σχετικά με το Διαγωνισμό. 
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«Η συμμετοχή μου στο διαγωνισμό ρομποτικής του Πανεπιστημίου 

Αιγαίου αποτέλεσε μία σημαντική ευκαιρία έτσι ώστε να εισάγω στην τάξη 

την εκπαιδευτική ρομποτική που αποτελεί ένα καινοτόμο εκπαιδευτικό 

εργαλείο για την διδασκαλία μαθημάτων που σχετίζονται με το STEM 

(Science, Technology, Engineering, Mathematics) τα οποία κυριαρχούν σε 

επίπεδο επαγγελματικής σταδιοδρομίας των σημερινών μαθητών.  

Το γεγονός ότι εργάζομαι σε Επαγγελματικό Λύκειο διευκόλυνε την 

παραπάνω συνθήκη δεδομένου ότι οι μαθητές έρχονται καθημερινά 

αντιμέτωποι με θέματα τεχνολογίας καθώς και βασικές αρχές και έννοιες 

στο επιστημονικό πεδίο της Ηλεκτρολογίας, Μηχανολογίας, Ηλεκτρονικής 

και Πληροφορικής. Μέσα από τα διάφορα στάδια για την μελέτη και 

κατασκευή του τελικού έργου που θα παρουσιάζαμε στον διαγωνισμό είχα 

την ευκαιρία να βοηθήσω τους μαθητές μου να αναπτύξουν σημαντικές 

δεξιότητες όπως η ομαδικότητα, η συνεργασία, η αυτοπεποίθηση, η δοκιμή 

και το πείραμα και η αυτονομία μέσα από μία ευχάριστη εμπειρία μάθησης 

και ταυτόχρονα διασκεδαστική για τους ίδιους.  

Μία ακόμη σημαντική διάσταση που προέκυψε καθ' όλη τη διάρκεια 

της προετοιμασίας για την τελική ολοκλήρωση του έργου είναι ότι μέσω της 

εκπαιδευτικής ρομποτικής κατάφερα να αναδείξω και να  ενισχύσω 

πολύτιμες επιστημονικές και τεχνολογικές ικανότητες που πρέπει να 

διαθέτουν οι σημερινοί μαθητές όπως η τεχνολογική κουλτούρα, ο 

προγραμματισμός, η επιστημονική στάση και η υπολογιστική σκέψη.  

Επιπρόσθετα, μου δόθηκε η ευκαιρία με αφορμή τον διαγωνισμό να 

χρησιμοποιήσω την ρομποτική ως ένα εκπαιδευτικό εργαλείο με σκοπό τη 

διδασκαλία δύσκολων εννοιών σε διάφορα εργαστήρια που διδάσκω στον 

τομέα Ηλεκτρολογίας, Ηλεκτρονικής και Αυτοματισμού. Τέλος η όλη 

εμπειρία του διαγωνισμού ρομποτικής με έκανε να ανακαλύψω 

διαφορετικούς τρόπους προσέγγισης τόσο της εκπαιδευτικής διαδικασίας 

όσο και των μαθητών βελτιώνοντας κατά συνέπεια τον εκπαιδευτικό μου 

έργο».       
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 8ο Απαντήσεις στα ερευνητικά ερωτήματα  
 

 

Έχοντας ολοκληρώσει πέντε ετήσιους Διαγωνισμούς, διοργανώσει 

σεμινάρια ρομποτικής για τους συμμετέχοντες μαθητές και παρακολουθήσει την 

πορεία δύο ομάδων, καθ’ όλη τη διάρκεια της διαδικασίας, από την υποβολή της 

αίτησης συμμετοχής μέχρι το Διαγωνισμό και μετά κατά την αποφοίτηση τους από 

το σχολείο, είμαστε σε θέση να απαντήσουμε στα ερευνητικά ερωτήματα που 

τέθηκαν. 

Επιπλέον μετά τη διοργάνωση δύο online διαγωνισμών, τις εμπειρίες που 

αποκτήσαμε και τα στοιχεία που συλλέξαμε μέσω των ανώνυμων 

ερωτηματολογίων, μπορούμε να διακρίνουμε τις διαφορετικές πτυχές μεταξύ των 

Διαγωνισμών που πραγματοποιούνται δια ζώσης και αυτών από απόσταση. 

Ο Διαγωνισμός στέφθηκε με επιτυχία; 

Η έννοια του διαγωνισμού, ειδικά όταν περιλαμβάνει ένα εκπαιδευτικό 

αντικείμενο, αντιμετωπίζεται πάντα με μία από τις ακόλουθες δύο στάσεις [122]. 

Κάποιος ισχυρίζεται ότι ένας καλά οργανωμένος διαγωνισμός με σωστά 

καθορισμένες διαδικασίες θα προσελκύσει το ενδιαφέρον των συμμετεχόντων πιο 
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εύκολα και θα είναι σε θέση να μεταδώσει γνώση του αντικειμένου του 

διαγωνισμού [123], [124], [125], [126]. Η άλλη άποψη, ωστόσο, υποστηρίζει ότι 

ένας διαγωνισμός αποδυναμώνει τη μαθησιακή διαδικασία και αναγκάζει τους 

συμμετέχοντες να επικεντρωθούν στον τελικό στόχο και το βραβείο, αντί για τις 

γνώσεις που θα αποκτήσουν [127], [128]. 

Η ολοκλήρωση του διαγωνισμού, η απονομή των βραβείων και των δώρων 

και η ολοκλήρωση σύμφωνα με το πλάνο και το χρονοδιάγραμμα, δεν εγγυούνται 

από μόνα τους την επιτυχία ενός διαγωνισμού, γιατί με αυτόν τον τρόπο μπορεί να 

χαθεί και η ευκαιρία της επιστημονικής αξιολόγησης. Αν και δεν υπάρχει αρκετή 

έρευνα σχετικά με το θέμα της αξιολόγησης τέτοιων διαγωνισμών, θα πρέπει να 

είμαστε σε θέση να απαντήσουμε θετικά στα ακόλουθα ερωτήματα κατά την 

ολοκλήρωση [129], [130], [131]: 

• Οι υποβολές για κάθε διαγωνισμό προσέφεραν κάτι νέο; 

Δεν είναι πάντα εύκολο να διακρίνει κανείς τις επιπτώσεις που 

έχει η συμμετοχή μιας ομάδας σε ένα Διαγωνισμό εκπαιδευτικής 

ρομποτικής. Επιπρόσθετα από διαγωνισμούς τέτοιου επιπέδου δεν 

αναμένει κάποιος ερευνητικά αποτελέσματα στο τομέα της 

ανακάλυψης και της προώθησης της τεχνολογίας. Για αυτού του 

είδους τις απαιτήσεις υπάρχουν θεσμοθετημένοι άλλοι διαγωνισμοί 

που απευθύνονται σε διαφορετικού επιπέδου κοινό, όπως οι 

διαγωνισμοί που διοργανώνει η DARPA (Defense Advanced Research 

Projects Agency - Αμερικανική Υπηρεσία Έρευνας Προηγμένων 

Αμυντικών Προγραμμάτων1), ή η Google2 με χρηματικά και άλλα 

έπαθλα. 

Ωστόσο όπως έδειξαν και οι συμμετοχές που 

παρακολουθήσαμε στενά καθ’ όλη τη διάρκεια της διαδικασίας, το 

νέο που έφεραν, αν και δυσδιάκριτο εκ πρώτης, ήταν στη 

συμπεριφορά της ομάδας, στην ανάπτυξη των δεξιοτήτων και στην 

υιοθέτηση μιας νέας στάσης από την πλευρά των μαθητών για τη 

ρομποτική και την έρευνα. 

 

• Ενημερώθηκε το κοινό-στόχος για την ύπαρξη του διαγωνισμού;  

Η ομάδα στόχος ενημερώθηκε ικανοποιητικά. 

Χρησιμοποιήθηκαν τυπικοί και ανεπίσημοι δίαυλοι επικοινωνίας. Τα 

μηνύματα ηλεκτρονικού ταχυδρομείου εστάλησαν σε σχολεία - 

δευτεροβάθμιας και πρωτοβάθμιας - σε όλη τη χώρα και 

χρησιμοποιήθηκε το Δίκτυο Ανακοινώσεων του Πανεπιστημίου για 

την Ανώτατη Εκπαίδευση. Επίσης, οι μεμονωμένοι συμμετέχοντες 

 
1 DARPA https://www.darpa.mil/program/darpa-robotics-challenge Τελευταία πρόσβαση 16/10/2022 
2 Hash code  https://codingcompetitions.withgoogle.com/hashcode Τελευταία πρόσβαση 16/10/2022 

https://www.darpa.mil/program/darpa-robotics-challenge
https://codingcompetitions.withgoogle.com/hashcode
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ενημερώθηκαν μέσω των κοινωνικών δικτύων και των μέσων 

ενημέρωσης. Εκτός από τις ανακοινώσεις, οι διοργανωτές έδωσαν 

συνεντεύξεις σε τοπικά μέσα ενημέρωσης όπου ανέλυσαν τις 

δραστηριότητες και τους στόχους του διαγωνισμού. Καμπάνιες 

προώθησης έτρεξαν σε κοινωνικά δίκτυα. 

 

• Ο αριθμός των συμμετεχόντων ήταν ίσος ή μεγαλύτερος από αυτόν που 

περιμέναμε; Είχαμε συμμετοχές από τις εκτιμώμενες διαφορετικές 

κατηγορίες συμμετεχόντων; Η συμμετοχή του κοινού ήταν η αναμενόμενη; 

Ο αριθμός των συμμετεχόντων ήταν υψηλότερος από τον 

αναμενόμενο και σημειώθηκε αύξηση από έτος σε έτος. Οι 

συμμετέχοντες κάλυψαν όλες τις ηλικίες και όλες τις βαθμίδες 

εκπαίδευσης από την πρωτοβάθμια έως τη μεταπτυχιακή. 

Συμμετείχαν τόσο οργανωμένες ομάδες σχολείων όσο και 

ανεξάρτητοι υποψήφιοι. Από την άλλη, η προσέλευση από τον πρώτο 

χρόνο ήταν υψηλότερη από το αναμενόμενο, στο βαθμό που 

αποτέλεσε πρόβλημα για την επιτροπή, η οποία αναζήτησε 

μεγαλύτερους χώρους για τις διοργανώσεις. 

 

• Ήταν αξιόλογα τα έργα που υποβλήθηκαν; 

Το επίπεδο και η αξία των έργων θα πρέπει να αξιολογηθεί σε 

συνδυασμό με το ηλικιακό και γνωστικό επίπεδο των συμμετεχόντων 

και την υλικοτεχνική υποδομή και τις δυνατότητες υποστήριξης, 

τεχνολογικές και υλικές των σχολείων που συνέδραμαν την 

προσπάθεια. 

Παρόλα αυτά κατά τους διαγωνισμούς παρουσιάστηκαν ιδέες 

που ήταν αξιόλογες, πρωτότυπες, ευφάνταστες και με δυνατότητες 

εξέλιξης. Χαρακτηριστικά μπορούν να αναφερθούν έργα όπως (οι 

ταυτότητες των έργων είναι διαθέσιμες στο Παράρτημα Β) : 

▪ Η σχεδίαση, εκτύπωση σε 3D εκτυπωτή, κατασκευή και 

προγραμματισμός ένα SLAM robot (Simultaneous localization 

and mapping). Κατά την παρουσίαση έγινε χαρτογράφηση 

ενός αγνώστου χώρου με τη χρήση του LIDAR (LIght Detection 

And Ranging) και χωροθέτηση της θέσης και της κατεύθυνσης 

του ρομπότ εντός του χάρτη, ενώ στη συνέχεια έγινε 

πλοήγηση στον χώρο με την σχεδίαση της βέλτιστης 

διαδρομής από το ίδιο το ρομπότ. 

▪ Την παρουσίαση του ρομπότ L.I.So.R (Linen Identification and 

Sorting Robot). Το ρομπότ έχει ως στόχο να χρησιμοποιηθεί 

σε ένα ξενοδοχειακό περιβάλλον κάνοντας διαχωρισμό των 

πετσετών σε πολύ λερωμένες και μη, με αποτέλεσμα την 
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αυτοματοποίηση του διαχωρισμού των λευκών ειδών πριν 

από τη πλύση, εξοικονομώντας και διαχειρίζοντας με αυτό το 

τρόπο καταλληλότερα τα απορρυπαντικά. 

▪ «Tο Ρομπότ των δασών», ένα αυτόνομο τετράποδο ρομπότ 

φύλακα περιοχής, που αντιλαμβάνεται ερεθίσματα με τη 

βοήθεια αισθητήρων, παρακολουθεί κλιματικές αλλαγές στο 

περιβάλλον που κινείται, καταγράφει τιμές όπως 

θερμοκρασία, υγρασία, ατμοσφαιρική πίεση και υψόμετρο, 

αναγνωρίζει σημάδια πυρκαγιάς, όπως φλόγες και καπνό, ενώ 

με τη βοήθεια της κάμερας που διαθέτει, επισημαίνει 

αλλοιώσεις - διαφοροποιήσεις στην εικόνα ενημερώνοντας 

είτε για πιθανή πυρκαγιά, είτε για πιθανές αποψιλώσεις ή 

ρίψεις απορριμμάτων και μπαζών στην περιοχή. 

▪ Την κατασκευή ενός ηλεκτρικού αναπηρικού αμαξιδίου το 

οποίο κινείται με τη σκέψη πάνω σε μια προκαθορισμένη 

διαδρομή. Το αμαξίδιο λαμβάνει σήμα εκκίνησης απευθείας 

από τη σκέψη του ανθρώπου - χειριστή που κάθεται σε αυτό. 

Το «όχημα» διαβάζει μια μαύρη γραμμή στο πάτωμα, η οποία 

αποτελεί τη πορεία του οχήματος, μέσω υπέρυθρων 

αισθητήρων. Με τον τρόπο αυτό κινείται πάνω στην πορεία 

που του έχουν καθορίσει και σταματάει μόνο σε περίπτωση 

που ο αισθητήρας απόστασης αναγνωρίσει κάποιο εμπόδιο ή 

φτάσει σε κάποιο από τα σημεία στάσης που έχουν 

προκαθοριστεί 

 

• Οι δραστηριότητές μας αναφέρονται στα κοινωνικά δίκτυα ή/και στα μέσα 

ενημέρωσης;  

Υπήρξε εκτενής αναφορά στα κοινωνικά δίκτυα τόσο πριν όσο 

και μετά τους διαγωνισμούς. Η επισκεψιμότητα των σελίδων που 

διατηρεί ο Διαγωνισμός στα κοινωνικά δίκτυα αυξήθηκε, ενώ 

υπήρξαν αναφορές, αναδημοσιεύσεις και κοινοποιήσεις από 

μεμονωμένους χρήστες.  Επιπλέον τα Μ.Μ.Ε. σε τοπικό επίπεδο σε 

όλη τη Χώρα και όχι μόνο στο Βόρειο Αιγαίο, ασχολήθηκαν με το 

Διαγωνισμό και τα αποτελέσματα του, καθώς οι συμμετοχές 

κάλυψαν όλη την Επικράτεια και κάθε περιοχή ήθελε να καλύψει τις 

δραστηριότητες των εκπροσώπων της. Δελτία τύπου και 

ανακοινώσεις στάλθηκαν σε όλα τα μέσα και δημοσιεύθηκαν σε 

μεγάλο ποσοστό. Το ενημερωτικό περιοδικό έντυπο του 

Πανεπιστημίου Αιγαίου, έχει φιλοξενήσει αρκετές φορές τις 

δραστηριότητες των διοργανώσεων του Διαγωνισμού όλα αυτά τα 

χρόνια. Τέλος έγιναν αναφορές σε ενημερωτικές εκπομπές 

ραδιοφωνικών σταθμών. 
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• Ως διοργανωτές έχουμε λάβει ερωτήσεις σχετικά με τις δραστηριότητες, τον 

διαγωνισμό, τους στόχους μας κ.λπ.; 

Στο πλαίσιο προώθησης του Διαγωνισμού τα μέλη της 

οργανωτικής επιτροπής έδωσαν συνεντεύξεις όπου αναλύθηκε ο 

Διαγωνισμός και οι επιδιώξεις της διοργάνωσης του από το 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου. Οι συνεντεύξεις δόθηκαν και σε έντυπα αλλά 

και σε ζωντανές ραδιοφωνικές εκπομπές. Ακόμα από την πλευρά των 

συμμετεχόντων η οργανωτική επιτροπή ήταν πάντα ανοιχτή, δέχτηκε 

και διευκρίνισε απορίες που είχαν προκύψει.  

Τέλος, το project της διοργάνωσης των διαγωνισμών 

εκπαιδευτικής ρομποτικής παρουσιάστηκε σε διημερίδα του 

Πανεπιστημίου Αιγαίου, όπου οι διοργανωτές είχαν την ευκαιρία να 

απαντήσουν σε ερωτήσεις για το Διαγωνισμό και τους στόχους του. 

• Υπήρξαν προβλήματα στην εκδήλωση υπό την ευθύνη μας; Τι κάναμε για να 

τα επιλύσουμε; Θα μπορούσαμε να είχαμε κάνει κάτι διαφορετικό; 

Προφανώς, υπήρξαν προβλήματα στις εκδηλώσεις. Ορισμένα 

από αυτά ήταν δύσκολο να προβλεφθούν, ενώ σε άλλες περιπτώσεις 

δεν γνωρίζαμε εάν οι λύσεις που επιλέχθηκαν θα ήταν επιτυχείς 

μέχρι να τις εφαρμόσουμε. Τα προβλήματα εντοπίστηκαν τόσο κατά 

τη διάρκεια των εκδηλώσεων, από τις παρατηρήσεις της οργανωτικής 

επιτροπής, όσο και εκ των υστέρων από τις επισημάνσεις μέσω των 

ερωτηματολογίων που συμπληρώθηκαν από τους συμμετέχοντες στο 

τέλος κάθε διοργάνωσης. 

• Το κόστος της εκδήλωσης ήταν εντός του επιθυμητού ορίου; Εντοπίσαμε 

πλεονάζοντα έξοδα; Ξεχωρίσαμε τα σημεία των οποίων η ανεπαρκής 

χρηματοδότηση επηρέασε αρνητικά την έκβαση της εκδήλωσης; Υπήρξαν ή 

θα υπάρξουν επιστροφές χρημάτων για όσα ξοδέψαμε; Με ποια μορφή; 

Το κόστος της εκδήλωσης διατηρήθηκε σε λογικό επίπεδο και 

σίγουρα εντός των ορίων. Άλλωστε ο εκπαιδευτικός χαρακτήρας της 

εκδήλωσης δεν ευνόησε μεγάλα έξοδα. Προκειμένου να 

χρηματοδοτηθούν οι περιοχές που επηρέασαν την έκβαση της 

εκδήλωσης, έγινε προσπάθεια να βρεθούν επιπλέον χορηγίες. 

Στοχεύοντας κυρίως στην ευαισθητοποίηση των μαθητών σε θέματα 

ρομποτικής, δεν περιμέναμε οικονομική επιστροφή χρημάτων, 

ωστόσο η ανταπόκριση που φαίνεται να υπάρχει σε τοπικό και 

περιφερειακό επίπεδο είναι αξιοσημείωτη. 

 

• Στην περίπτωση συνεργασίας με άλλα ιδρύματα ή οργανισμούς, ήταν 

επιτυχής αυτή η συνεργασία; Θα είναι δυνατή μια μελλοντική συνεργασία; 

Τι προβλήματα αντιμετωπίσαμε; Πώς τα αντιμετωπίσαμε;  
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Η συνεργασία με άλλα ινστιτούτα και οργανισμούς ήταν ένα 

ακόμη κέρδος της εκδήλωσης. Η συνεργασία ήταν υποδειγματική και 

έθεσε τις βάσεις για τη συνέχισή της τα επόμενα χρόνια και την 

ανάληψη και άλλων έργων. Ωστόσο προέκυψαν σημαντικά 

προβλήματα γραφειοκρατίας. Η δημόσια Διοίκηση στη Χώρα μας 

δυστυχώς είναι ιδιαίτερα βραδυκίνητη. Η συνεργασία με 

οργανισμούς και υπηρεσίες εμπεριέχει τον παράγοντα των 

προσωπικών γνωριμιών βάσει του οποίου μπορεί να επιταχυνθεί η 

διαδικασία και εν τέλει να επιτευχθεί η σύμπραξη. Παρόλα αυτά στο 

τέλος απομένει η επιθυμία συνέχισης των συνεργασιών και των 

ωφελημάτων που προκύπτουν και για τις δύο πλευρές. 

Όλα τα παραπάνω δείχνουν ότι το έργο ήταν επιτυχές. Φυσικά υπήρχαν 

αδυναμίες, αλλά το μεγάλο κέρδος ήταν η ανταπόκριση των μαθητών και η 

συμμετοχή τους σε προγράμματα ρομποτικής που σχεδίασε το τμήμα μας. Η τάση 

αυτή συμβαδίζει με τη στροφή του ενδιαφέροντος των μαθητών προς τα 

προγράμματα ρομποτικής και STEM, γεγονός που εκφράζεται με την πρόσφατη 

(καλοκαίρι 2020) ένταξή τους στα προγράμματα σπουδών του δημοτικού σχολείου. 

Εάν ο διαγωνισμός είναι μέρος του προγράμματος σπουδών, τότε εκτός από 

το τελικό αποτέλεσμα, θα πρέπει να αξιολογηθεί η πορεία προς αυτόν. 

Αναλυτικότερα, αυτό σημαίνει ότι πρέπει να ληφθεί υπόψη το ενδιαφέρον όλων για 

τη ρομποτική. Αυτό αντικατοπτρίζεται στις ακαδημαϊκές ή επαγγελματικές τους 

προτιμήσεις και φυσικά, στα προσωπικά τους ενδιαφέροντα και χόμπι. Επίσης, 

είναι δίκαιο κάθε μαθητής να κρίνεται από την ημερομηνία υποβολής της αίτησης 

μέχρι το τέλος του διαγωνισμού. Έτσι, ο αξιολογητής θα είναι σε θέση να δει όχι 

μόνο πώς υλοποιεί τις ιδέες του σταδιακά αναζητώντας λύσεις σε κάθε πρόβλημα 

που προκύπτει, αλλά και πώς οργανώνει και διαχειρίζεται το χρόνο το δικό του και 

των συναδέλφων του στην περίπτωση ομαδικής εργασίας. 

Αυτό δεν είναι εφικτό στην περίπτωση ενός διαγωνισμού χωρίς αποκλεισμούς 

όπως ο δικός μας, ο οποίος δεν είναι παγιδευμένος στα όρια του σχολικού 

προγράμματος. Ωστόσο, μια ενδιαφέρουσα παραλλαγή, ειδικά για τις συμμετοχές 

Free Style, θα ήταν η διαίρεση σε φάσεις, από την αποδοχή της συμμετοχής μέχρι 

την ημερομηνία της τελικής προφορικής εξέτασης κατά τη διάρκεια του 

διαγωνισμού. Μια διαδικτυακή πλατφόρμα θα φέρει σε επαφή τους κριτές και τους 

συμμετέχοντες. Εκεί θα επιδιώξουμε, ανά προκαθορισμένα χρονικά διαστήματα, οι 

ομάδες να υποβάλουν μια σύντομη αναφορά και οπτικοακουστικό υλικό, που οι 

ίδιοι κρίνουν κατάλληλο για να εξηγήσουν την πρόοδό τους έως εκείνη τη στιγμή. Η 

αξιολόγηση των εκθέσεων θα δώσει μια ολοκληρωμένη εικόνα της προσπάθειας 

ακόμη και αν η ολοκλήρωση του έργου δεν είναι η ιδανική. 

Σκοπός της εκδήλωσης είναι κυρίως να προωθήσει τη ρομποτική στο ευρύ 

κοινό και να παρακινήσει τους μαθητές να εμπλακούν και όχι να εισαγάγουν νέες 

τεχνολογίες ή να λύσουν ένα συγκεκριμένο πρόβλημα. Από αυτή την άποψη, πέτυχε 

καθώς, με βάση τις απαντήσεις των μαθητών, το ενδιαφέρον τους για τη ρομποτική 
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και τον προγραμματισμό έχει αυξηθεί. Τα έργα που παρουσιάστηκαν ήταν έξυπνα, 

ειδικά εκείνα στην κατηγορία ελεύθερου στυλ. Το γεγονός ότι η κατηγορία δεν 

περιόρισε τον τύπο και τη λειτουργία των ρομποτικών συσκευών ήταν θετικό 

στοιχείο, προκειμένου να παρουσιαστούν έργα σε διάφορους τομείς, που 

αποκάλυψαν μέρος των ενδιαφερόντων και των ανησυχιών των παιδιών. 

 

Ποια η επίδραση του διαγωνισμού στα STEM αντικείμενα; 

Η απάντηση στο ερώτημα αυτό έχει δοθεί από τη θεωρία του 

επικοδομιτισμού, σύμφωνα με την οποία τα έργα στα οποία συμμετέχουν οι ίδιοι οι 

μαθητές κάνοντας πρακτική εφαρμογή των γνώσεων τους, έχουν μεγαλύτερη 

επίπτωση στη μάθηση τους, η οποία διαρκεί πολύ περισσότερο. Συγχρόνως η 

ρομποτική έχοντας το πλεονέκτημα να συνδυάζει πολλές τεχνολογικές και θετικές 

επιστήμες ταυτόχρονα, προάγει την ενασχόληση με τα STEM αντικείμενα. 

Η συμμετοχή σε ένα διαγωνισμό ρομποτικής προϋποθέτει το ενδιαφέρον για 

κλάδους της επιστήμης που αποτελούν και περιγράφονται από το ακρωνύμιο STEM. 

Διαγωνισμός δεν νοείται  απλώς το δίωρο της παρουσίασης στην εκδήλωση. Είναι 

όλη η διαδικασία που συνοδεύει την ομάδα από τη στιγμή της υποβολής της 

αίτησης συμμετοχής μέχρι την εκδήλωση και μετά από αυτή κατά την 

ανατροφοδότηση της. Οι ίδιοι οι μαθητές δηλώνουν διαχρονικά στα 

ερωτηματολόγια όλων των μέχρι τώρα εκδηλώσεων, την αύξηση του ενδιαφέροντος 

για τα μαθήματα STEM, που τους προκάλεσε η συμμετοχής τους στο Διαγωνισμό.  

Αναλλοίωτες παραμένουν οι απόψεις των μαθητών για το ενδιαφέρον που 

απέκτησαν λόγω Διαγωνισμού στα αντικείμενα STEM, ακόμα και όταν τις 

διατυπώνουν καιρό μετά την εκδήλωση. Στα ερωτηματολόγια λοιπόν που 

συμπλήρωσαν οι μαθητές, ένα εξάμηνο μετά το Διαγωνισμό παρατηρείται 

διαχρονικά η αύξηση του ενδιαφέροντος, σε μικρότερο ή μεγαλύτερο βαθμό, για 

όλα τα μαθήματα STEM. Η αύξηση του ενδιαφέροντος για τη ρομποτική κατά μέσο 

όρο κυμάνθηκε στο 27,5%, ενώ για την πληροφορική και τη μηχανική στο 18,4% και 

13,0% αντίστοιχα. Μικρότερη αύξηση ενδιαφέροντος παρατηρήθηκε για την 

επιστήμη και τη τεχνολογία με 3,2% και για τα ηλεκτρονικά με 2,1%. 

Οι απόψεις αυτές που καταγράφονται μετά από εύλογο διάστημα, έχουν 

μεγαλύτερη αξία καθώς είναι απαλλαγμένες από τον ενθουσιασμό ή τη δυσφορία 

του αποτελέσματος κατά τη λήξη του Διαγωνισμού. Αντιστοιχούν σε 

κατασταλαγμένες πεποιθήσεις και αντικατοπτρίζουν σε μεγαλύτερο βαθμό την 

πραγματικότητα, τουλάχιστον όπως την αντιλαμβάνονται οι μαθητές.  

Προφανώς η παραδοχή εκ μέρους των μαθητών, της αύξησης του 

ενδιαφέροντος τους δεν μπορεί να αποτελέσει ποσοτικό χαρακτηριστικό επίδρασης 

των Διαγωνισμών στα STEM αντικείμενα. Ωστόσο είναι ισχυρή απόδειξη του 

κινήτρου που λαμβάνουν τα παιδιά από το Διαγωνισμό και της παρακίνησης που 

αισθάνονται για την ενασχόληση για αυτές τις επιστήμες. Δεν υπάρχει πιο αρμόδιος 
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να εκφράσει τη δημιουργία κινήτρου και το αίσθημα παρότρυνσης για ενασχόληση 

με τις STEM επιστήμες από το ίδιο το υποκείμενο, άσχετα με την τελική επίδοση 

που θα έχει και η οποία μπορεί να είναι αποτέλεσμα πολλών παραγόντων. 

 

Επηρέασε η πανδημία του covid-19 τη συμμετοχή των ομάδων και 

κατά ποιον τρόπο;  

Η αλλαγή τα δύο τελευταία χρόνια στον τρόπο διεξαγωγής ήταν μία επώδυνη 

διαδικασία. Οι συμμετοχές μειώθηκαν ραγδαία στα επίπεδα της παρθενικής, προ 

έξι ετών δια ζώσης διοργάνωσης. Ωστόσο το ίδιο ραγδαία ήταν και η ανάκαμψη. 

Τον επόμενο κιόλας χρόνο οι συμμετοχές επανήλθαν στα επίπεδα προ του 

κορονοϊού. Επιπλέον παρατηρήθηκαν κάποια αξιοσημείωτα χαρακτηριστικά από τις 

συμμετοχές της νέας εποχής, που μπορούν να εξηγηθούν από την μη αναγκαιότητα 

μετακίνησης των ομάδων. Έτσι εμφανίζεται μεγαλύτερη γεωγραφική κάλυψη των 

αιτήσεων συμμετοχής και μάλιστα από σχολεία της παραμεθορίου, που 

διαφορετικά δεν θα συμμετείχαν εξαιτίας του πολυήμερου και ακριβού ταξιδιού. 

 Παρατηρείται μείωση της ηλικίας των συμμετεχόντων, καθώς οι μικρότεροι 

φίλοι της ρομποτικής δεν είναι απαραίτητο να μετακινηθούν από τα σπίτια τους. 

Επίσης άλλαξε ο χρόνος υποβολής, με πολλές ομάδες να καταθέτουν την αίτηση 

συμμετοχής πάνω στο όριο της προθεσμίας, ενώ παρατηρήθηκαν αρκετές 

ακυρώσεις από ομάδες λίγο πριν τη διοργάνωση.  

Η καθυστερημένη υποβολή δικαιολογείται από το γεγονός ότι οι ομάδες 

έπρεπε να δουν αν απλά προλαβαίνουν να ολοκληρώσουν το έργο τους, χωρίς να 

τους απασχολεί η οργάνωση του ταξιδιού και η κράτηση δωματίων. Ενώ αντίστοιχα 

και η ακύρωση της συμμετοχής ήταν μία εύκολη απόφαση χωρίς επιπλέον κόστος. 

 

Ήταν οι συμμετέχοντες, οι προπονητές τους και οι διοργανωτές 

ικανοποιημένοι από το διαγωνισμό και το διαδικτυακό τρόπο 

διεξαγωγής του; 

Το σύνολο των μαθητών και των προπονητών αποτίμησαν τον διαγωνισμό ως 

θετική εμπειρία και ήταν η πρώτη φορά στην ιστορία του ARC που δεν υπήρχε έστω 

και μία αρνητική ψήφος. Το ίδιο αποτυπώνεται και στην ερώτηση αν επιθυμούν να 

συμμετάσχουν ξανά, όπου όλοι οι μαθητές (100%) και η συντριπτική πλειοψηφία 

(92,9%) των προπονητών απάντησαν θετικά. Από την άλλη πλευρά οι διοργανωτές, 

ενώ συμφωνούν απόλυτα στην θετική αποτίμηση του διαγωνισμού και στην εκ νέου 

συμμετοχή τους, προκρίνουν ως τρόπο διεξαγωγής τον υβριδικό, όπου ορισμένες 

δοκιμασίες θα λαμβάνουν μέρους δια ζώσης και ορισμένες εξ αποστάσεως. 
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Ο διαδικτυακός διαγωνισμός έχει την ίδια επίδραση στα μαθήματα 

STEM και τις ήπιες δεξιότητες όπως και οι δια ζώσης; 

Τα στοιχεία που συλλέξαμε από τα ανώνυμα ερωτηματολόγια των μαθητών 

τα δύο τελευταία χρόνια που ο διαγωνισμός διεξάγεται εξ αποστάσεως, δείχνουν τη 

θετική επιρροή που έχει ο διαγωνισμός στα μαθήματα STEM και ιδιαίτερα στη 

ρομποτική και τον προγραμματισμό.  

Τα παραπάνω στοιχεία επιβεβαιώνονται και από τους εκπαιδευτικούς – 

προπονητές στα δικά τους ερωτηματολόγια, που αντιλαμβάνονται πως ο 

διαγωνισμός επιδρά στη μάθηση των αντικειμένων STEM. Επιπλέον η σύγκριση των 

δεδομένων που συλλέχτηκαν από τους εξ αποστάσεως διαγωνισμούς σε σχέση με 

τους δια ζώσης, δείχνει ότι η θετική επίδραση είναι σταθερή καθόλα τα χρόνια 

διεξαγωγής του διαγωνισμού και ανεξάρτητα από τον τρόπο διεξαγωγής του. 

Το ίδιο ισχύει και για τις κοινωνικές δεξιότητες, όπου η συμμετοχή στο 

διαγωνισμό καλλιέργησε την επικοινωνία, τη συνεργασία, τη διαχείριση του 

ανθρώπινου δυναμικού και την αίσθηση της μη παραίτησης. Δεξιότητες οι οποίες 

είχαν παρατηρηθεί και τα προηγούμενα χρόνια όταν οι διαγωνισμοί διεξάγονταν 

δια ζώσης. 

 

Πως επηρέασε ο τρόπος διεξαγωγής του διαγωνισμού τις 

συμπεριφορές και τις συνήθειες των συμμετεχόντων; 

Ο εξ αποστάσεως τρόπος διαγωνισμού στέρησε από τους συμμετέχοντες την 

αλληλεπίδραση μεταξύ τους. Όπως διαπιστώθηκε από το video της διοργάνωσης, 

ενώ ο αριθμός των θεάσεων παρέμενε σχετικά σταθερός, παρατηρούνταν ομαδικές 

είσοδοι και έξοδοι στην πλατφόρμα με μέση διάρκεια λίγο παραπάνω από τα 30 

λεπτά, γεγονός που σήμαινε ότι οι μαθητές έμπαιναν να δουν την προσπάθεια του 

σχολείου τους και αποχωρούσαν μετά από λίγο.  

Επιπλέον από τα δεδομένα που συλλέξαμε ένα εξάμηνο μετά τους 

διαγωνισμούς, προκύπτει ότι το ποσοστό των συμμετεχόντων που δήλωσε ότι 

διατηρεί επαφή με μέλη άλλων ομάδων έπεσε από το 83,6% το 2019 στο 58,3% το 

2021. Το 2022, δεύτερη χρονιά της διαδικτυακή διοργάνωσης του διαγωνισμού, τα 

νούμερα συνέχισαν να χειροτερεύουν. Το ποσοστό των μαθητών που κράτησαν 

επαφή ανήλθε στο 32,1%.  

Η μη φυσική επαφή φαίνεται ότι αυξάνει την ανταγωνιστικότητα μεταξύ των 

ομάδων. Στην πραγματικότητα οι μαθητές δεν αλληλοεπιδρούν μεταξύ τους για να 

αναπτύξουν σχέσεις. Η δημιουργία των σχέσεων μεταξύ των μελών των ομάδων 

επιτυγχάνεται ως επί των πλείστων στο περιθώριο των αγώνων ή στα διαλείμματα. 

Κάτι τέτοιο όμως δε συμβαίνει στους διαδικτυακούς διαγωνισμούς. Η μοναδική 

εναλλακτική που έχουν τα μέλη των ομάδων είναι μέσω διαδικτυακής συνομιλίας 
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(chat) στα κοινωνικά δίκτυα κατά τη διάρκεια προβολής του Διαγωνισμού, η οποία 

όμως δεν είναι καθόλου διαδεδομένη.  

Με ποιο τρόπο θα μπορούσε να εισαχθεί η εκπαιδευτική ρομποτική 

στο σχολείο; 

Τα οφέλη που αποκομίζουν οι μαθητές από την ενασχόληση τους με την 
εκπαιδευτική ρομποτική είναι πολλαπλά και έχουν αναφερθεί από πολλούς 
ερευνητές [14], [24], [25], [26], [29], [79], [96], [99], [100], [101], [110], [111], [114], 
[116], [130]. Τα οφέλη δεν περιορίζονται μόνο στο γνωστικό επίπεδο και στον 
εμπλουτισμό των γνώσεων στις STEM επιστήμες, αλλά έχουν ανάλογο αντίκτυπο 
στις κοινωνικές και άλλες δεξιότητες του παιδιού. Άρα η εισαγωγή της ρομποτικής 
στο σχολικό πρόγραμμα είναι εκ των ων ουκ άνευ.  

Στην εργασία τους οι Nicholas και Ng [132] εισήγαγαν τη ρομποτική και τη 
μηχανοτρονική σε πέντε σχολεία της Αυστραλίας. Από τις παρατηρήσεις τους κατά 
τη διάρκεια αυτής της προσπάθειας κατέγραψαν ενδογενείς και εξωγενείς 
παράγοντες, που επηρεάζουν την υιοθέτηση της ρομποτικής στα προγράμματα 
σπουδών των σχολείων. Ως εσωτερικούς παράγοντες ανέφεραν :  

1. την ακολουθούμενη από τον εκπαιδευτικό διδακτική μέθοδο  
2. την προσέγγιση του διδάσκοντα και την εν γένει στάση του απέναντι 

στο μάθημα  
3. την αξιολόγηση του προγράμματος  

ταυτόχρονα η προσπάθεια εισαγωγής του μαθήματος της ρομποτικής επηρεάζεται 
όπως επισήμαναν και από εξωγενείς παράγοντες : 

1. τις υποδομές και την πρόσβαση των μαθητών σε υπολογιστές  
2. το χρόνο που αφιερώνεται στο σχεδιασμό και την οργάνωση του 

μαθήματος και του προγράμματος γενικότερα  
3. τη δυνατότητα βοήθειας και στήριξης από ειδικούς  
4. την ανάγκη αγοράς υλικών για την κατασκευή πιο προηγμένων και 

περίπλοκων συσκευών  
Η βιβλιογραφική ανασκόπηση των μεθόδων διδασκαλίας [48], [133], που 

χρησιμοποιήθηκαν κατά την εισαγωγή της ρομποτικής τόσο ως μέσο όσο και ως 
αντικείμενο μαθήματος, έδειξε ότι οι δημοφιλέστερες μέθοδοι είναι η μάθηση με 
επίλυση προβλήματος (PBL- Problem-Based Learning), η μάθηση μέσω συνθετικών 
εργασιών (PjBL-Project-Based Learning), η διερευνητική μάθηση (IBL – Inquiry - 
Based Learning) και η μάθηση μέσω ανταγωνισμού (CBL - Competition Based 
Learning).  

Η διερευνητική μάθηση (IBL) και η μάθηση με επίλυση προβλήματος (PBL) 
μοιράζονται πολλά κοινά χαρακτηριστικά, όταν χρησιμοποιούνται στη διδασκαλία 
της ρομποτικής και της μηχανοτρονικής. Για το λόγο αυτό σπάνια θεωρούνται ως 
ξεχωριστές μέθοδοι. Από την άλλη, η μάθηση μέσω συνθετικών εργασιών (PjBL) 
είναι μία επαγωγική μέθοδος διδασκαλίας, που προχωρά από τα επί μέρους στην 
κατασκευή της ολότητας, προσφέροντας τη δυνατότητα σύνδεσης των εμπειριών 
των μαθητών με το γνωστικό αντικείμενο.  

Από τις προαναφερόμενες μεθόδους διδασκαλίας, η μάθηση μέσω 
ανταγωνισμού (CBL) ήταν η πιο αποτελεσματική μέθοδος χρήσης των ρομπότ στη 
διδασκαλία των θετικών μαθημάτων (φυσική, μαθηματικά) [133]. Ωστόσο από μόνοι 
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τους οι διαγωνισμοί δεν εγγυούνται το επιθυμητό παιδαγωγικό αποτέλεσμα, καθώς 
είτε επικεντρώνονται σε περιορισμένη ομάδα μαθητών [133], είτε οι μαθητές 
προσηλωμένοι στους στόχους του διαγωνισμού αδιαφορούν για την υπόλοιπη 
εκπαιδευτική διαδικασία και αναλώνονται σε ένα στείρο ανταγωνισμό [127].  

Την αναγκαιότητα εισαγωγής ως αυτοδύναμου μαθήματος διακριτού από 
την πληροφορική επεσήμαναν και οι ίδιοι οι μαθητές με τις απαντήσεις τους, όπως 
είδαμε στο κεφάλαιο 6, κατανοώντας την επίδραση που έχει στους ίδιους και στις 
επιδόσεις τους η ενασχόληση τους με τη ρομποτική. Εξέφρασαν την επιθυμία η 
ρομποτική να γίνει αυτόνομο μάθημα, διακριτό από την πληροφορική. Αυτή η 
παρατήρηση είναι απόλυτα σωστή, καθώς η πληροφορική αν και βασικό συστατικό 
αποτελεί μόνο ένα κομμάτι του συνόλου που συνθέτουν τη ρομποτική, μαζί με τη 
μηχανική, την ηλεκτρολογία, την ηλεκτρονική, τη μηχανολογία κ.α. Οι ίδιοι οι 
μαθητές πρόκριναν ως προσφορότερη ηλικία για την είσοδο της ρομποτικής στο 
σχολείο, το Γυμνάσιο. 

Κατά τη διάρκεια της παρούσας μελέτης υπήρξε η εξέλιξη της εισαγωγής στα 
Νηπιαγωγεία, τα Δημοτικά και τα Γυμνάσια των εργαστηρίων δεξιοτήτων, των 
οποίων έναν από τους θεματικούς άξονες αποτελεί και η εκπαιδευτική ρομποτική. Η 
εξέλιξη αυτή είναι σαφώς θετική, αλλά όχι αρκετή για να λάβει η ρομποτική τη θέση 
που της ανήκει στο σύγχρονο σχολείο, που καλλιεργεί στους πολίτες τις δεξιότητες 
του αύριο. Εκτός από αυτή την αποσπασματική διδασκαλία της, η ρομποτική 
υπάρχει ως ξεχωριστό μάθημα στη Γ’ τάξη ΕΠΑΛ της ειδικότητας τεχνικών 
ηλεκτρονικής και στα προγράμματα σπουδών ιδρυμάτων της τριτοβάθμιας 
εκπαίδευσης.  

Αυτό το οποίο θα πρέπει να εξεταστεί είναι με ποιο τρόπο και σε τι βάθος θα 
διδαχθεί η ρομποτική στο ελληνικό σχολείο. Η κινηματική, η δυναμική, οι βαθμοί 
ελευθερίας, ο προσδιορισμός και προσανατολισμός θέσης  είναι έννοιες που στην 
καλύτερη περίπτωση διδάσκονται στις τελευταίες τάξεις του Λυκείου. Η ρομποτική 
δεν μπορεί να διδαχθεί ούτε στο τεχνικό επίπεδο της Γ’ Λυκείου ΕΠΑΛ, ούτε στο 
ακαδημαϊκό επίπεδο των ΑΕΙ. Ανάλογα με τη βαθμίδα στην οποία θα εισαχθεί θα 
πρέπει να υπάρξει αντιστοιχία των προγραμμάτων σπουδών των υπολοίπων 
μαθημάτων με το αναλυτικό πρόγραμμα σπουδών του μαθήματος της ρομποτικής. 
Το Γυμνάσιο φαντάζει ως η καλύτερη επιλογή.  

Το μεγάλο πλεονέκτημα της εκπαιδευτικής ρομποτικής στο γνωστικό επίπεδο 
είναι η διαθεματικότητα που τη διακρίνει. Με την εκπαιδευτική ρομποτική μπορεί 
να διδαχθούν ταυτόχρονα και σε διαφορετικά επίπεδα εμβάθυνσης, έννοιες των 
Μαθηματικών (πράξεις, αναλογίες κ.α.), της Φυσικής (δυνάμεις, κινηματική, 
ενέργεια, τριβή κ.α.), της Μηχανική (σχέσεις μετάδοσης, μοχλοί, στατικότητα κ.α.), 
της Ιστορίας, της Πληροφορικής κ.α.  

Από την άλλη πλευρά ο τρόπος διδασκαλίας του μαθήματος είναι εξίσου 
σημαντικός. Θα πρέπει να διασφαλίζει τη διεπιστημονική προσέγγιση που 
χαρακτηρίζει τη ρομποτική. Μία πρόταση προς αυτή την κατεύθυνση είναι η 
διδασκαλία μέσω συνθετικών εργασιών (project). Με τον τρόπο αυτό, η κατασκευή 
των ρομποτικών συσκευών συμβαδίζει με την έρευνα και χρησιμοποιούνται κατά 
περίσταση διαφορετικές επιστήμες, εφαρμόζοντας έτσι τη διαθεματικότητα. 
Επιπλέον η μάθηση μέσω συνθετικών εργασιών (Project based Learning - PjBL) 
ευνοεί τη διδασκαλία σε ομάδες, που αποτελεί το κύτταρο για τη καλλιέργεια των 
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κοινωνικών δεξιοτήτων. Η ομαδικότητα και η συνεργασία είναι έννοιες 
συνυφασμένες με την εκπαιδευτική ρομποτική. 

Το σημαντικό με την εισαγωγή της ρομποτικής στην εκπαιδευτική 
διαδικασία, δεν είναι να γίνει «άλλο ένα μάθημα» στο ωρολόγιο πρόγραμμα του 
σχολείου, αλλά να γίνει «το άλλο μάθημα». Στο σημείο αυτό μπορούν να δώσουν 
βοήθεια οι διαγωνισμοί ρομποτικής παρέχοντας έναν ενιαίο στόχο – ορόσημο, με 
κοινή αξιολόγηση και επιπλέον κίνητρα για την ολοκλήρωση του έργου. Η 
συμμετοχή σε Διαγωνισμούς είναι ικανή να κινητοποιήσει όλους τους μαθητές, 
ακόμα και όσους εμφανίζουν κακή διάθεση ή μικρή συμμετοχή.  

Η διαδικασία προετοιμασίας και η πορεία προς ένα δεδομένο στόχο – την 
παρουσίαση του έργου στο διαγωνισμό- είναι από μόνη της ικανή να συντηρήσει το 
ενδιαφέρον των μαθητών, αλλά και να αλλάξει το χαρακτήρα του μαθήματος 
προσδίδοντας του περισσότερα παιγνιώδη χαρακτηριστικά.  Από την άλλη, η ύπαρξη 
δομημένων κριτηρίων βαθμολόγησης διευκολύνει τη σύγκριση των διαφορετικών 
έργων και παρέχει ένα θεσμικό πλαίσιο κατά την αξιολόγηση. Το διαγωνιστικό μέρος 
του μαθήματος δεν είναι απαραίτητο να αποτελεί μέρος ενός Διαγωνισμού. Μπορεί 
κάλλιστα να είναι μία ενδοσχολική εκδήλωση στο τέλος της σχολικής χρονιάς με 
επίδειξη των κατασκευών των μαθητών όλων των τάξεων του σχολείου. 

Αυτό αποτελεί και μία από τις προτάσεις που δίνει ο Varney και οι 
συνεργάτες του για την ενσωμάτωση της ρομποτικής στα προγράμματα σπουδών. 
Συγκεκριμένα στην εργασία τους αναγνωρίζουν τρεις παράγοντες που οδηγούν στη 
βέλτιστη ενσωμάτωση της ρομποτικής στο σχολικό πρόγραμμα [134]: 

1. την εμπλοκή μεταπτυχιακών φοιτητών ως εκπαιδευτών  
2. τη δυνατότητα επικοινωνίας των μαθητών με πανεπιστημιακούς 

καθηγητές μέσω βιντεοκλήσεων  
3. την παρουσίαση των έργων των μαθητών στο τέλος της σχολικής 

χρονιάς σε επίπεδο σχολικής μονάδας. 
Αν προσπαθήσουμε να προσαρμόσουμε τις παραπάνω απόψεις στη 

σύγχρονη ελληνική σχολική πραγματικότητα, θα διαπιστώσουμε ότι η εμπλοκή 
μεταπτυχιακών φοιτητών ως εκπαιδευτών είναι ανέφικτη για την εισαγωγή του 
μαθήματος της ρομποτικής σε ευρεία κλίμακα, τόσο από άποψη απαιτούμενου 
αριθμού φοιτητών, όσο και από την ύπαρξη θεσμικών προβλημάτων. Από την άλλη 
πλευρά ο αριθμός των τάξεων κάνει αδύνατη την ουσιαστική επικοινωνία των 
μαθητών με τα πανεπιστημιακά ιδρύματα ακόμα και μέσω βιντεοκλήσης. 
Τουλάχιστον όμως στα πρότυπα και τα πειραματικά σχολεία που έχουν πλέον 
ιδρυθεί σε κάθε έδρα νομού, θα μπορούσε να υπάρξει αυτή η σύνδεση με το 
αντίστοιχο πανεπιστήμιο, το οποίο βρίσκεται στην περιφέρεια του σχολείου. 

Συνοψίζοντας θα προτείναμε την εισαγωγή της ρομποτικής ως αυτοδύναμο 
μάθημα, διακριτό από την πληροφορική, στα προγράμματα σπουδών  της 
κατώτερης δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (Γυμνάσιο). Ως μέθοδο διδασκαλίας 
προκρίνουμε ένα συνδυασμό των προαναφερόμενων μεθόδων μάθησης μέσω 
διερεύνησης (IBL), μέσω επίλυσης προβλήματος (PBL), μέσω συνθετικής εργασίας 
(PjBL) και μέσω ανταγωνισμού (CBL). Ο συνδυασμός αυτών των μεθόδων 
εξασφαλίζει σε μέγιστο βαθμό τα θετικά στοιχεία που χαρακτηρίζουν ξεχωριστά την 
κάθε μια.  

Για την επίτευξη του, προτείνεται η δημιουργία μίας τράπεζας θεμάτων από 
όπου στην αρχή της χρονιάς κάθε σχολείο θα αντλεί το πρόβλημα με το οποίο θα 
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εργαστεί κατά τη διάρκεια του σχολικού έτους. Τα προβλήματα που θα υπάρχουν 
στη τράπεζα θεμάτων θα είναι αφενός προσομοιώσεις από τον πραγματικό κόσμο, 
ώστε να κινούν το ενδιαφέρον των μαθητών, αφετέρου θα έχουν την απαραίτητη 
διαθεματικότητα, ώστε να εμπλέκουν όσο το δυνατόν περισσότερα επιστημονικά 
πεδία και θα βρίσκονται σε συμφωνία με το επίπεδο των προγραμμάτων σπουδών 
των υπόλοιπων γνωστικών αντικειμένων. Με αυτό τον τρόπο οι μαθητές θα έχουν 
ήδη διδαχθεί το θεωρητικό υπόβαθρο στο μάθημα του γνωστικού αντικειμένου και 
πλέον κατά τη διάρκεια του μαθήματος της ρομποτικής, μέσω των διερευνητικών 
προσπαθειών τους θα ανακαλούν και θα εφαρμόζουν πρακτικά τις γνώσεις τους. Η 
ύπαρξη ενός τελικού έργου κρίνεται απαραίτητη, ώστε να κρατάει αμείωτο το 
ενδιαφέρον των μαθητών, αλλά και για την ανάγκη δημιουργίας ομάδας.  

Η ομάδα είναι παιδαγωγικά επιθυμητή, καθώς αποτελεί το κύτταρο για την 
ανάπτυξη των κοινωνικών δεξιοτήτων των μαθητών. Η καλλιέργεια των κοινωνικών 
δεξιοτήτων είναι το ίδιο επιδιωκόμενη με την κατανόηση των εννοιών των 
γνωστικών αντικειμένων. Η ανάπτυξη των κοινωνικών δεξιοτήτων μόνο μέσα από τη 
συναναστροφή, τη συμπόρευση και τη συνεργασία εντός της ίδιας ομάδας μπορεί 
να επιτευχθεί. Παράλληλα υφίσταται το πρακτικό στοιχείο του καταμερισμού των 
μαθητών σε ομάδες. Με αυτό τον σχηματισμό, το μέγεθος των εργασιών που μπορεί 
να αναλάβουν οι μαθητές μεγεθύνεται, χωρίς ταυτόχρονα να πολλαπλασιάζεται ο 
ατομικός φόρτος. Τέλος με τη κατανομή σε ομάδες παύει η ατομική αντιπαράθεση 
και η αντιπαλότητα και ο ανταγωνισμός αποποιούμενος το στοιχείο του εγωισμού, 
προσομοιάζει περισσότερο στην άμιλλα. 

Το ανταγωνιστικό στοιχείο που ενσκήπτει θα προσπαθήσουμε να το 
εκμεταλλευτούμε στη βάση της μάθησης μέσω ανταγωνισμού (CBL). Για το λόγο 
αυτό προτείνουμε την δημιουργία εσωτερικών διαγωνισμών σε επίπεδο σχολείου. 
Οι διαγωνισμοί αυτοί συστήνεται να έχουν τη μορφή εκθέσεων εκπαιδευτικής 
ρομποτικής στο τέλος της σχολικής χρονιάς. Με τον τρόπο αυτό αποδυναμώνεται 
ακόμα περισσότερο το στοιχείο της αντιπαλότητας μεταξύ των ομάδων, το οποίο θα 
μπορούσε να αποπροσανατολίσει τα μέλη της ομάδας από τους παιδαγωγικούς 
στόχους και να τους αφήσει άβουλους της αντιπαράθεσης με φόντο τις δοκιμασίες 
ενός διαγωνισμού.  

Η ύπαρξη ενός διαγωνισμού στο τέλος της σχολικής χρονιάς, εγγυάται κατά 
το δυνατό την ολοκλήρωση των έργων, αλλά και θέτει ένα προκαθορισμένο πλαίσιο 
αξιολόγησης της προσπάθειας. Η αξιολόγηση αντενδείκνυται να συγκεντρώνεται 
μόνο στο τέλος της χρονιάς, αλλά αντίθετα θα πρέπει να μοιράζεται καθ’ όλη τη 
διάρκεια της σε τακτά διαστήματα, ώστε να υπάρχει η δυνατότητα 
ανατροφοδότησης για τους μαθητές και τον εκπαιδευτικό. Το διαγωνιστικό πλαίσιο 
με τη θέσπιση μετρήσιμων κριτηρίων, μπορεί να αποτελέσει ένα χρήσιμο βοήθημα 
για την αξιολόγηση του μαθήματος και εγγυάται την αντικειμενικότητα της. Μία 
ρουμπρίκα βαθμονομημένων κριτηρίων, η οποία θα παρέχεται ταυτόχρονα με την 
επιλογή του θέματος από τη τράπεζα, βοηθά στην αμερόληπτη και ενιαία 
αξιολόγηση των έργων υπερβαίνοντας το πλαίσιο της σχολικής μονάδας. 

Σε δεύτερο χρόνο μπορούμε να έχουμε τη διοργάνωση εκθέσεων 
εκπαιδευτικής ρομποτικής σε επίπεδο νομού ή περιφέρειας υπό την ευθύνη των 
κατά τόπους ΚΕ.ΠΛΗ.ΝΕ.Τ. Με αυτό τον τρόπο θα επιτύχουμε την εξωστρέφεια που 
είναι απαραίτητη για το νέο σχολείο, αλλά ταυτόχρονα θα έχουμε και τη διείσδυση 
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της ρομποτικής στην κοινωνία συντελώντας το δυνατό στον ψηφιακό 
εγγραμματισμό της. 

Τέλος η συνδρομή των πανεπιστημιακών ιδρυμάτων είναι επιθυμητή αν και 
γίνεται κατανοητό ότι το πλήθος των ενεργών τάξεων είναι τέτοιο που θέτει εμπόδια 
στην πραγματοποίηση ουσιαστικών συνεδριών και παρεμβάσεων ακόμα και από 
απόσταση μέσω τηλεδιασκέψεων. Αντίθετα η επιφόρτιση προπτυχιακών ή 
μεταπτυχιακών φοιτητών με τάξεις των πειραματικών γυμνασίων της Χώρας είναι 
ένας εφικτός στόχος. Οι παρεμβάσεις των φοιτητών μπορούν να γίνουν στο ίδιο  
πλαίσιο με αυτό όπως ο θεσμός του συνδέσμου-φοιτητή του AegeanRobotics 
Competition του πανεπιστημίου Αιγαίου ή του προγράμματος Schüler bauen 
Roboter του Τεχνικού Πανεπιστημίου του Μονάχου. 
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Αν θέλουμε οι διαγωνισμοί ρομποτικής να έχουν επίδραση στην 

εκπαιδευτική διαδικασία, θα πρέπει να χαρακτηρίζονται από ομαδικότητα, 

συνεργασία και οργάνωση. Οι ερευνητές δέχονται την θετική επίδραση των 

διαγωνισμών στην εκπαίδευση, κυρίως ως προς την προσφορά ισχυρών κινήτρων 

που συμβάλλουν στην ενίσχυση της αυτοεκτίμησης των συμμετεχόντων [124], αλλά 

και ως ενίσχυση της ενεργού μάθησης που έχει ως αποτέλεσμα την αυξημένη 

απόδοση τους. Ο ανταγωνισμός κατά τη διάρκεια της εργασίας αυξάνει την 

προσπάθεια των μαθητών, όπως επίσης και την ικανοποίηση από το αποτέλεσμα 

[125]. Η εμπλοκή του συνόλου των μαθητών στη διαδικασία ανεξαρτήτως 

γνωστικού επιπέδου, είναι άλλο ένα πλεονέκτημα των διαγωνισμών [123], [135]. Η 

ομάδα γίνεται η μήτρα μέσα στην οποία κυοφορείται η υπευθυνότητα, η 

επικοινωνία και η συνεργασία, δεξιότητες οι οποίες είναι χαρακτηριστικές της 

εργασίας σε γκρουπ [136], [137]. 

Αντίθετα, ερευνητές όπως ο Lam και οι συνεργάτες του πιστεύουν ότι οι 

διαγωνισμοί δρουν παραπειστικά, καθώς οι συμμετέχοντες είναι προσηλωμένοι στο 

βραβείο, επιδεικνύοντας έλλειψη ενδιαφέροντος για όλη την εκπαιδευτική 

διαδικασία που συντελείται στην πορεία μέχρι το διαγωνισμό [127]. Ταυτόχρονά το 
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άγχος από τον ανταγωνισμό δεν είναι πάντα διαχειρίσιμο, ιδιαίτερα όταν οι 

συμμετοχές είναι ατομικές [128], ενώ πολλοί συμμετέχοντες ξεπερνώντας τα όρια 

της άμιλλας, παρουσιάζουν ανταγωνιστικά χαρακτηριστικά εκτός ορίων [8]. Τα 

χαρακτηριστικά άγχους και υπέρ ανταγωνιστικότητας ελαττώνονται μέσα από τις 

ομαδικές συμμετοχές, οι οποίες αναδεικνύουν την καλλιέργεια των γνωστικών και 

κοινωνικών δεξιοτήτων. 

Η ομαδικότητα και η συνεργασία βοηθούν τους εκπαιδευτικούς να 

αποκαλύψουν και να εξελίξουν τις κοινωνικές δεξιότητες των μελών της ομάδας. 

για να υπάρξει όμως αποτέλεσμα θα πρέπει ο Διαγωνισμός να είναι σωστά 

σχεδιασμένος και οργανωμένος σύμφωνα με τα μαθησιακά αποτελέσματα που θα 

έχουν τεθεί και τα οποία θα πρέπει να είναι σε θέση οι μαθητές να εφαρμόζουν και 

να αξιοποιούν μετά το τέλος της προσπάθειας. Για το λόγο αυτό τα σενάρια 

δοκιμασιών των διαγωνισμών πρέπει να προσομοιώνουν σε πραγματικά 

προβλήματα και καταστάσεις. 

Με τον τρόπο αυτό αφενός δημιουργείται επιπλέον κίνητρο για τους 

μαθητές, αφετέρου εργάζονται και δίνουν λύσεις σε πραγματικά προβλήματα, 

γεγονός που αυξάνει τη δημιουργικότητα τους και τονώνει την αυτοπεποίθηση 

τους.  

Οι στόχοι που πρέπει να τεθούν για τα μαθησιακά αποτελέσματα 

επιβάλλεται να είναι συμβατοί και να απορρέουν από το πρόγραμμα σπουδών της 

εκάστοτε τάξης. Μόνο με αυτόν τον τρόπο θα υπάρξουν οφέλη, τα οποία θα 

μπορούν να αξιοποιηθούν προς όφελος των μαθητών και της εξελικτικής και 

γνωστικής τους προσπάθειας. Διαφορετικά τα οφέλη που θα παραχθούν από την 

διαδικασία θα είναι σε μικρό βαθμό εκμεταλλεύσιμα, καθώς ο μαθητής δεν θα 

είναι προετοιμασμένος να τα δεχτεί και να τα αφομοιώσει. Η στοχοθεσία θα πρέπει 

να γίνει πριν την έναρξη της προσπάθειας – διαδικασίας και να είναι οριοθετημένη 

και σαφής. 

Κρίσιμος παράγοντας σε όλη την πορεία αποτελεί η αξιολόγηση. Για τα 

μέγιστα παιδαγωγικά αποτελέσματα η αξιολόγηση από το Διαγωνισμό θα πρέπει να 

είναι συνεχής και καθ’ όλη τη διάρκεια προετοιμασίας των έργων. Καθώς κάτι 

τέτοιο είναι πολύ δύσκολο να επιτευχθεί από την πλευρά της οργανωτικής 

επιτροπής του Διαγωνισμού, ο εκπαιδευτικός – προπονητής θα πρέπει να την 

υποκαταστήσει, εάν επιθυμεί να λάβει τα μέγιστα διδακτικά αποτελέσματα από τη 

διαδικασία. Σε όλη τη διάρκεια της προετοιμασία πρέπει να υπάρχει 

ανατροφοδότηση, η οποία είναι έγκυρη μόνο μετά από αξιολόγηση της 

προσπάθειας και επανασχεδιασμό της σε περίπτωση παρέκκλισης.  

Είναι επίσης απαραίτητο να διασφαλιστεί η επικοινωνία τόσο εντός της 

ομάδας, όσο και με μέντορες και μέλη άλλων ομάδων, έτσι ώστε η ομάδα να 

διατηρήσει την αυτονομία της μέσα σε ένα καθορισμένο περιβάλλον που προωθεί 

τον κονστρουκτιβισμό. Η μάθηση μέσα από το σχεδιασμό, την εφαρμογή, τον 

πειραματισμό και την αναθεώρηση είναι το ζητούμενο από όλη αυτή τη διαδικασία. 
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Οι μαθητές δημιουργούν μόνοι τους τη γνώση υπό την καθοδήγηση πάντα του 

εκπαιδευτικού και δεν συμβιβάζονται με την απλή μετάδοση της. Η κατασκευή των 

έργων αποτελεί μια εκπαιδευτική πορεία προς το διαγωνισμό και όχι την 

προετοιμασία μιας ομάδας για τη διεκδίκηση του τροπαίου. 

Η διαφορά της μάθησης μέσω ανταγωνισμού (CBL) και της μάθησης μέσω 

συνθετικών εργασιών (PjBL) είναι ότι στην πρώτη υπάρχει το στοιχείο του 

συναγωνισμού για την κατάκτηση ενός στόχου, ενός βραβείου, το οποίο δεν είναι 

απαραίτητο πάντα να έχει υλική υπόσταση. Τα βραβεία θα πρέπει να διατηρούν μια 

λεπτή ισορροπία προκειμένου να παρακινήσουν στη συμμετοχή, αλλά όχι να γίνουν 

αυτοσκοπός της προσπάθειας. Άλλωστε ένας Διαγωνισμός εκπαιδευτικής 

ρομποτικής είναι από τις περιπτώσεις που η πορεία προς αυτόν είναι 

σημαντικότερη από τον προορισμό, καθώς κατά τη διάρκεια της συντελείται η 

εκπαιδευτική αξιοποίηση των στοιχείων που τον συνθέτουν και αποτελούν στην 

πραγματικότητα το βραβείο και την ανταμοιβή της συμμετοχής. 

Η επιτυχία της ενσωμάτωσης του διαγωνισμού στην εκπαιδευτική 

διαδικασία ξεκινάει αναμφίβολα από το σχεδιασμό και τη σωστή οργάνωση του. 

Κομβικό ρόλο σε αυτό διαδραματίζουν οι κανονισμοί του Διαγωνισμού. Η ύπαρξη 

ενός σαφώς καθορισμένου πλαισίου κανονισμών είναι η βάση πάνω στην οποία θα 

οικοδομηθεί ο ανταγωνισμός. Αποτελούν το θεμέλιο του Διαγωνισμού και για το 

λόγο αυτό πρέπει να αντικατοπτρίζουν τις αρχές, τις επιδιώξεις και τους στόχους 

του Διαγωνισμού.  

Προκρίνοντας πρώτα και πριν από όλα την ασφάλεια των συμμετεχόντων 

και του εξοπλισμού, θέτουν τα όρια και οδηγούν τον αναπτυσσόμενο συναγωνισμό 

στα μονοπάτια της άμιλλας μακριά από την στείρα αντιπαλότητα, ώστε μέσα από 

την κοινή προσπάθεια να αναδειχτεί η συνεργασία και το πραγματικό κέρδος της 

διοργάνωση που δεν είναι άλλο από την καλλιέργεια των κοινωνικών δεξιοτήτων 

και της μάθησης. Οι κανόνες μαζί με την αμεροληψία και το κύρος της κριτικής 

επιτροπής είναι τα πρώτα θετικά σημεία που θα οδηγήσουν στην επιτυχία της 

διαδικασίας πριν καν ξεκινήσει. 

Σε οργανωτικό επίπεδο η εξασφάλιση των κατάλληλων συνθηκών για τη 

διεξαγωγή των διαγωνισμών, όπως είναι ο κατάλληλος φωτισμός ή η αντικειμενική 

χρονομέτρηση, μπορεί να αποτελέσουν τη λεπτή διαχωριστική γραμμή μεταξύ 

επιτυχίας και αποτυχίας και σίγουρα δίνει αξιοπιστία στα αποτελέσματα και καλή 

φήμη στη διοργάνωση. Η επίτευξη συνθηκών που εναρμονίζονται με όσα 

καθορίζουν οι κανονισμοί, μαζί με την υποδομή και την εξασφάλιση των υλικών 

υποστήριξης για τις συμμετέχουσες ομάδες, είναι από τους σημαντικότερους 

παράγοντες που χρειάζεται να ικανοποιήσει η οργανωτική επιτροπή σε δια ζώσης 

εκδηλώσεις Διαγωνισμών.  

Αντίθετα σε διαγωνισμούς που πραγματοποιούνται διαδικτυακά, η 

εξασφάλιση των κατάλληλων συνθηκών και πόρων μεταβιβάζεται στις 

συμμετέχουσες ομάδες. Εκ πρώτης το γεγονός αυτό φαίνεται να απλοποιεί τη 
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διαδικασία, ωστόσο για να εξακολουθήσει να απολαμβάνει ο Διαγωνισμός την 

εμπιστοσύνη των εμπλεκόμενων, θα πρέπει να διασφαλίσει την ακέραια τήρηση 

των κανόνων σε όλα τα επίπεδα από όλους τους συμμετέχοντες. Οι εξ’ αποστάσεως 

μετρήσεις και επικυρώσεις των συνθηκών είναι μία επίπονη διαδικασία, 

απαραίτητη ωστόσο για την αντικειμενικότητα και την ισονομία κατά τη διάρκεια 

των δοκιμασιών και την εγκυρότητα των αποτελεσμάτων. 

Ενώ παρατηρείται αυτή η διαφορά ανάλογα με τον τρόπο διεξαγωγής του 

Διαγωνισμού, εντούτοις με οποιονδήποτε τρόπο και αν λάβει χώρα αυτός, είναι 

απαραίτητη η προώθηση και η διαφήμιση. Ένας διαγωνισμός χωρίς κοινό, έχει 

αποτύχει. Ακόμα και οι εκπαιδευτικοί διαγωνισμοί έχουν την ανάγκη ακροατηρίου, 

το οποίο θα δράσει πολλαπλασιαστικά για τις επιδιώξεις του. Η δημιουργία 

κινήτρου και επιθυμίας συμμετοχής από μέρους των μαθητών που παρακολουθούν 

μία τέτοια εκδήλωση είναι το προφανές όφελος. Η διείσδυση της ρομποτικής στην 

κοινωνία και η εισαγωγή του κοινού στο νέο ψηφιακό κόσμο που εκτείνεται 

μπροστά του είναι άλλο ένα. 

Η οργανωτική επιτροπή θα πρέπει να εκμεταλλευτεί όλα τα μέσα για την 

προώθηση της εκδήλωσης, κυρίως όμως εκείνα που έχουν μεγαλύτερο αντίκτυπο 

στη νεολαία, όπως τα κοινωνικά δίκτυα. Η χρησιμοποίηση όλων των επίσημων ή 

ανεπίσημων διαύλων επικοινωνίας και ενημέρωσης είναι επιβεβλημένη, ειδικά 

όταν οι διαφημιστικοί πόροι είναι περιορισμένοι. 

Εφόσον ο διαγωνισμός είναι εκπαιδευτικής ρομποτικής και απευθύνεται σε 

μαθητικό κοινό, η έγκριση από το Υπουργείο Παιδείας και τα αρμόδια 

θεσμοθετημένα όργανα αποτελεί μονόδρομο. Η θετική εισήγηση και η υποστήριξη 

έχει πολυδιάστατα οφέλη για το Διαγωνισμό. Σε ότι αφορά τους εκπαιδευτικούς 

μπορούν απρόσκοπτα να ασχοληθούν με την προετοιμασία της ομάδας των 

μαθητών και να ενσωματώσουν πτυχές της στην εκπαιδευτική διαδικασία. Το 

σχολείο δύναται να παράσχει χωρίς δεσμεύσεις και δισταγμούς υλικό και 

εγκαταστάσεις για την προπαρασκευή της ομάδας για ένα διαγωνισμό που φέρει τη 

σφραγίδα του Υπουργείου Παιδείας. Αλλά και ο ίδιος ο Διαγωνισμός μπορεί να 

επωφεληθεί καθώς η ανακοίνωση και η προκήρυξη συμμετοχής, διακινούνται από 

το επίσημο δίκτυο του Υπουργείου Παιδείας φτάνοντας σε όλα τα σχολεία της 

Χώρας και αυξάνοντας έτσι δυνητικά τις συμμετοχές. 

Εκτός όμως από την ηθική και θεσμική υποστήριξη, η ύπαρξη χορηγιών 

αποτελεί σημαντική παράμετρο επιτυχίας. Προφανώς σε καμία περίπτωση 

διαγωνισμοί αυτού του είδους δεν αποσκοπούν σε οικονομικά οφέλη. Ωστόσο η 

διοργάνωση τους αποτελεί σημαντική οικονομική επιβάρυνση για την οργανωτική 

επιτροπή η οποία επιβάλλεται, πρωταρχικά για τη βιωσιμότητα του εγχειρήματος, 

να ισοσκελιστεί. Οι χορηγίες είναι ένας ενδεδειγμένος τρόπος, διότι αφενός οι 

χορηγοί συστήνουν το κοινωνικό τους πρόσωπο σε έναν ευαίσθητο τομέα όπως 

είναι η παιδεία, θεμέλιο λίθο της κοινωνικής ζωής, συνδυασμένη με την τεχνολογία 

που αποτελεί τον κυρίαρχο του σύγχρονου κόσμου. Αφετέρου η θέσπιση εισιτηρίου 
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παρακολούθησης ή τέλους συμμετοχής των ομάδων είναι πρακτικές εκ διαμέτρου 

αντίθετες με τις επιδιώξεις ενός εκπαιδευτικού διαγωνισμού. 

Η πανδημία του covid-19 και η καραντίνα που ακολούθησε έγιναν αφορμή 

να χρησιμοποιηθούν πρακτικές στην εκπαίδευση που αν και δεν ήταν πρωτόγνωρες 

ωστόσο δεν είχαν εφαρμοστεί σε τόσο διευρυμένο επίπεδο. Το ίδιο ακολουθήθηκε 

και από τους διαγωνισμούς ρομποτικής που είτε διοργανώθηκαν εξ’ αποστάσεως 

είτε αναβλήθηκαν. 

Η εξ’ αποστάσεως διοργάνωση των διαγωνισμών, έχει σαφή πλεονεκτήματα 

όπως η συμμετοχή των ομάδων από την έδρα των σχολείων τους, περιορίζοντας το 

κόστος λόγω μη μετακινήσεων  και κάνοντας εφικτή τη συμμετοχή ομάδων από 

απομακρυσμένες περιοχές. Παρουσιάζονται επίσης οικονομικά οφέλη για τους 

διοργανωτές καθώς το κόστος της εκδήλωσης μειώνεται σημαντικά. Επιπρόσθετα 

αυξάνεται το εν δυνάμει κοινό της διοργάνωσης καθώς η ροή και η προβολή του 

διαγωνισμού ζωντανά μέσα από κοινωνικά δίκτυα αυξάνει το ακροατήριο. 

Στα μειονεκτήματα μπορούν να καταγραφούν η δυσκολία διασφάλισης της 

συμμετοχής σύμφωνα με τους κανόνες και αδυναμία μετατροπής όλων των 

δοκιμασιών ώστε να διεξαχθούν με εξ αποστάσεως όρους. Επιπλέον χάνεται η 

διαδραστική συμμετοχή του κοινού στις εκδηλώσεις, καθώς και σε μεγάλο βαθμό οι 

δεσμοί μεταξύ των μελών των ομάδων που δημιουργούνται στις δια ζώσης 

διοργανώσεις. 

Η ρομποτική, παρά τις αντίθετες αντιλήψεις, αποδεικνύεται μία προσιτή 

ενασχόληση στην οποία δεν χρειάζεται να σπαταληθούν πολλά χρήματα ή χρόνος. 

Η διάδοση της εκπαιδευτικής ρομποτικής είχε ως αποτέλεσμα περισσότερα 

μεμονωμένα άτομα να προμηθεύονται ρομποτικό εξοπλισμό και να 

πειραματίζονται, τάση που αντικατοπτρίζεται και στην αύξηση των ατομικών 

συμμετοχών στους διαγωνισμούς. Αυτή η διαπίστωση περί οικονομικά προσιτής 

δραστηριότητας σε χρόνο και χρήμα, δεν μεταβλήθηκε με την καραντίνα λόγω του 

covid-19. Σε όλα τα χρόνια που πραγματοποιήθηκε ο διαγωνισμός, η συντριπτική 

πλειοψηφία των συμμετεχόντων ξόδεψε λιγότερα από €100 (μέσος όρος 84,6%) και 

εργάστηκε για λιγότερο από 5 ώρες την εβδομάδα (μέσος όρος 86,4%). 

Το σχολείο και το πανεπιστήμιο συμβάλλουν σημαντικά στον διαγωνισμό 

προσφέροντας εξοπλισμό, ενίσχυση και καθοδήγηση. Αποτελούν σταθερά τους 

πρώτους προμηθευτές κιτ για ρομποτικές κατασκευές (μέσος όρος 60,1%), ενώ 

επίσης είναι οι μεγαλύτερες πηγές ενθάρρυνσης και υποστήριξης (μέσος όρος 

53,8%) καθ’ όλη τη διάρκεια των ετών του διαγωνισμού. Προφανώς το γεγονός 

αυτό δεν προκαλεί έκπληξη εφόσον αναφερόμαστε σε διαγωνισμούς εκπαιδευτικής 

ρομποτικής και το σύνολο των συμμετεχόντων αποτελείται από μαθητές. Οι 

διαγωνισμοί αυτού του είδους είναι μία καλή ευκαιρία να αντιμετωπίσουν, τόσο οι 

μαθητές όσο και οι οικογένειες τους, το σχολείο ως χώρο δημιουργίας, κοινωνικής 

μάθησης και ανάπτυξης, πέρα από τα στενά γνωσιακά πλαίσια. 
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Τα LEGO Mindstorms και Arduino είναι οι μικροεπεξεργαστές που 

εμπιστεύτηκαν περισσότερο οι συμμετέχοντες, με τους πρώτους να έχουν το 

πλεονέκτημα της εύκολης κατανόησης από τα παιδιά και την ευκολία κατασκευής 

και τους δεύτερους να συνδυάζουν τη συνδεσιμότητα με τη χαμηλή τιμή. 

Ειδικότερα για τους επεξεργαστές LEGO Mindstorms το πιο συχνά χρησιμοποιημένο 

μοντέλο είναι το EV3, ενώ για τους Arduino το Uno. Στον τελευταίο διαγωνισμό 

έκανε αισθητή την εμφάνιση του ο επεξεργαστής LEGO Spike Prime που 

κυκλοφόρησε μόλις πριν από δύο χρόνια. 

Η πρωτοπορία της LEGO στο τομέα της εκπαιδευτικής ρομποτικής 

μεταφράστηκε γρήγορα σε κυριαρχία. Η διείσδυση που έχει η LEGO και όπως 

φαίνεται από τα νέα της μοντέλα (Spike Prime), διατηρεί στις μικρότερες ηλικίες, 

είναι τεράστια. Οι επεξεργαστές LEGO είναι ιδιαίτερα δημοφιλείς σε μικρότερες 

ηλικίες, δηλαδή στο Δημοτικό και το Γυμνάσιο, ενώ οι Arduino συναντώνται κυρίως 

στο Λύκειο και λιγότερο στο Γυμνάσιο. Τέλος οι συμμετέχοντες της Τριτοβάθμιας 

εκπαίδευσης χρησιμοποιούν συνήθως Raspberry Pi, Banana Pi ή συνδυασμό 

επεξεργαστών, χρησιμοποιώντας του σε έργα με υψηλότερες απαιτήσεις σε 

υπολογιστική ισχύ. 

Μέσα από τις συμμετοχές στους διαγωνισμούς μας, προκύπτει ότι ο κύκλος 

ζωής των μικροεπεξεργαστών LEGO αγγίζει την δωδεκαετία όπως έδειξε το LEGO 

NXT. Επιπρόσθετα καταγράφεται μία διετία καθυστέρησης από την κυκλοφορία 

ενός κιτ μέχρι την υιοθέτηση και την εμφάνιση του στους Διαγωνισμούς, όπως 

έδειξαν οι περιπτώσεις του LEGO wedo και LEGO Spike Prime. 

Τόσο οι συμμετοχές στους Διαγωνισμούς εκπαιδευτικής ρομποτικής που 

διοργανώσαμε, όσο και στα σεμινάρια που ακολούθησαν, έδειξαν έναν ιδιότυπο 

ρατσισμό ως προς το φύλλο των συμμετεχόντων. Κατά μέσο όρο μόνο 1 στους 3 

ήταν κορίτσι. Αυτό το γεγονός αν και έχει επισημανθεί και από άλλους ερευνητές 

σχετικά με τη συμμετοχή σε μαθήματα του τομέα πληροφορικής, οι παρατηρήσεις 

μας δείχνουν ότι η ενασχόληση με τη ρομποτική και την πληροφορική δεν 

σχετίζεται με το φύλλο, αλλά περισσότερο με τα ενδιαφέροντα και τα ερεθίσματα 

που έχει κάποιος, καθώς τόσο στις ομάδες που παρακολουθήσαμε όσο και στα 

σεμινάρια, τα κορίτσια έδειξαν τουλάχιστον ίδιες, αν όχι καλύτερες επιδόσεις, σε 

προβλήματα υπολογιστικής σκέψης. 

Οι διαγωνισμοί ρομποτικής αυξάνουν το ενδιαφέρον των μαθητών για τη 

ρομποτική, το προγραμματισμό και τα αντικείμενα STEM, ενώ παράλληλα 

αναπτύσσουν και κοινωνικές δεξιότητες όπως την επικοινωνία, την ομαδικότητα, τη 

συνεργασία και την ικανότητα επίλυσης προβλημάτων. Μέσω των διαγωνισμών οι 

μαθητές αναλαμβάνουν υπευθυνότητες και μαθαίνουν να διαχειρίζονται σωστά τον 

χρόνο και το ανθρώπινο δυναμικό που διαθέτουν. Όπως είναι γνωστό από τη 

θεωρία του επικοδομιτισμού, τα έργα στα οποία συμμετέχουν οι ίδιοι οι μαθητές 

κάνοντας πρακτική εφαρμογή των γνώσεων τους, έχουν μεγαλύτερη επίπτωση στη 

μάθηση τους, η οποία διαρκεί πολύ περισσότερο και παρέχουν κίνητρο για 

περαιτέρω ενασχόληση με τις STEM επιστήμες.  
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Σε ότι αφορά τα οφέλη που αποκομίζουν οι μαθητές από τη συμμετοχή τους, 

φαίνεται ότι δεν υπάρχει διαφορά σε σχέση με τον τρόπο διεξαγωγής του 

Διαγωνισμού. Το ενδιαφέρον για τις STEM επιστήμες παραμένει ενώ παράλληλα 

είναι αυξημένο για τη ρομποτική και τον προγραμματισμό, ανεξάρτητα αν ο 

Διαγωνισμός είναι δια ζώσης ή εξ’ αποστάσεως. Το ίδιο ισχύει και για τις δεξιότητες 

που καλλιεργούνται. Το αποτέλεσμα αυτό είναι φυσιολογικό, καθώς τόσο τα STEM 

αντικείμενα, όσο και οι δεξιότητες ενθαρρύνονται καθ’ όλη τη διαδικασία της 

προπαρασκευής της συμμετοχής στο διαγωνισμό και όχι μόνο κατά τη διάρκεια της 

εκδήλωσης. 

Οι μαθητές έχουν συνδυάσει τη ρομποτική με τα αντικείμενα STEM, 

επιθυμώντας τα συγκεκριμένα μαθήματα να πραγματοποιούνται με τη χρήση 

ρομποτικών συσκευών ή δίνοντας ο καθηγητής στο ρομπότ το ρόλο του εποπτικού 

μέσου. 

Με την πάροδο του χρόνου οι συμμετέχοντες ξεπερνούν το ανταγωνιστικό 

πνεύμα που τους χαρακτηρίζει στην αρχική τους συμμετοχή, απολαμβάνουν την 

παρέα των αντιπάλων τους, βρίσκουν κοινό έδαφος και δημιουργούν δεσμούς 

μεταξύ τους που διατηρούνται παρά την απόσταση που τους χωρίζει. Αυτό 

αποτελεί ένα χαρακτηριστικό των δια ζώσης Διαγωνισμών. 

Ο διαδικτυακός τρόπος διεξαγωγής έχει άμεση επίπτωση στις σχέσεις που 

αναπτύσσονται μεταξύ των μαθητών διαφορετικών ομάδων. Στην πραγματικότητα 

δεν επιτρέπει την επαφή, με αποτέλεσμα να αυξάνεται η αντιπαλότητα μεταξύ των 

ομάδων. Με αυτόν τον τρόπο πλέον, η αντίπαλη ομάδα γίνεται απρόσωπη, χάνεται 

η άμιλλα και αντικαθίσταται από ένα στείρο ανταγωνισμό.  

Οι προτιμήσεις των διοργανωτών για το είδος των δοκιμασιών που 

επιθυμούν να συμπεριληφθούν σε μελλοντικούς διαγωνισμούς, είναι δοκιμασίες 

που προωθούν και αναπτύσσουν τα αντικείμενα STEM, όπως ακόλουθους γραμμής 

(Line Follower), δοκιμασίες εύρεσης και διάσωσης (find and rescue, fire fighting), 

ελέυθερης παρουσίασης (Free Style) και δοκιμασίες που βασίζονται σε σενάρια 

(Scenarios). Αντίθετα οι πιο δημοφιλείς δοκιμασίες για τους συμμετέχοντες είναι 

εκείνες με έντονο το στοιχείο του ανταγωνισμού, όπως οι αγώνες ταχύτητας 

(Robocarts), το RoboSumo και οι αγώνες με ιπτάμενα drones (Air Race). 

Η πλειοψηφία των μαθητών που συμμετείχαν στα σεμινάρια ρομποτικής, 

επιθυμούν την εισαγωγή της ρομποτικής ως αυτόνομου μαθήματος, διακριτού από 

την πληροφορική. Οι μισοί από αυτούς προτείνουν την εισαγωγή του μαθήματος 

της ρομποτικής στο Γυμνάσιο, ενώ εναλλακτικά τη δεύτερη προτίμηση αποτελούν οι 

δύο τελευταίες τάξεις του Δημοτικού. Οι μαθητές δείχνουν εξοικειωμένοι με τη 

ρομποτική και επιθυμούν τη χρησιμοποίηση ρομποτικών κατασκευών στο σχολείο 

για εκπαιδευτικούς λόγους. Επιπλέον φανερώνουν ότι η ρομποτική αποτελεί 

κίνητρο για τη διδασκαλία άλλων μαθημάτων, τα οποία γίνονται πιο εύκολα και 

κατανοητά με ρομποτικές εφαρμογές μέσα στην τάξη. 
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Αναφορικά με τα μαθήματα που θα επιθυμούσαν οι μαθητές να διδαχθούν 

με τη χρήση ρομπότ, διακρίνουμε μία στερεοτυπική αντίληψη ότι η ρομποτική 

τεχνολογία ταιριάζει στα μαθήματα των θετικών επιστημών, αποκλείοντας τις 

ανθρωπιστικές επιστήμες από την εμπλοκή τους στη διαδικασία. Στο ίδιο 

αποτέλεσμα καταλήγουμε και από τη συλλογή των απαντήσεων στην ερώτηση σε 

ποιο βαθμό θα μπορούσαν να διεξαχθούν τα διάφορα μαθήματα με τη βοήθεια της 

ρομποτικής. 

Σχετικά με τις γλώσσες προγραμματισμού, από τις δηλώσεις των μαθητών 

Δημοτικού και Γυμνασίου που συμμετείχαν στο σεμινάριο ρομποτικής, 

διαπιστώθηκε ότι μόνο τη scratch κατέχουν σε ικανοποιητικό βαθμό οι μισοί και 

πλέον μαθητές (54,3%). Το αποτέλεσμα μοιάζει φυσιολογικό καθώς είναι η μόνη 

γλώσσα που εν είδει παιχνιδιού διδάσκονται από το Δημοτικό. Ακολουθεί στη 

συνέχεια η EV3-G με το ποσοστό ικανοποιητικής γνώσης να φτάνει στο 28,6%. Το 

ρομποτικό κιτ LEGO Mindstorms EV3 κυριαρχεί σε αυτή την ηλικιακή ομάδα και δεν 

είναι τυχαίο το γεγονός ότι το ποσοστό κάποιας γνώσης (αρχάριος +) της γλώσσας 

προγραμματισμού EV3-G (34,3%), πλησιάζει το ποσοστό τον μαθητών που δήλωσαν 

ενασχόληση με τη ρομποτική. 

Τέλος, αναφορικά με τον ανθρωπομορφισμό των ρομπότ που θα μπορούσαν 

να χρησιμοποιηθούν στα σχολεία κατά την ένταξη της ρομποτικής στην 

εκπαιδευτική διαδικασία, τα αποτελέσματα δείχνουν ότι η ομοιότητα με τους 

ανθρώπους δεν παράγει απαραίτητα οικειότητα. Η αξία της εμπλοκής της 

ρομποτικής εκτιμάται από τους μαθητές στο βαθμό της αλληλεπίδρασης με τις 

συσκευές αυτές και όχι της εγγύτητας στην φυσιογνωμία. 

Η εισαγωγή της ρομποτικής στο σχολείο ως αυτόνομο μάθημα είναι εκ των 

ων ουκ άνευ. Η προσφορότερη βαθμίδα την οποία συστήνουν και οι ίδιοι οι 

μαθητές είναι το Γυμνάσιο. Ως μέθοδος διδασκαλίας που εξασφαλίζει την 

διαθεματική προσέγγιση του μαθήματος και την ομαδοσυνεργασία, η οποία είναι 

απαραίτητη για την ανάπτυξη των κοινωνικών δεξιοτήτων, προκρίνεται ένας 

συνδυασμός μεθόδων μάθησης που εμπεριέχει στοιχεία από τη μάθηση μέσω 

διερεύνησης (IBL), μέσω επίλυσης προβλήματος (PBL), μέσω συνθετικής εργασίας 

(PjBL) και μέσω ανταγωνισμού (CBL).  

Σε πρακτικό επίπεδο, για την επίτευξη του ανωτέρω τρόπου διδασκαλίας, 

προτείνεται η δημιουργία μίας τράπεζας θεμάτων από όπου στην αρχή της χρονιάς 

κάθε σχολείο θα αντλεί το πρόβλημα με το οποίο θα εργαστεί κατά τη διάρκεια του 

σχολικού έτους. Τα θέματα προτείνεται να έχουν αναφορές στον πραγματικό 

κόσμο, ώστε να προσδίδουν κίνητρο στου μαθητές και να έχουν διεπιστημονικά 

χαρακτηριστικά και διαθεματικό χαρακτήρα. Είναι αυτονόητο ότι τα προς εκτέλεση 

θέματα θα πρέπει να βρίσκονται σε συμφωνία με το επίπεδο των προγραμμάτων 

σπουδών των γνωστικών αντικειμένων που εμπλέκουν, ώστε οι μαθητές να έχουν 

ήδη διδαχθεί σε προγενέστερο χρόνο τις θεωρητικές γνώσεις που θα κληθούν να 

ανακαλέσουν για να εφαρμόσουν στο πρακτικό επίπεδο. 
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Για την επίτευξη του μέγιστου παιδαγωγικού αποτελέσματος, προκρίνεται ο 

καταμερισμός των μαθητών σε ομάδες 4 ή 5 ατόμων, οι οποίες θα είναι 

ανομοιογενείς από άποψη γνωστικού επιπέδου. Θέλοντας να εκμεταλλευτούμε τα 

κίνητρα που δίνει η μάθηση μέσω ανταγωνισμού (CBL), προτείνεται η δημιουργία 

εσωτερικών διαγωνισμών σε επίπεδο σχολείου. Οι διαγωνισμοί αυτοί συστήνεται 

να έχουν τη μορφή εκθέσεων εκπαιδευτικής ρομποτικής στο τέλος της σχολικής 

χρονιάς. 

Η αξιολόγηση αντενδείκνυται να συγκεντρώνεται μόνο στο τέλος της 

χρονιάς, αλλά αντίθετα θα πρέπει να μοιράζεται καθ’ όλη τη διάρκεια της σε τακτά 

διαστήματα, ώστε να υπάρχει η δυνατότητα ανατροφοδότησης για τους μαθητές 

και τον εκπαιδευτικό. Το διαγωνιστικό πλαίσιο με τη θέσπιση μετρήσιμων 

κριτηρίων μπορεί να αποτελέσει ένα χρήσιμο βοήθημα για την αξιολόγηση του 

μαθήματος και εγγυάται την αντικειμενικότητα της. Η ύπαρξη ρουμπρίκας 

βαθμονομημένων κριτηρίων, η οποία θα παρέχεται ταυτόχρονα με το θέμα από τη 

τράπεζα θεμάτων, βοηθά στην αμερόληπτη και ενιαία αξιολόγηση των έργων 

υπερβαίνοντας το πλαίσιο της σχολικής μονάδας. 

Τέλος είναι επιθυμητή η εμπλοκή των πανεπιστημιακών ιδρυμάτων στην όλη 

διαδικασία μέσω τακτικών τηλεδιασκέψεων με τα σχολεία. Αν και η καθολική 

σύνδεση των σχολείων με τα ιδρύματα φαντάζει ανέφικτη, ωστόσο αυτή θα 

μπορούσε καταρχάς να εφαρμοστεί για τα πρότυπα και πειραματικά Γυμνάσια που 

έχουν ιδρυθεί. 

Στη διαδικασία ενσωμάτωσης της Ρομποτικής στην εκπαιδευτική διαδικασία 

οι διαγωνισμοί εκπαιδευτικής ρομποτικής μπορούν να διαδραματίσουν 

πρωταγωνιστικό ρόλο προσφέροντας κίνητρο, στόχο και καθορισμένο χρονικό και 

θεσμικό πλαίσιο για την ολοκλήρωση των έργων σύμφωνα με το χρονοδιάγραμμα 

και τους διδακτικούς στόχους. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Α’ 
 

NOMOΣ ΥΠ’ ΑΡΙΘ. 4692 “Αναβάθμιση του Σχολείου και άλλες διατάξεις”  
(ΦΕΚ 111/ τ.Α’/ 12-6-2020) 

 
 

Άρθρο 40 
«Εγγραφή στην τριτοβάθμια εκπαίδευση μαθητών Λυκείων που 
διακρίθηκαν σε διεθνείς επιστημονικούς διαγωνισμούς» 

 
 

Η παρ. 4 του άρθρου 8 του ν. 3194/2003 (Α΄ 267) 

αντικαθίσταται ως εξής:  

«4. α) αα) Κάτοχοι απολυτηρίου Γενικού Λυκείου (ΓΕ.Λ.), οι οποίοι κατά τη 

διάρκεια της φοίτησής τους στο ΓΕ.Λ. έχουν διακριθεί στη 

Βαλκανική, την Ευρωπαϊκή ή τη Διεθνή Ολυμπιάδα Μαθηματικών, 

Πληροφορικής ή Ρομποτικής, Φυσικής, Χημείας, Βιολογίας ή 

Οικονομικών και τους έχει απονεμηθεί πρώτο, δεύτερο ή τρίτο 

βραβείο (χρυσό, αργυρό ή χάλκινο μετάλλιο), εγγράφονται καθ’ 

υπέρβαση του αριθμού εισακτέων σε σχολές, τμήματα ή 

εισαγωγικές κατευθύνσεις τμημάτων των Πανεπιστημίων, τα οποία 

ανήκουν σε επιστημονικό πεδίο της Ομάδας Προσανατολισμού που 

έχουν επιλέξει, εφόσον το μάθημα στο οποίο έχουν διακριθεί στις 

Ολυμπιάδες περιλαμβάνεται είτε στα μαθήματα της Ομάδας 

Προσανατολισμού που έχουν επιλέξει οι υποψήφιοι στην τελευταία 

τάξη Λυκείου είτε στα μαθήματα της Ομάδας Προσανατολισμού της 

τελευταίας τάξης κατά τον χρόνο στον οποίο οι υποψήφιοι πέτυχαν 

τη διάκριση. Η βράβευση στη Ρομποτική, η οποία αναπτύσσει 

στοχευμένες εφαρμογές Πληροφορικής, λογίζεται ως βράβευση 

στην Πληροφορική. Τα ανωτέρω ισχύουν και για τους κατόχους 

απολυτηρίου ΓΕ.Λ., οι οποίοι κατά τη διάρκεια της φοίτησής τους 

στο Λύκειο έχουν διακριθεί στον Ευρωπαϊκό Διαγωνισμό για Νέους 

Επιστήμονες (EUCYS), στην Ευρωπαϊκή Ολυμπιάδα Φυσικών 

Επιστημών (EUSO), με την απονομή σε αυτούς του πρώτου, 

δεύτερου ή τρίτου βραβείου, καθώς και για τις κατόχους 
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απολυτηρίου ΓΕ.Λ., που κατά τη διάρκεια της φοίτησής τους στο 

Λύκειο έχουν διακριθεί στην Ευρωπαϊκή Ολυμπιάδα Μαθηματικών 

Κοριτσιών (EGMO) με την απονομή σε αυτές του πρώτου, δεύτερου 

ή τρίτου βραβείου.  

αβ) Κάτοχοι απολυτηρίου Επαγγελματικού Λυκείου (ΕΠΑ.Λ.), οι οποίοι 

κατά τη διάρκεια της φοίτησής τους στο ΕΠΑ.Λ. έχουν διακριθεί 

στους διαγωνισμούς της υποπερ. αα΄ και τους έχει απονεμηθεί 

πρώτο, δεύτερο ή τρίτο βραβείο (χρυσό, αργυρό ή χάλκινο 

μετάλλιο) εγγράφονται καθ’ υπέρβαση του αριθμού εισακτέων σε 

σχολές, τμήματα ή εισαγωγικές κατευθύνσεις τμημάτων των 

Πανεπιστημίων, τα οποία περιλαμβάνονται στην ομάδα που 

αντιστοιχεί στον τομέα αποφοίτησής τους.  

β) Η διάκριση βεβαιώνεται από τον αντίστοιχο επιστημονικό φορέα ή 

ένωση για κάθε επιμέρους διαγωνισμό, ο οποίος πρέπει να έχει 

λάβει την προηγούμενη έγκριση της αρμόδιας, κατά τις κείμενες 

διατάξεις, Διεύθυνσης ή Τμήματος του Υπουργείου Παιδείας και 

Θρησκευμάτων για τη διενέργεια των Πανελλήνιων Μαθητικών 

Διαγωνισμών, από την οποία και προκύπτουν κάθε φορά οι 

συμμετέχοντες/συμμετέχουσες στις Εθνικές Μαθητικές Ομάδες 

αντιπροσώπευσης της Χώρας. Η έγκριση χορηγείται ύστερα από 

γνώμη του Ινστιτούτου Εκπαιδευτικής Πολιτικής (Ι.Ε.Π.), με βασικό 

κριτήριο το αποδεδειγμένο επιστημονικό κύρος των σχετικών 

φορέων ή ενώσεων και των διαγωνισμών που ο καθένας από 

αυτούς διενεργεί.  

γ) Με απόφαση του Υπουργού Παιδείας και Θρησκευμάτων 

καθορίζονται τα θέματα που έχουν σχέση  με την υποβολή 

αιτήσεων, τα απαιτούμενα δικαιολογητικά και τον έλεγχο αυτών, τη 

διαδικασία εγγραφής και κάθε άλλο σχετικό θέμα.  

δ) Με όμοια απόφαση καθορίζονται τα θέματα που έχουν σχέση με 

κατόχους απολυτηρίου ΕΠΑ.Λ. με ανάλογες διακρίσεις.  
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ε) 1Προϋπόθεση για την εγγραφή των κατόχων απολυτηρίου ΓΕ.Λ. ή 

ΕΠΑ.Λ. στην τριτοβάθμια εκπαίδευση σύμφωνα με την ανωτέρω 

διαδικασία, είναι η επίτευξη της ελάχιστης βάσης εισαγωγής 

(Ε.Β.Ε.) ή των Ε.Β.Ε. του ειδικού μαθήματος ή των ειδικών 

μαθημάτων ή πρακτικών δοκιμασιών της οικείας σχολής, τμήματος 

ή εισαγωγικής κατεύθυνσης, αν συντρέχει τέτοια περίπτωση, καθώς 

και της Ε.Β.Ε. της σχολής, τμήματος ή εισαγωγικής κατεύθυνσης 

σύμφωνα με τον ν. 4186/2013 (Α΄193). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1Όπως τροποποιήθηκε με το Άρθρο 9 N. 4777/2021 (ΦΕΚ 25/ τ.Α’/ 17-2-2021) με ισχύ την 17/2/2021 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β’ 
Ταυτότητες Έργων  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 179 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 180 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 181 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 182 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 183 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 184 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 185 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 186 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 187 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 188 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 189 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 190 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 191 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Γ’ 
Κανονισμοί Aegean Robotics 2017  

, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 192 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 193 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 194 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 195 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 196 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 197 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 198 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 199 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 200 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 202 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 203 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 204 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 205 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 206 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Δ’ 
Κανονισμοί Aegean Robotics 2018  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 207 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 208 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 209 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 210 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 211 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 212 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 213 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 214 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 215 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 216 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 217 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 218 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 219 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 220 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 221 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 222 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 223 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 224 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 225 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 226 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 227 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Ε’ 
Κανονισμοί Aegean Robotics 2019 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 228 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 229 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 230 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 231 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 232 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 233 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 234 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 235 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 236 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 237 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 238 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 239 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 240 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 241 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 242 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 243 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 244 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 245 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 246 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 247 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 248 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 249 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 250 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 251 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 252 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΣΤ’ 
Κανονισμοί Aegean Robotics 2021 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 253 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 254 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 255 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 256 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 257 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 258 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 259 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 260 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 261 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 262 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 263 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 264 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 265 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 266 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 267 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Ζ’ 
Προκήρυξη & Κανονισμοί Aegean Robotics 2022, Ερωτηματολόγια 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 268 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 269 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 270 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 271 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 272 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 273 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 274 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 275 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 276 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 277 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 278 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 279 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 280 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 281 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 282 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 283 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 284 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 285 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 286 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 287 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 288 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 289 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 290 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 291 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 292 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 293 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 294 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 295 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 296 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 297 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 298 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 299 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 300 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 301 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία       Χατζής Δημήτριος 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 302 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Χατζής Δημήτριος        Διαδραστικότητα & Μάθηση. Η Ενσωμάτωση των Διαγωνισμών Ρομποτικής στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 

 

Πανεπιστήμιο Αιγαίου,  Τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών και Επικοινωνιακών Συστημάτων 303 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Η’ 
Έγκριση ΥΠΑΙΘ Aegean Robotics 2022 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Θ’ 
Έγκριση ΥΠΑΙΘ Aegean Robotics 2023 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Ι’ 
Κώδικας των δύο συστημάτων χρονομέτρησης Arduino_1 και Arduino_2 

 
 
// ARDUINO_1 
 
#include <LiquidCrystal.h> 
LiquidCrystal lcd(12, 11, 10, 9, 8, 7); 
 
int ledPin = 13;                    // LED connected to digital pin 13 
int buttonPin = 2;                  // Sensor on pin 2 
int value = LOW;                    // previous value of the LED 
int buttonState;                    // variable to store button state 
int lastButtonState;                // variable to store last button state 
int blinking;                       // condition for blinking - timer is timing 
int frameRate = 100;                // the frame rate (frames per second) at which 

the stopwatch runs - Change to suit 
long interval = (1000/frameRate);   // blink interval 
long previousMillis = 0;            // variable to store last time LED was updated 
long startTime ;                    // start time for stop watch 
long elapsedTime ;                  // elapsed time for stop watch 
int fractional;                     // variable used to store fractional part of Frames 
int fractionalSecs;                 // variable used to store fractional part of Seconds 
int fractionalMins;                 // variable used to store fractional part of Minutes 
int elapsedFrames;                  // elapsed frames for stop watch 
int elapsedSeconds;                 // elapsed seconds for stop watch 
int elapsedMinutes;                 // elapsed Minutes for stop watch 
char buf[10];                       // string buffer for itoa function 
 
void setup() 
{ 
  lcd.begin(16, 2);                // intialise the LCD. 
  pinMode(ledPin, OUTPUT);         // sets the digital pin as output 
  pinMode(buttonPin, INPUT);       // not really necessary, pins default to 

INPUT anyway 
  digitalWrite(buttonPin, HIGH);   // turn on pullup resistors. Wire button so 

that press shorts pin to ground. 
  lcd.setCursor(0,0); 
  lcd.print("EK"); 
  lcd.setCursor(0,1); 
  lcd.print("SAMOY"); 
} 
 
void loop(){ 
  digitalWrite(ledPin, LOW);            // Initiate LED and Step Pin States 
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  buttonState = digitalRead(buttonPin); // Check for sensor, read the sensor 
state and store 

  // check for a high to low transition if true then found a new button press 
while clock is not running - start the clock     

  if (buttonState == LOW && lastButtonState == HIGH  &&  blinking == false){ 
    startTime = millis();                               // store the start time 
    blinking = true;                                  // turn on blinking while timing 
    delay(10);                                         // short delay to debounce switch 
    lastButtonState = buttonState;                    // store buttonState in 

lastButtonState, to com-pare next time  
  }// check for a high to low transition if true then found a new button press 

while clock is running - stop the clock and report 
  else if (buttonState == LOW && lastButtonState == HIGH && blinking == 

true){ 
    blinking = false;                                    // turn off blinking, all done timing 
    lastButtonState = buttonState;                       // store buttonState in 

lastButtonState, to com-pare next time 
 
    // Routine to report elapsed time             
    elapsedTime =   millis() - startTime;                // store elapsed time 
    elapsedMinutes = (elapsedTime / 60000L); 
    elapsedSeconds = (elapsedTime / 1000L);              // divide by 1000 to 

convert to seconds - then cast to an int to print 
    elapsedFrames = (elapsedTime / interval);            // divide by 100 to convert 

to 1/100 of a second - then cast to an int to print 
    fractional = (int)(elapsedFrames % frameRate);       // use modulo operator 

to get fractional part of 100 Seconds 
    fractionalSecs = (int)(elapsedSeconds % 60L);        // use modulo operator to 

get fractional part of 60 Seconds 
    fractionalMins = (int)(elapsedMinutes % 60L);        // use modulo operator 

to get fractional part of 60 Minutes 
    lcd.clear();                                         // clear the LDC 
 
    if (fractionalMins < 10) lcd.print("0");        // pad in leading zeros add a zero 
     lcd.print(itoa(fractionalMins, buf, 10));      // convert the int to a string and 

print a frac-tional part of 60 Minutes to the LCD 
    lcd.print(":");                                 //print a colan.  
 
    if (fractionalSecs < 10) lcd.print("0");        // pad in leading zeros add a zero 
    lcd.print(itoa(fractionalSecs, buf, 10));       // convert the int to a string and 

print a frac-tional part of 60 Seconds to the LCD 
    lcd.print(":");                                 //print a colan.  
 
    if (fractional < 10) lcd.print("0");            // pad in leading zeros  
    lcd.print(itoa(fractional, buf, 10));           // convert the int to a string and 

print a fractional part of 25 Frames to the LCD 
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  } else{ 
      lastButtonState = buttonState;                  // store buttonState in 

lastButtonState, to com-pare next time 
  } 
 
// run commands at the specified time interval 
// blink routine - blink the LED while timing 
// check to see if it's time to blink the LED; that is, the difference 
// between the current time and last time we blinked the LED is larger than 
// the interval at which we want to blink the LED. 
 
  if ( (millis() - previousMillis > interval) ) { 
    if (blinking == true){ 
       previousMillis = millis();                    // remember the last time we blinked 

the LED 
       digitalWrite(ledPin, HIGH);                   // Pulse the LED for Visual Feedback 
       elapsedTime =   millis() - startTime;         // store elapsed time 
       elapsedMinutes = (elapsedTime / 60000L);      // divide by 60000 to 

convert to minutes - then cast to an int to print 
       elapsedSeconds = (elapsedTime / 1000L);       // divide by 1000 to convert 

to seconds - then cast to an int to print 
       elapsedFrames = (elapsedTime / interval);     // divide by 40 to convert to 

1/25 of a sec-ond - then cast to an int to print 
       fractional = (int)(elapsedFrames % frameRate);// use modulo operator to 

get fractional part of 25 Frames 
       fractionalSecs = (int)(elapsedSeconds % 60L); // use modulo operator to 

get fractional part of 60 Seconds 
       fractionalMins = (int)(elapsedMinutes % 60L); // use modulo operator to 

get fractional part of 60 Minutes 
       lcd.clear();                                  // clear the LDC 
       if (fractionalMins < 10) lcd.print("0");                 // pad in leading zeros add 

a zero 
       lcd.print(itoa(fractionalMins, buf, 10));   // convert the int to a string and 

print a frac-tional part of 60 Minutes to the LCD 
       lcd.print(":");                             //print a colan.  
       if (fractionalSecs < 10) lcd.print("0");    // pad in leading zeros  
       lcd.print(itoa(fractionalSecs, buf, 10));   // convert the int to a string and 

print a fraction-al part of 60 Seconds to the LCD 
       lcd.print(":");                             //print a colan.  
       if (fractional < 10) lcd.print("0");           // pad in leading zeros  
       lcd.print(itoa((fractional), buf, 10));  // convert the int to a string and print 

a fractional part of 25 Frames to the LCD 
    } else{ 
          digitalWrite(ledPin, LOW);                 // turn off LED when not blinking  
    } 
 } 
}  
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// ARDUINO_2 
 
#include <LiquidCrystal.h> 
const byte interruptPin2 = 2; 
int state; 
int count; 
int initial; 
int minute; 
int seconds; 
int hours; 
LiquidCrystal lcd(12,11,10,9,8,7); 
 
void setup() { 
pinMode(interruptPin2,INPUT_PULLUP); 
attachInterrupt(digitalPinToInterrupt(interruptPin2), start, FALLING); 
// set up the LCD's number of columns and rows: 
lcd.begin(16, 2); 
lcd.setCursor(1,0); 
lcd.print("EK SAMOU:"); 
lcd.setCursor(3,1); 
lcd.print(":"); 
lcd.setCursor(7,1); 
lcd.print(":"); 
lcd.setCursor(11,1); 
lcd.print(":"); 
} 
 
void loop() { 
initial=millis(); 
seconds=0;minute=0;hours=0; 
while(state){ 
count=(int)((millis()-initial)); 
if(count>999){ 
initial+=1000; 
seconds++; 
if(seconds>59){ 
seconds=00; 
lcd.setCursor(9,1); 
lcd.print(" "); 
minute++; 
if(minute>59){ 
minute=0; 
lcd.setCursor(5,1); 
lcd.print(" "); 
hours++; 
} 
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} 
} 
 
lcd.setCursor(0,1); 
lcd.print(hours); 
lcd.setCursor(4,1); 
lcd.print(minute); 
lcd.setCursor(8,1); 
lcd.print(seconds); 
lcd.setCursor(12,1); 
lcd.print(count); 
}} 
 
void start(){ 
state = 1; 
} 
 
void stop1(){ 
state = 0; 
} 
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Σύντομο Βιογραφικό Σημείωμα 
 
 

Χατζής Δημήτριος 
 
Γεννήθηκε στη Φλώρινα το 1972. Είναι απόφοιτος της ΑΣΕΤΜ/ΣΕΛΕΤΕ με 

ειδικότητα Μηχανολόγου. Το 2017 έλαβε από το τμήμα Μηχανικών Πληροφοριακών 

και Επικοινωνιακών Συστημάτων της Πολυτεχνικής Σχολής του Πανεπιστημίου 

Αιγαίου, Μεταπτυχιακό δίπλωμα ειδίκευσης στα Πληροφοριακά & Επικοινωνιακά 

Συστήματα.  

Από το 2000 εργάζεται ως μόνιμος εκπαιδευτικός σε σχολεία 

δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Έχει διατελέσει Διευθυντής σε Επαγγελματικό 

Λύκειο, Εργαστηριακό Κέντρο και ΔΙΕΚ, καθώς επίσης υπεύθυνος Επαγγελματικής 

Εκπαίδευσης και αναπληρωτής προϊστάμενος Εκπαιδευτικών Θεμάτων της Δ.Δ.Ε. 

Σάμου.  

Είναι παντρεμένος και πατέρας δύο θυγατέρων. Στον ελεύθερο χρόνο του 

ασχολείται με την ιστιοπλοΐα και τη ξυλουργική. 

 


