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Joint development, piloting and validation of entrepreneurial 

mindset and key skills curricula and training materials for third 

countries 

Με τη χρηματοδότηση της Ευρωπαϊκής Ένωσης. Οι απόψεις και οι γνώμες που 

διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν 

αντιπροσωπεύουν κατ'ανάγκη τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού 

Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και 

ο EACEA δεν μπορούν να θεωρηθούν υπεύθυνοι για τις εκφραζόμενες απόψεις.  

 

Ομαδική άσκηση :Δραστηριότητα επίλυσης προβλημάτων Mεθοδολογικό Εργαλείο 3.5_6  

Πλοήγηση στην ενσωμάτωση της τεχνολογίας στη βιωματική μάθηση 
 
Στόχος: 
Κριτική ανάλυση και ανάπτυξη στρατηγικών για την αντιμετώπιση κοινών εμποδίων στην 
ενσωμάτωση της τεχνολογίας στη βιωματική μάθηση σε διάφορα περιβάλλοντα. 
Επισκόπηση δραστηριότητας: 
Οι συμμετέχοντες θα συμμετάσχουν σε μια συνεδρία ταχείας επίλυσης προβλημάτων, 
δουλεύοντας σε μικρές ομάδες για την αντιμετώπιση προκαθορισμένων προκλήσεων που 
σχετίζονται με την ενσωμάτωση της τεχνολογίας σε περιβάλλοντα βιωματικής μάθησης. Η 
δραστηριότητα κορυφώνεται με την πρόταση πρακτικών, καινοτόμων λύσεων. 
 
Βήματα: 

1. Εισαγωγή (2 λεπτά): 
1. Περιγράψτε εν συντομία τους στόχους της δραστηριότητας και τη σημασία της 

αποτελεσματικής ενσωμάτωσης της τεχνολογίας στη βιωματική μάθηση για τη 
βελτίωση των εκπαιδευτικών αποτελεσμάτων. 

2. Διανομή προκλήσεων (3 λεπτά): 
1. Κάθε ομάδα λαμβάνει μια κάρτα πρόκλησης που περιγράφει λεπτομερώς ένα 

συγκεκριμένο εμπόδιο για την ενσωμάτωση της τεχνολογίας σε περιβάλλοντα 
βιωματικής μάθησης. Οι προκλήσεις μπορεί να περιλαμβάνουν περιορισμούς στον 
προϋπολογισμό, έλλειψη κατάρτισης των εκπαιδευτικών, πρόσβαση των μαθητών στην 
τεχνολογία και ευθυγράμμιση της τεχνολογίας με τους στόχους του προγράμματος 
σπουδών. 

3. Ομαδική συζήτηση και ανάπτυξη στρατηγικής (10 λεπτά): 
1. Οι ομάδες συζητούν την πρόκληση που τους έχει ανατεθεί, εξετάζοντας τις επιπτώσεις 

της και δημιουργώντας καταιγισμό ιδεών για πιθανές λύσεις. Ενθαρρύνετε τη σκέψη 
εκτός πλαισίου και την αξιοποίηση παραδειγμάτων από το παρεχόμενο υλικό ή 
προσωπικές εμπειρίες. 

2. Οι στρατηγικές θα πρέπει να αντιμετωπίζουν άμεσα την πρόκληση, λαμβάνοντας 
υπόψη τη σκοπιμότητα, τον αντίκτυπο και την καινοτόμο χρήση της τεχνολογίας. 

4. Παρουσίαση λύσεων (4 λεπτά): 
1. Κάθε ομάδα έχει στη διάθεσή της ένα λεπτό για να παρουσιάσει την πρόκληση και την 

προτεινόμενη λύση στους υπόλοιπους συμμετέχοντες, τονίζοντας τη διαδικασία 
σκέψης και τα αναμενόμενα αποτελέσματα. 

5. Ανατροφοδότηση και προβληματισμός (1 λεπτό): 
1. Ολοκληρώστε τη δραστηριότητα με σύντομη ανατροφοδότηση από τον συντονιστή, 

τονίζοντας την αξία της δημιουργικής επίλυσης προβλημάτων και της στρατηγικής 
σκέψης για την αντιμετώπιση των εμποδίων στην ενσωμάτωση της τεχνολογίας στη 
βιωματική μάθηση. 
 



 

Συνημμένο Mεθοδολογικό Εργαλείο 3.5_6 
Εργασία 2.2 

 
 
 

 
 

Joint development, piloting and validation of entrepreneurial 

mindset and key skills curricula and training materials for third 

countries 

Με τη χρηματοδότηση της Ευρωπαϊκής Ένωσης. Οι απόψεις και οι γνώμες που 

διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν 

αντιπροσωπεύουν κατ'ανάγκη τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού 

Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και 

ο EACEA δεν μπορούν να θεωρηθούν υπεύθυνοι για τις εκφραζόμενες απόψεις.  

 
 
Γενικές οδηγίες για τον εκπαιδευτή: 

• Προετοιμάστε εκ των προτέρων τις κάρτες προκλήσεων, εξασφαλίζοντας ότι είναι σχετικές και 
ποικίλες. 

• Διευκολύνετε τη δραστηριότητα για να διατηρήσετε τις συζητήσεις εστιασμένες και αποδοτικές 
ως προς το χρόνο. 

• Προσφέρετε εποικοδομητική ανατροφοδότηση σχετικά με τη στρατηγική κάθε ομάδας, 
συνδέοντάς την με τις αρχές της βιωματικής μάθησης και της τεχνολογικής ενσωμάτωσης. 

Οδηγίες για τους συμμετέχοντες: 
• Συνεργάζεστε ενεργά με τα μέλη της ομάδας σας, ακούγοντας όλες τις συνεισφορές. 
• Επικεντρωθείτε στην ανάπτυξη πρακτικών και καινοτόμων λύσεων για την αντιμετώπιση της 

πρόκλησης. 
• Να είστε προετοιμασμένοι να παρουσιάσετε τη λύση σας συνοπτικά και πειστικά. 

Παράδειγμα κάρτας πρόκλησης: 
• Πρόκληση: "Το σχολείο σας στοχεύει να ενσωματώσει την τεχνολογία VR στο πρόγραμμα 

σπουδών, αλλά αντιμετωπίζει σημαντικούς περιορισμούς στον προϋπολογισμό. Πώς μπορείτε 
να εφαρμόσετε αυτή την τεχνολογία αποτελεσματικά και οικονομικά;" 

Παρατηρήσεις από τον εκπαιδευτή: 
• Επισημάνετε τη σημασία της προσαρμοστικότητας, της καινοτομίας και της συνεργασίας για 

την ενσωμάτωση της τεχνολογίας στις εκπαιδευτικές πρακτικές. 
• Ενθαρρύνετε τους συμμετέχοντες να συνεχίσουν να διερευνούν τεχνολογικές λύσεις που 

ενισχύουν τη βιωματική μάθηση, λαμβάνοντας υπόψη τις ποικίλες προκλήσεις που μπορεί να 
αντιμετωπίσουν. 

Αυτή η δραστηριότητα, MT3.1_6, έχει σχεδιαστεί για να ενισχύσει την κριτική σκέψη, τη 
συνεργασία και την καινοτόμο επίλυση προβλημάτων μεταξύ των συμμετεχόντων, 
εφοδιάζοντάς τους με στρατηγικές για να ξεπεράσουν τις προκλήσεις στην ενσωμάτωση της 
τεχνολογίας στη βιωματική μάθηση σε διάφορα περιβάλλοντα. 
 

 

 

 

 

 


