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Περίληψη 

Στην παρούσα εργασία περιγράφεται ένα ολοκληρωμένο σενάριο που θα μπορούσε να αποτελεί μια πρώτη επαφή 

του μαθητή με τον μικροελεγκτή Arduino, το οποίο θεωρείται ότι είναι ιδανικό για την εισαγωγή του στον 
προγραμματισμό μικροελεγκτών ή ακόμη και στην εκπαιδευτική ρομποτική με τη χρήση Arduino (TryEngineering, 

2018). Το σενάριο αυτό είναι βασισμένο σε ένα κομμάτι των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων του ΙΕΕΕ, το οποίο 

ονομάζεται Teacher In Service Program (εφεξής TISP). Το TISP μπορεί να θεωρηθεί ως ένα εκπαιδευτικό 
σεμινάριο, το οποίο απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης με σκοπό να 

τους παροτρύνει να εισάγουν στη διδασκαλία τους διασκεδαστικά μαθήματα διερευνητικής μάθησης, μέσα στα 
πλαίσια του Science-Technology-Engineering-Mathematics (εφεξής STEM) (IEEE, 2018). Εγκεκριμένα πλάνα 

μαθήματος όπως και το παρόν βρίσκονται στην ιστοσελίδα TryEngineering.org από όπου μπορεί να τα προσκομίσει 

εύκολα ο κάθε εκπαιδευτικός (TryEngineering.org, 2018). 

Λέξεις κλειδιά: Arduino, TISP, STEM, διερευνητική μάθηση. 

Εισαγωγή 

Το Arduino είναι μια πλατφόρμα ανοιχτού υλικού και λογισμικού και προορίζεται για να συμβάλλει στη δημιουργία 

διαδραστικών έργων, αλλά και σε διάφορα πεδία που αφορούν τη μηχανική, το Διαδίκτυο των Πραγμάτων (Internet 
of Things), τη ρομποτική και άλλα πολλά. Για αυτό και αποτελεί έναν σχετικά εύκολο στον προγραμματισμό αλλά 

και οικονομικό τρόπο για την ανάπτυξη κάποιων πλάνων μαθημάτων βασισμένων στο STEM (Arduino, 2018). 

Το σενάριο που θα αναλυθεί παρακάτω εξετάζει τον τρόπο με τον οποίο οι μηχανικοί υλικού και λογισμικού 
εργάζονται για να επιλύσουν τα διάφορα κοινωνικά και όχι μόνο προβλήματα που προκύπτουν, όπως η παροχή 

συστημάτων αυτοματισμού φωτός. Οι μαθητές που συμμετέχουν στην υλοποίηση αυτού του σεναρίου χωρίζονται 

σε ομάδες ίσων ατόμων και προσπαθούν να προγραμματίσουν τον μικροελεγκτή Arduino βάση των φύλλων 
εργασίας του σεναρίου, ώστε να ανάβει και να σβήνει ένα led σε διάρκεια κάποιων δευτερολέπτων. Στο τέλος, 

παρουσιάζουν το σύστημα που κατασκεύασαν καθώς και τα συμπεράσματα και τις δυσκολίες που συνάντησαν κατά 

τη διαδικασία της υλοποίησης. 

Το παρόν σενάριο έχει υλοποιηθεί από την ερευνητική ομάδα του IEEE Student Branch του τμήματος Μηχανικών 

Πληροφορικής Τ.Ε. του ΤΕΙ Δυτικής Μακεδονίας στην Καστοριά σε φοιτητές του πρώτου έτους του τμήματος 

Μηχανικών Πληροφορικής Τ.Ε. του ΤΕΙ Δυτικής Μακεδονίας στην Καστοριά. Επίσης, σε συνεργασία με τη 
Διεύθυνση Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης Σάμου και του Εργαστηριακού Κέντρου Σάμου υλοποιήθηκε το σενάριο 

αυτό σε εκπαιδευτικούς στο Βαθύ αλλά και στο Καρλόβασι Σάμου. Ακόμη, παρόμοια σενάρια έχουν υλοποιηθεί 

στο Επαγγελματικό Λύκειο Καστοριάς, αλλά και στο 1ο Γενικό Λύκειο Καστοριάς. Η ενέργεια αυτή έχει ως στόχο 
να εξοικειωθούν οι εκπαιδευτικοί με το παρόν σενάριο και όχι μόνο και να τους δοθεί το κίνητρο να το υλοποιήσουν 

και οι ίδιοι στην τάξη τους.  

Στόχοι του σεναρίου 

Σκοπός του σεναρίου είναι οι μαθητές, κατά την ολοκλήρωση του, να έχουν μια βασική ιδέα για το πως γίνεται ο 

μηχανικός σχεδιασμός, τι είναι τα κυκλώματα, πως πραγματοποιείται ο προγραμματισμός λογισμικού αλλά και 

μέσω αυτού να αναπτύξουν ομαδικό πνεύμα ως προς την επίλυση κοινών προβλημάτων.  

Επίσης, αναλόγως με την ηλικία τους, οι μαθητές αναπτύσσουν ικανότητες που απαιτούνται για την 

πραγματοποίηση επιστημονικών ερευνών και δυνατότητες τεχνολογικού σχεδιασμού. Ακόμη, κατανοούν τις 
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ιδιότητες της ύλης αλλά και τις αλλαγές αυτών, τη μεταφορά της ενέργειας, όπως επίσης και τις αλληλεπιδράσεις 

μεταξύ της ύλης και της ενέργειας, κατανοούν την επιστήμη και την τεχνολογία στα πλαίσια μιας κοινότητας, τους 

κινδύνους και τα οφέλη που πιθανόν να συναντήσουν σε κάθε περίπτωση αλλά και την ιστορία κάθε επιστήμης. 

Διαδικασία Υλοποίησης του Σεναρίου 

Το σενάριο αποτελείται από αναλυτικές οδηγίες, οι οποίες βοηθούν τον εκπαιδευτικό να  κατευθύνει τους μαθητές 

καθ’ όλη τη διάρκεια υλοποίησής του μαθήματος, καθώς επίσης και τη θεωρία του μαθήματος και όλη την ύλη που 
θα πρέπει να γνωρίζει πριν μπει στην τάξη. (TryEngineering, 2018). Επίσης, απαραίτητη προϋπόθεση αποτελούν 

τα φύλλα εργασίας, πάνω στα οποία θα βασιστούν οι μαθητές ώστε να φτιάξουν το δικό τους κύκλωμα 

(TryEngineering, 2018). Τέλος, απαραίτητα για την υλοποίηση του σεναρίου είναι ένας υπολογιστής με πρόσβαση 
στο διαδίκτυο για κάθε ομάδα, όπως επίσης και ένα set Arduino για κάθε ομάδα που να περιέχει μια πλακέτα 

Arduino, καλώδιο τροφοδοσίας, καλώδια για τις συνδέσεις, αντιστάσεις, led και breadboards. 

Μόλις συλλεχθούν τα απαραίτητα, ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να χωρίσει τους μαθητές της τάξης σε ομάδες ίσων 
ατόμων και αφού τους δώσει μερικά λεπτά να μελετήσουν τα φύλλα εργασίας, μπορεί να τους κάνει μια μικρή 

εισαγωγή στο μάθημα, φέρνοντας σαν παράδειγμα τον αυτοματισμό που έχουν τα φανάρια στους δρόμους ώστε να 

μπορούν να ρυθμίζουν την κυκλοφορία.  

Στη συνέχεια οι μαθητές θα πρέπει να κάνουν μια μικρή έρευνα με τις ομάδες τους, είτε στο διαδίκτυο είτε σε πηγές 

που τους προσκόμισε ο εκπαιδευτικός, για να κατανοήσουν πως λειτουργεί το Arduino, αλλά και να προβούν στην 

εγκατάσταση του λογισμικού μέσω του οποίου θα προγραμματίσουν το σύστημα που θα κληθούν να φτιάξουν. 
Αναλόγως της κρίσης του εκπαιδευτικού, αυτή η διαδικασία θα μπορούσε να διαρκέσει το μέγιστο έως μια 

διδακτική ώρα.  

Έπειτα θα πρέπει να ακολουθήσουν κατά βήμα τις οδηγίες που βρίσκονται στα φύλλα εργασίας του μαθητή ώστε 
να φτιάξουν το πρώτο κύκλωμά τους που θα αποτελείται μόνο από το Arduino και το led. Στην πορεία θα πρέπει 

να το εξελίξουν ώστε να φτιάξουν το κύκλωμά τους αυτή τη φορά στο breadboard με τη χρήση των καλωδίων και 

των αντιστάσεων. Ο κώδικάς που θα χρησιμοποιήσουν καθώς και όλη η διαδικασία που θα ακολουθήσουν υπάρχει 
μέσα στα φύλλα εργασίας του μαθητή.  

 
Εικόνα 1: Παράδειγμα Κυκλώματος 

Μετέπειτα, οι μαθητές θα πρέπει να συμπληρώσουν το φυλλάδιο εργασίας τους, αναφέροντας τις προκλήσεις και 
τις δυσκολίες που τους παρουσιάστηκαν όσον αφορά τον προγραμματισμό του Arduino, τη γνώμη τους για την 

ομαδικότητα στην υλοποίηση του σεναρίου, να περιγράψουν την πρώτη τους επαφή με το Arduino αλλά και με τον 

προγραμματισμό.  
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Στο τέλος, οι μαθητές καλούνται να παρουσιάσουν το κύκλωμα που έφτιαξε η ομάδα τους, να αναφέρουν αναλυτικά 

τη διαδικασία που ακολούθησαν οι ίδιοι αλλά και τις δυσκολίες που αντιμετώπισαν κατά τη διάρκεια υλοποίησής 
του. Σε περίπτωση που δεν κατάφεραν να εκτελέσουν το σενάριο θα πρέπει και σε αυτή την περίπτωση, να 

παρουσιάσουν τη δουλειά τους ακόμη και ημιτελής και να αναφέρουν τι θεωρούν ότι θα μπορούσαν να κάνουν με 

διαφορετικό τρόπο ώστε να φέρουν εις πέρας το σενάριο. 

Ιδέες για επέκταση του σεναρίου 

Στο παρόν σενάριο αναλύθηκε ο αυτοματισμός του φωτός με τη χρήση του μικροελεγκτή Arduino. Σαν αυτό το 

σενάριο υπάρχουν πολλές εφαρμογές βασισμένες σε αυτόν, μιας και αποτελεί έναν ευέλικτο μικροελεγκτή,  που θα 

μπορούσε να χρησιμοποιήσει ένας εκπαιδευτικός (Arduino, 2018), επίσης υπάρχει μια αναπτυσσόμενη κοινότητα 
προγραμματιστών που ασχολείται καθαρά με εφαρμογές σε Arduino και μοιράζεται τον κώδικα καθώς και ιδέες και 

παραδείγματα εφαρμογών (Arduino, 2018).  

Μια επέκταση είναι η χρήση διαφόρων αισθητήρων. Κάποια παραδείγματα αυτών είναι ο αισθητήρας νερού, με τον 
οποίο θα μπορούσε να ρυθμιστεί ένας συναγερμός που θα ενεργοποιείται όταν το νερό ξεπεράσει κάποιο όριο, ο 

αισθητήρας ανίχνευσης κίνησης που μπορούν να αναπτυχθούν πολλά σενάρια με τη χρήση του, ο αισθητήρας 

μέτρησης ηλεκτρομαγνητικής ακτινοβολίας, αερίων, υγρασίας, θερμοκρασίας, ακόμη και αισθητήρας που μετρά 
την ταχύτητα και την ένταση του ανέμου. 

Επίσης, το Arduino μπορεί να ρυθμιστεί έτσι ώστε να διαχειρίζεται ένα σύστημα κάμερας. Για την πραγματοποίηση 

ενός τέτοιου σεναρίου είναι απαραίτητη η χρήση κάποιων φωτογραφικών μηχανών. 

Επιπλέον, όπως προαναφέρθηκε αυτός ο μικροελεγκτής χρησιμοποιείται και στη ρομποτική καθώς αποτελεί ένα 

εξαιρετικό εργαλείο για τον έλεγχο κινητήρων, για παράδειγμα κινητήρες DC ή κινητήρες βημάτων, οι οποίοι 
μπορούν να ελεγχθούν χρησιμοποιώντας ένα ποτενσιόμετρο και ένα Arduino.    

Συμπεράσματα 

Με την υλοποίηση του παρόντος σεναρίου, οι μαθητές εξοικειώνονται με νέες τεχνολογίες που πιθανόν να μην 

έχουν γνωρίσει στο παρελθόν. Τέτοιου είδους τεχνολογίες, μπορούν να τους προσφέρουν πολλές δυνατότητες, 
εφόσον υπάρχει πληθώρα σεναρίων με τα οποία μπορούν να ασχοληθούν τόσο στα πλαίσια των διδακτικών ωρών 

όσο και στη μετέπειτα πορεία τους στον επαγγελματικό χώρο.  

Κάποια συμπεράσματα που προέκυψαν από την υλοποίηση του σεναρίου τόσο σε φοιτητές όσο και σε μαθητές 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης είναι ότι λαμβάνουν με διασκεδαστικό τρόπο όλες τις απαραίτητες γνώσεις που θα 

έπρεπε να πάρουν από το συγκεκριμένο μάθημα χωρίς να νοιώθουν ότι κάνουν μάθημα. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα 

να δείχνουν μεγαλύτερη προσοχή ώστε να μπορέσουν να ανταπεξέλθουν στην πρόκληση που τους δίνεται. Ακόμη 
παρατηρήθηκε ότι μπορούν να δουλέψουν ομαδικά ακόμη και χωρίς να γνωρίζουν εξ αρχής τα άτομα της ομάδας 

τους. Τέλος, μέσα από αυτά τα απλά σενάρια μαθαίνουν να διαχειρίζονται την αποτυχία και αυτό έχει ως 

αποτέλεσμα να παίρνουν ρίσκα και να προσπαθούν ξανά μέχρι να καταφέρουν το αποτέλεσμα που θα είναι αρεστό 
στους ίδιους. 
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Παράρτημα 

Arduino Blink Challenge 

Παρέχεται από TryEngineering - www.tryengineering.org  
 

Επίκεντρο μαθήματος 

Το σενάριο διερευνά τον προγραμματισμό ηλεκτρονικών υπολογιστών και το αντίκτυπο τους στην κοινωνία. 

Μαθητές δομούν και δοκιμάζουν ένα πλάνο μαθήματος αυτοματισμού φωτός,  χρησιμοποιώντας ένα μικροελεγκτή 
Arduino.  Συνδέουν το υλικό, το προγραμματίζουν, δοκιμάζουν το σύστημα, προσαρμόζουν την καθυστέρηση έτσι 

ώστε να παρατηρούν τις διαφορές στην ταχύτητα που αναβοσβήνει το 

φως, αξιολογούν τα αποτελέσματά τους και μοιράζονται τις παρατηρήσεις με την τάξη τους. 

Περίληψη μαθήματος  

Το μάθημα " Arduino Blink Challenge" εξετάζει πώς οι μηχανικοί υπολογιστών και λογισμικού εργάζονται για την 

επίλυση των προκλήσεων μιας κοινωνίας, όπως η παροχή συστημάτων για την αυτοματισμού φωτός. Οι μαθητές 

εργάζονται σε ομάδες για να ρυθμίσουν και να προγραμματίσουν ένα Arduino ώστε να ανάβει και να σβήνει ένα 
led σε διάστημα 5 και 2 δευτερολέπτων αντίστοιχα. Οι ομάδες κατασκευάζουν το σύστημά τους, προγραμματίζουν, 

δοκιμάζουν και παρουσιάζουν τις εμπειρίες τους στην τάξη. 

Ηλικιακά επίπεδα  

14-18. 

Στόχοι 

 Να μάθουν για τον μηχανικό σχεδιασμό και επανασχεδιασμό. 

 Να μάθουν για τα κυκλώματα, τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές και τον προγραμματισμό λογισμικού. 

 Να μάθουν πως οι μηχανικοί μπορούν να βοηθήσουν στην επίλυση των κοινωνικών προκλήσεων. 

 Να μάθουν την ομαδική εργασία και την επίλυση προβλημάτων. 

Προσδοκώμενο αποτέλεσμα των μαθητών 

Ως αποτέλεσμα της δραστηριότητας αυτής, οι μαθητές πρέπει να αποκτήσουν κατανόηση των: 

 Μηχανικό σχεδιασμό 

 Μηχανική των Ηλεκτρονικών Υπολογιστών 

 Μηχανική του λογισμικού 

 Εργασία σε ομάδες 
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Δραστηριότητες μαθήματος 

Οι μαθητές διερευνούν τον τρόπο με τον οποίο οι μηχανικοί έχουν επιλύσει κοινωνικά προβλήματα όπως η 

εφαρμογή υπολογιστών στους αυτοματισμούς φωτός. Οι μαθητές εργάζονται σε ομάδες για να ρυθμίσουν και να 
προγραμματίσουν ένα Arduino για να ανάψουν και να σβήσουν ένα φως σε διάστημα 5 δευτερολέπτων και 2 

δευτερολέπτων. Οι ομάδες κατασκευάζουν το σύστημά τους, προγραμματίζουν, δοκιμάζουν και παρουσιάζουν τις 

εμπειρίες τους στην τάξη. 

Πηγές/Υλικό  

 εκπαιδευτικά έγγραφα καθηγητών (συνημμένο)  
 έγγραφα μαθητών (συνημμένο) 

 Φυλλάδια εργασίας μαθητών (συνημμένο) 

Πλαίσια Πλάνου Μαθήματος 

Δείτε το φύλλο στοίχισης του προγράμματος σπουδών στο τέλος του μαθήματος. 

Διαδικτυακές αναφορές 

 TryEngineering (www.tryengineering.org) 

 TryComputing (www.trycomputing.org) 

 Arduino (http://arduino.cc/en/) 

 Εθνικά επιστημονικά πρότυπα εκπαίδευσης (www.nsta.org/publications/nses.aspx) 

 ITEA Πρότυπα τεχνολογικής παιδείας (www.iteaconnect.org/TAA) 

Προτεινόμενη βιβλιογραφία  

 Beginning Programming All-In-One Desk Reference For Dummies (ISBN: 978-0470108543) 

 Hello World! Computer Programming for Kids and Other Beginners (ISBN: 978-1933988498) 

 Arduino Cookbook (ISBN: 978-1449313876) 

 Programming Arduino Getting Started with Sketches (ISBN: 978-0071784221) 

Προαιρετική γραπτή δραστηριότητα 

Γράψτε μια παράγραφο που προσδιορίζει τρία μεγάλα συστήματα που έχουν επηρεαστεί κατά συντριπτική 
πλειοψηφία από τον προγραμματισμό υπολογιστών. 

Προαιρετική κατ’ επέκταση δραστηριότητα 

Προτρέψτε τους μαθητές να κάνουν το Arduino να αναβοσβήνει στο μοτίβο του S-O-S ή να επιλέξουν άλλες τρεις 

δραστηριότητες (να τρέξουν ένα ανεμιστήρα, να κατασκευάσουν ένα φανάρι, κτλ). 

 

  

http://www.iteaconnect.org/TAA
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Πηγές για τους διδάσκοντες: 
Στόχοι μαθήματος 

Το μάθημα "Arduino Blink Challenge" εξετάζει πώς οι μηχανικοί υπολογιστών και λογισμικού εργάζονται για την 
επίλυση των προκλήσεων μιας κοινωνίας, όπως η παροχή συστημάτων αυτοματισμού φωτός. Οι μαθητές 

εργάζονται σε ομάδες για να εγκαταστήσουν και να προγραμματίσουν ένα Arduino για να ανάψουν και να σβήσουν 

ένα led σε διάστημα 5 δευτερολέπτων και 2 δευτερολέπτων. Οι ομάδες κατασκευάζουν το σύστημά τους, το 
προγραμματίζουν και το δοκιμάζουν, στοχάζονται τις προκλήσεις και παρουσιάζουν τις εμπειρίες τους στην τάξη 

τους. 

Σκοπός μαθήματος 

 Να μάθουν για τον σχεδιασμό και τον επανασχεδιασμό της μηχανικής. 

 Να μάθουν σχετικά με τα κυκλώματα, τους υπολογιστές και τον προγραμματισμό λογισμικού. 

 Να μάθουν πώς η μηχανική μπορεί να βοηθήσει στην επίλυση των προκλήσεων της κοινωνίας. 

 Να μάθουν για την ομαδική εργασία και την επίλυση προβλημάτων. 

Υλικό 

 Φυλλάδιο πληροφοριών μαθητή 

 Φυλλάδιο εργασίας μαθητή 

 Υλικό τάξης: υπολογιστής με πρόσβαση στο διαδίκτυο (για την εγκατάσταση) του Arduino Board kit 

(πρέπει να αγοράσετε μεμονωμένα αντικείμενα ή ένα πακέτο που να περιέχει ένα Arduino Uno, ένα 

καλώδιο τροφοδοσίας USB, ένα breadboard, 65 καλώδια συνδέσεων και ένα κάτοπτρο περίπου $38 US 

μέσω του Amazon. Τα αντικείμενα αυτά, μπορούν επίσης να αγοραστούν απευθείας από άλλους 
προμηθευτές ηλεκτρονικών ειδών και είναι  διαθέσιμα μέσω του http://arduino.cc/en/). 

 Υλικό για τις ομάδες των μαθητών: Arduino πλακέτα, βύσματα, προαιρετικό  breadboard, led φωτάκια, 
ανεμιστήρα, αντιστάσεις. 

Διαδικασία  

1. Δείξτε στους μαθητές το φυλλάδιο πληροφοριών μαθητή. Αυτό μπορεί να διαβαστεί στην τάξη ή να 
δοθούν ως υλικό ανάγνωσης για προεργασία από το προηγούμενο βράδυ. 

2. Για να κάνετε εισαγωγή στο μάθημα, σκεφτείτε να ρωτήσετε τους μαθητές πώς τα φανάρια είναι χρονικά 

ρυθμισμένα έτσι ώστε να αλλάζουν και να ρυθμίζουν την κυκλοφορία. 
3. Ομάδες των 2 ή περισσότερων μαθητών θα εξετάσουν την πρόκληση και θα διεξάγουν έρευνα για το 

πώς λειτουργεί το Arduino. 

4. Οι μαθητές εγκαθιστούν το Arduino, το προγραμματίζουν και το δοκιμάζουν μέχρι να βρουν κάποια 
πρόκληση. 

5. Οι μαθητές ανταποκρίνονται στις προκλήσεις και παρουσιάζουν στην τάξη το αποτέλεσμα. 

Απαιτούμενος Χρόνος 

Δύο έως τρεις συνεδρίες 45 λεπτών. 
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Πηγή για τους μαθητές/καθηγητές: 

Προηγμένες εφαρμογές Arduino 

Πέρα από τον αυτοματισμό φωτός 

Αν έχετε ολοκληρώσει την πρόκληση Arduino Blink Challenge, υπάρχουν πολλές άλλες εφαρμογές για τη χρήση 

ενός Arduino που μπορείτε να δοκιμάσετε μόνοι σας, ως ομάδα, στην τάξη ή στον δικό σας ελεύθερο χρόνο. 

Μπορείτε επίσης να βρείτε σύνθετα μαθήματα στο http://arduino.cc/en/Tutorial/HomePage όπως τη λειτουργία ενός 

διακόπτη, ποτενσιόμετρου, τη χρήση ενός κουμπιού για τον έλεγχο μιας λυχνίας LED, τον προγραμματισμό ήχων 

σε πολλαπλά ηχεία, μιας λυχνίας LED γραφήματος γραμμών, της αποστολής μιας συμβολοσειράς κειμένου ή ακόμα 
και να έξοδο τιμών από έναν αισθητήρα βαρομετρικής πίεσης σε μια ιστοσελίδα. 

Τα παρακάτω είναι μερικές ιδέες, ώστε να μπορείτε να δείτε πόσο ευέλικτο είναι οι νέες σας υπολογιστικές 

δεξιότητες! 

Αισθητήρες ελέγχου 

Δοκιμάστε να ελέγξετε έναν εξωτερικό αισθητήρα με το Arduino σας. Μπορείτε να δοκιμάσετε για τη ρύπανση του 

αέρα, να προσδιορίσετε πόσο φωτεινή είναι μια περιοχή, να ρυθμίσετε έναν συναγερμό πλημμυρών με αισθητήρα 
νερού ή να συνδέσετε έναν ανιχνευτή κίνησης, ή μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το Arduino για να ελέγξετε τους 

αισθητήρες που μετρούν τα ηλεκτρομαγνητικά πεδία, τον αέρα, τα επίπεδα υγρασίας, τη μέτρηση της θερμοκρασίας, 

τον εντοπισμό του αερίων ή τη συλλογή δεδομένων από ένα ανεμόμετρο που μετρά την ταχύτητα του ανέμου. 
Μπορείτε ακόμα να συνδέσετε έναν σαρωτή γραμμωτού κώδικα (που προσομοιώνει ένα πληκτρολόγιο) ή ένα 

πληκτρολόγιο στο Arduino. 

Εικονικές και ηχητικές εφαρμογές 

Το arduino σας μπορεί να ρυθμιστεί για να διαχειριστεί ένα σύστημα κάμερας. Αυτό μπορεί να γίνει με το 

μεγαλύτερο εξοπλισμό, συμπεριλαμβανομένων των φωτογραφικών μηχανών Nikon, Canon, Sony, Minolta, 

Olympus και Pentax.  

Μηχανές και ρομποτική 

Το Arduino είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο για τον έλεγχο των κινητήρων και της ρομποτικής. Δοκιμάστε να 

συνδέσετε τους κινητήρες DC ή τους βηματικούς κινητήρες. Μπορείτε να ελέγξετε έναν υψηλής ακρίβειας κινητήρα 
βημάτων χρησιμοποιώντας ένα ποτενσιόμετρο με ένα Arduino. 

Κοινότητα προγραμματιστών 

Υπάρχει μια αναπτυσσόμενη κοινότητα των προγραμματιστών εφαρμογών Arduino που μοιράζονται κώδικα, ιδέες 
και παραδείγματα. Πρόσθετες οδηγίες έχουν δημιουργηθεί από την κοινότητα Arduino στο wiki που μπορούν να 

επεξεργαστούν δημόσια στο: www.arduino.cc/playground. 

  

http://www.arduino.cc/playground
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Πηγή για τους μαθητές: 

Τι είναι το Arduino; 

Υπολογιστής ανοιχτού κώδικα 

Το Arduino είναι μια φυσική open-source υπολογιστική 
πλατφόρμα βασισμένη στους μικροελεγκτές με ένα 

περιβάλλον ανάπτυξης για τη σύνταξη λογισμικού. Το 

Arduino μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την ανάπτυξη 
διαδραστικών αντικειμένων, λαμβάνοντας εισροές από 

διάφορους διακόπτες ή αισθητήρες και έλεγχο ποικίλων 

φώτων, κινητήρων και άλλων φυσικών εξόδων. Οι 
εργασίες σε Arduino μπορούν να είναι απλές - όπως η 

ενεργοποίηση και απενεργοποίηση ενός led - ή πολύ πιο 

περίπλοκες. Οι πλακέτες μπορούν να συναρμολογηθούν 
με το χέρι ή να αγοραστούν πριν συναρμολογηθούν. Το 

λογισμικό ανοιχτού κώδικα μπορεί να μεταφορτωθεί 

δωρεάν. Το λογισμικό Arduino εκτελείται σε λειτουργικά 
συστήματα Windows, Macintosh OSX και Linux. 

Προγραμματισμός στον υπολογιστή 

Ο προγραμματισμός των υπολογιστών (συχνά συντομευμένος στον προγραμματισμό ή την κωδικοποίηση) είναι η 
διαδικασία σχεδιασμού, γραφής, δοκιμών, εντοπισμού σφαλμάτων και συντήρησης του πηγαίου κώδικα των 

προγραμμάτων ηλεκτρονικών υπολογιστών. Ο κώδικας μπορεί να γραφτεί σε πολλές διαφορετικές γλώσσες 
προγραμματισμού. Ο προγραμματισμός είναι βασικά ένα σύνολο οδηγιών που ένας υπολογιστής ή άλλη συσκευή 

χρησιμοποιεί για να εκτελέσει μια εργασία - μπορεί να ανάψει ένα φως, να ανοίξει μια πόρτα ή να γράψει ένα 

έγγραφο. 

Περιβάλλον ανάπτυξης Arduino 

Το περιβάλλον ανάπτυξης ή το λογισμικό Arduino 

περιλαμβάνει ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου για 
την εγγραφή κώδικα, μια περιοχή μηνυμάτων, μια 

κονσόλα κειμένου, μια γραμμή εργαλείων με κουμπιά για 

κοινές λειτουργίες και μια σειρά μενού. Συνδέεται με το 
υλικό του Arduino για να φορτώνει προγράμματα και να 

επικοινωνεί μαζί τους. Το λογισμικό που γράφτηκε 

χρησιμοποιώντας το Arduino ονομάζεται 
"σκίτσο/σχέδιο". Αυτά τα σκίτσα γράφονται στον 

επεξεργαστή κειμένου. Τα σκίτσα αποθηκεύονται με την 

επέκταση αρχείου .ino. Υπάρχουν δυνατότητες 
cutting/pasting και αναζήτησης / αντικατάστασης 

κειμένου. Η περιοχή μηνυμάτων παρέχει 

ανατροφοδότηση (feedback)  κατά την αποθήκευση και 
εξαγωγή και εμφανίζει επίσης σφάλματα. Η κονσόλα 

εμφανίζει την έξοδο κειμένου από το περιβάλλον Arduino, 

συμπεριλαμβανομένων πλήρων μηνυμάτων σφάλματος 
και άλλων πληροφοριών. Στην κάτω δεξιά γωνία του 

παραθύρου εμφανίζεται η τρέχουσα πλακέτα και η 

σειριακή θύρα. 
Note: Some content and images on this page are derived from Arduino.cc via their Arduino getting started guide 

(http://arduino.cc/en/Guide/HomePage). 

http://arduino.cc/en/Guide/HomePage
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Πηγή για τους μαθητές : 

Εκμάθηση Arduino βήμα - βήμα Σελ 1 of 2 

Αυτό το έγγραφο εξηγεί πώς μπορείτε να συνδέσετε την πλακέτα Arduino στον υπολογιστή και να μεταφορτώσετε 
το πρώτο σκίτσο. Αυτό παρέχεται και διατίθεται ηλεκτρονικά από τον Arduino στη διεύθυνση 

http://arduino.cc/en/Guide/HomePage. Αυτές οι σελίδες ισχύουν για το περιβάλλον windows, αλλά το Arduino 

λειτουργεί σε Mac OS X και Linux και ο ιστότοπος παρέχει οδηγίες βήμα προς βήμα για όλα τα λειτουργικά 
συστήματα. 

1 | Αποκτήστε μια πλακέτα Arduino και ένα καλώδιο USB.  

Σε αυτό το παράδειγμα, υποθέτουμε ότι χρησιμοποιείτε ένα 
Arduino Uno, Arduino Duemilanove, Nano ή Diecimila. Εάν 

έχετε άλλη πλακέτα, επισκεφθείτε την ιστοσελίδα:  

http://arduino.cc/en/Guide/HomePage και διαβάστε την 
αντίστοιχη σελίδα για αυτό το προϊόν στον οδηγό για την 

εκκίνηση. Χρειάζεστε επίσης ένα τυπικό καλώδιο USB (βύσμα 

A to Β): το είδος που θα συνδέατε σε ένα USB έναν εκτυπωτή, 
για παράδειγμα. (Για το Arduino Nano, θα χρειαστείτε ένα 

καλώδιο Α to mini-Β.) (Σημείωση: το TryEngineering.org 

συνιστά την αγορά κιτ μέσω Amazon ή άλλων πωλητών που 
έχουν ήδη σετ με breadboards, led, καλώδια ή άλλα μέρη που 

μπορείτε να χρησιμοποιήσετε στην πορεία καθώς εξερευνάτε πιο 

εξελιγμένες προκλήσεις με το Arduino). 

2 | Κατεβάστε το περιβάλλον Arduino  

Αποκτήστε την πιο πρόσφατη έκδοση από την ιστοσελίδα του 

arduino. Όταν ολοκληρωθεί η λήψη, αποσυμπιέστε το αρχείο που 
έχετε κατεβάσει. Βεβαιωθείτε ότι έχετε διατηρήσει τη δομή του 

φακέλου. Κάντε διπλό κλικ στο φάκελο για να το ανοίξετε. Θα 

πρέπει να υπάρχουν μερικά αρχεία και υποφάκελοι μέσα. 

3 | Συνδέστε την πλακέτα 

Τα Arduino Uno, Mega, Duemilanove και Arduino Nano 

δέχονται αυτόματα την ισχύ είτε από τη σύνδεση USB στον 
υπολογιστή είτε από εξωτερικό τροφοδοτικό. Εάν 

χρησιμοποιείτε ένα Arduino Diecimila, θα πρέπει να βεβαιωθείτε ότι η πλακέτα έχει ρυθμιστεί ώστε να αντλεί 

ενέργεια από τη σύνδεση USB. Η πηγή ενέργειας επιλέγεται με ένα καλώδιο σύνδεσης, ένα μικρό κομμάτι από 
πλαστικό που ταιριάζει σε δύο από τις τρεις ακίδες μεταξύ του βύσματος σύνδεσης USB και του βύσματος 

τροφοδοσίας. Ελέγξτε ότι είναι στις δύο ακίδες που βρίσκονται πιο κοντά στη θύρα USB. Συνδέστε τον πίνακα 

Arduino στον υπολογιστή σας χρησιμοποιώντας το καλώδιο USB. Η πράσινη ενδεικτική λυχνία LED (με την 

ένδειξη PWR) πρέπει να ανάψει. 

4 | Εγκατάσταση των οδηγών 

Εγκατάσταση προγραμμάτων οδήγησης για το Arduino Uno με Windows7, Vista ή XP: Συνδέστε την πλακέτα και 
περιμένετε να ξεκινήσει η διαδικασία εγκατάστασης του προγράμματος οδήγησης από τα Windows. Μετά από λίγα 

λεπτά, η διαδικασία θα αποτύχει, παρά τις καλύτερες προσπάθειές σας. Κάντε κλικ στο μενού Έναρξη και ανοίξτε 

τον Πίνακα Ελέγχου. Ενώ βρίσκεστε στον Πίνακα Ελέγχου, μεταβείτε στο στοιχείο Σύστημα και Ασφάλεια. Στη 
συνέχεια, κάντε κλικ στο Σύστημα. Μόλις ανοίξει το παράθυρο Σύστημα, ανοίξτε το Διαχειριστής συσκευών. 

Κοιτάξτε κάτω από τις θύρες (COM & LPT). Θα πρέπει να δείτε μια ανοιχτή θύρα με το όνομα "Arduino UNO 

(COMxx)". 
  

http://arduino.cc/en/Guide/HomePage
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Πηγή για τους μαθητές : 

Εκμάθηση Arduino βήμα - βήμα Σελ 2 of 2 

4| Εγκατάσταση των  drivers (συνέχεια) 
 Κάντε δεξί κλικ στη θύρα "Arduino UNO (COmxx)" και 
επιλέξτε την επιλογή "Update Driver Software". Στη συνέχεια, 

επιλέξτε την επιλογή "Browse my computer for Driver 

software". Τέλος, μεταβείτε στο αρχείο οδηγού Uno, το οποίο 
ονομάζεται "ArduinoUNO.inf" και βρίσκεται στο φάκελο 

"Drivers" του αρχείου Arduino Software (όχι στον 

υποκατάλογο "FTDI USB Drivers"). Αν το λογισμικό σας δεν 
σας επιτρέπει να επιλέξετε ένα συγκεκριμένο αρχείο, απλά 

επιλέξτε το φάκελο "Drivers" και τα Windows θα 

ολοκληρώσουν την εγκατάσταση του προγράμματος 
οδήγησης από εκεί. Όταν συνδέετε την πλακέτα, τα Windows 

θα πρέπει να ξεκινήσουν τη διαδικασία εγκατάστασης του 

προγράμματος οδήγησης (αν δεν έχετε χρησιμοποιήσει στον 
υπολογιστή μια πλακέτα Arduino πριν). 

5| Εκκινήστε την εφαρμογή Arduino 

 Διπλό κλίκ στην εφαρμογή Arduino. 

6| Ανοίξτε το παράδειγμα blink 

 Ανοίξτε το σχέδιο παραδειγμάτων LED blink: File > 
Examples > 1.Basics > Blink. 

7 | Επιλέξτε την πλακέτα σας 

Θα χρειαστεί να επιλέξετε την καταχώρηση στο Tools > 
Board menu που αντιστοιχεί στον τύπο του 

Arduino που χρησιμοποιείτε. 

8 | Επιλέξτε τη σειριακή θύρα 

Επιλέξτε τη σειριακή συσκευή του πίνακα Arduino από το 

Tools | Serial Port menu. Πιθανότατα να είναι η COM3 ή 

υψηλότερη (η COM1 και COM2 συνήθως προορίζονται για 
σειριακές θύρες υλικού). Για να το μάθετε, μπορείτε να αποσυνδέσετε το Arduino και να ανοίξετε ξανά το μενού. 

Η καταχώρηση που εξαφανίζεται πρέπει να είναι το Arduino. Επανασυνδέστε το και επιλέξτε αυτή τη σειριακή 

θύρα. 

9| Μεταφορτώστε το πρόγραμμα  

Τώρα, απλά κάντε κλικ στο κουμπί "Upload" που μπορεί να μοιάζει με ένα βέλος που δείχνει προς τα δεξιά. 

Περιμένετε λίγα δευτερόλεπτα - θα πρέπει να βλέπετε τα LED RX και TX στην πλακέτα που αναβοσβήνουν. Αν η 
μεταφόρτωση είναι επιτυχής, εμφανίζεται το μήνυμα "Τέλος φόρτωσης" και θα εμφανιστεί στη γραμμή 

κατάστασης. Λίγα δευτερόλεπτα μετά την ολοκλήρωση της φόρτωσης, θα πρέπει να δείτε ότι η ενδεικτική λυχνία 

LED 13 (L) στην πλακέτα αρχίζει να αναβοσβήνει (σε πορτοκαλί χρώμα). Αν το κάνει, συγχαρητήρια! Το Arduino 
σας λειτουργεί. 

 

Note: Περιεχόμενο και εικόνες προέρχονται από: (http://arduino.cc/en/Guide/HomePage) 

  

http://arduino.cc/en/Guide/HomePage
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Πληροφορίες για τους μαθητές: 

Βασικά των κυκλωμάτων 
 

Απλό κύκλωμα 

Ένα απλό κύκλωμα αποτελείται από τρία ελάχιστα στοιχεία που απαιτούνται για την ολοκλήρωση ενός 
λειτουργικού ηλεκτρικού κυκλώματος: μια πηγή ηλεκτρικής ενέργειας (μπαταρία), μια διαδρομή ή ένας αγωγός 

στον οποίο ρέει ρεύμα (σύρμα) και ένας ηλεκτρικός αντιστάτης (λαμπτήρας) να λειτουργήσει η ηλεκτρική ενέργεια. 

Η παρακάτω εικόνα δείχνει ένα απλό κύκλωμα που περιέχει, μία μπαταρία, δύο σύρματα και ένα λαμπτήρα. Η ροή 
ηλεκτρισμού προκαλείται από την περίσσεια ηλεκτρονίων στο αρνητικό άκρο της μπαταρίας που έλκεται προς ροή 

προς το θετικό άκρο ή τον ακροδέκτη της μπαταρίας. Όταν ολοκληρωθεί το απλό κύκλωμα, τα ηλεκτρόνια ρέουν 

από τον αρνητικό ακροδέκτη μέσω του αγωγού σύρματος, έπειτα διαμέσου του λαμπτήρα (φωτίζοντας τον) και 
τελικά πίσω στον θετικό ακροδέκτη - σε συνεχή ροή. 

 

Σχηματικό διάγραμμα απλού κυκλώματος 

Το παρακάτω είναι ένα σχηματικό διάγραμμα του απλού κυκλώματος που δείχνει τα ηλεκτρονικά σύμβολα της 

μπαταρίας, του διακόπτη και του λαμπτήρα. 
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Φυλλάδιο εργασίας μαθητή : 

Ομάδα εργασίας και σχεδιασμού  

Είστε ένα μέρος της ομάδας των μηχανικών, στους οποίους δόθηκε η δοκιμασία της χρήσης του Arduino με σκοπό 
να κατασκευαστεί ένα κύκλωμα με led, το οποίο θα είναι για 5 δευτερόλεπτα ενεργό και για 2 δευτερόλεπτα 

απενεργοποιημένο. Οι οδηγίες και ο κώδικας παρακάτω, θα σας βοηθήσουν να κατανοήσετε τον τρόπο με τον οποίο 

προγραμματίζεται ένα Arduino να ανάβει ένα δευτερόλεπτο και ένα να κλείνει.  

Φάση έρευνας 

Διαβάστε το υλικό που σας παρατίθεται από τον διδάσκοντα. Εάν έχετε πρόσβαση στο διαδίκτυο κατά τη διάρκεια 

της δραστηριότητας αυτής, εξερευνήστε τον ιστότοπο του Arduino για να εξοικειωθείτε με την λογική του 
προγραμματισμού με κώδικα. 

Κατασκευάζοντας το κύκλωμα 

Για να κατασκευάσετε το κύκλωμα, 
τοποθετήστε μια αντίσταση των 220-ohm 

στον ακροδέκτη 13.  Στη συνέχεια, 

τοποθετείστε το μακρύ “πόδι” από ένα LED 
(θετικό “πόδι” ονομάζεται η άνοδος) στην 

αντίσταση. Προσαρμόστε το “κοντό” πόδι 

(αρνητικό  “πόδι” ονομάζεται η κάθοδος) 
στη γείωση. Έπειτα, συνδέστε την κάρτα 

του Arduino στον υπολογιστή σας και 

ξεκινήστε το πρόγραμμα του Arduino, 
γράφοντας τον κώδικα που παρατίθεται. 

Σημείωση:  Τα περισσότερα Arduino έχουν 

ήδη ένα LED τοποθετημένο στον 
ακροδέκτη 13. Εάν αυτό το παράδειγμα 

λειτουργεί χωρίς το υλικό μέρος το οποίο 

έχετε ενσωματώσει, πρέπει να δείτε εκείνο 
το φωτάκι που αναβοσβήνει.  

Μπορείτε επίσης να εγκαταστήσετε το δικό 

σας φωτάκι που αναβοσβήνει χρησιμοποιώντας μια πειραματική πλακέτα όπως στην παρακάτω εικόνα.  Σε αυτή 
την περίπτωση, θα χρησιμοποιήσετε τα βύσματα για να συνδέσετε το Arduino στη δοκιμαστική πλακέτα και φτιάξτε 

ένα ολοκληρωμένο κύκλωμα έχοντας ένα άλλο βύσμα το οποίο επιστρέφει στο Arduino.  Θα χρειαστεί, επίσης, να 

συμπεριλάβετε ένα ξεχωριστό φωτάκι στην δοκιμαστική πλακέτα.  Μπορείτε να κάνετε αυτό το μάθημα με κάθε 
τρόπο, με ή χωρίς τη χρήση της δοκιμαστικής πλακέτας. – Εξαρτάται απλά από τα υλικά τα οποία σας έχουνε δοθεί 

και αν η ομάδα σας επιθυμεί να αποκτήσει μια εμπειρία στις δοκιμαστικές πλακέτες. 

Σημείωση: Περιεχόμενο και εικόνες μπορείτε να αντλήσετε από την σελίδα Arduino.cc μέσω του οδηγού χρήσης 
Arduino (http://arduino.cc/en/Guide/HomePage). 

  

http://arduino.cc/en/Guide/HomePage
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Φυλλάδιο εργασίας μαθητή (συνέχεια) 

Σχηματική αποτύπωση 

Η απεικόνιση (ή σχηματική αποτύπωση) στα δεξιά, δείχνει πως το 
κύκλωμα με το led δουλεύει στο Arduino.  

Κώδικας 

Στο παρακάτω πρόγραμμα, το πρώτο πράγμα που κάνετε είναι να 
αρχικοποιήσετε τον ακροδέκτη 13 ως ακροδέκτη εξόδου, με τη 

γραμμή: 

pinMode(13, OUTPUT); 

Στον κυρίως βρόγχο, Το LED ενεργοποιείται με τη γραμμή: 

digitalWrite(13, HIGH); 

Αυτό, εφοδιάζει τον ακροδέκτη 13 με 5 volts. Αυτό δημιουργεί μια διαφορά τάσης στους ακροδέκτες του LED, και 
το led ανάβει. Έπειτα σβήνει με τη γραμμή: 

digitalWrite(13, LOW); 

Αυτό, επιστρέφει τον ακροδέκτη 13 πίσω στα 0 volts, και σβήνει το LED. Μεταξύ της ενεργοποίησης και 
απενεργοποίησης, χρειάζεται αρκετός χρόνος για να δει ένας άνθρωπος την αλλαγή, έτσι η εντολή delay() λέει στο 

Arduino να μην κάνει τίποτα για 1000 χιλιοστά του δευτερολέπτου, ή ένα δευτερόλεπτο. Όταν χρησιμοποιήσετε 

την εντολή delay, τίποτα άλλο δεν συμβαίνει για αυτό το χρονικό διάστημα.  

/* 

Blink 

Ανάβει ένα LED για ένα δευτερόλεπτο, έπειτα σβήνει για ένα δευτερόλεπτο, ξανά και ξανά. 

Αυτό το παράδειγμα κώδικα είναι το public domain. 

*/ 

// Ο ακροδέκτης 13 έχει ένα LED συνδεδεμένο πάνω στα περισσότερα Arduino. 

// ονομάστε το: 

int led = 13; 

// Η διαδικασία της εγκατάστασης, τρέχει μια φορά όταν πατήσετε reset: 

void setup() {  

// αρχικοποιήστε τον ψηφιακό ακροδέκτη ως έξοδο: 

pinMode(led, OUTPUT);  

} 

// Η λειτουργία επανάληψης, λειτουργεί ξανά και ξανά για πάντα: 

void loop() { 

digitalWrite(led, HIGH); // Ενεργοποιεί το LED (HIGH είναι το επίπεδο της τάσης) 

delay(1000); // Περιμένετε μια στιγμή 

digitalWrite(led, LOW); // Απενεργοποιεί το LED κάνοντας την τάση LOW 

delay(1000); // Περιμένετε μια στιγμή 

} 
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Φυλλάδιο εργασίας: 

Προβληματισμοί 

Συμπληρώστε τα παρακάτω ερωτήματα προβληματισμού: 

1. Τι προκλήσεις είχατε, εάν υπήρχαν, στον προγραμματισμό του Arduino για να αναβοσβήνει σε διαστήματα 1 

δευτερολέπτου; Πώς επιλύσατε τις προκλήσεις που αντιμετωπίσατε; 

 

 

2. Καταφέρατε να προσαρμόσετε τον κώδικα να αλλάζει το διάστημα μεταξύ των 5 δευτερολέπτων ενεργοποίησης 

και 2 δευτερολέπτων απενεργοποίησης;  

 

 

3. Πιστεύετε ότι αυτή η δραστηριότητα ήταν πιο επικερδής να γίνει ομαδικά ή θα προτιμούσατε να δουλέψετε μόνοι 
σας σε αυτή; Γιατί; 

 

 

4. Τι πιστεύετε για το Arduino;  Ήταν καλός τρόπος για εσάς και την ομάδα σας να εξερευνήσετε τα βασικά στοιχεία 

του προγραμματισμού των υπολογιστών; 

 

 

5. Πόσο περίπλοκος ή διαφορετικός νομίζετε ότι  θα ήταν ο κώδικας για να δώσετε οδηγίες σε ένα κινητό τηλέφωνο 

για να παίξει έναν συγκεκριμένο ήχο κλήσης; 

 

 

6. Πιστεύετε ότι τα φανάρια προγραμματίζονται από υπολογιστές για να παρέχουν ένα σχέδιο για την αλλαγή των 
φωτεινών ενδείξεων;  Πώς νομίζετε ότι τα φανάρια ήταν συντονισμένα πριν από την τεχνολογία των υπολογιστών; 
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Για τους καθηγητές : 

Πλαίσια συμφωνίας προγράμματος  

Σημείωση: Το πλάνο των μαθημάτων συμβαδίζουν με ένα ή περισσότερα από τα ακόλουθα σύνολα προτύπων: 

  Πρότυπα Εκπαίδευσης Επιστημών ΗΠΑ  (http://www.nap.edu/catalog.php?record_id=4962) 

 Επιστήμη της επόμενης γενιάς ΗΠΑ (http://www.nextgenscience.org/) 

 Πρότυπα Διεθνούς Τεχνολογικής Εκπαίδευσης για τον τεχνολογικό γραμματισμό 

(http://www.iteea.org/TAA/PDFs/xstnd.pdf) 

 Εθνικό Συμβούλιο των ΗΠΑ για τους καθηγητές των μαθηματικών αρχών και προτύπων για τα σχολικά 

μαθηματικά (http://www.nctm.org/standards/content.aspx?id=16909) 

 Κοινά πρότυπα βασικών κρατών των ΗΠΑ για τα μαθηματικά (http://www.corestandards.org/Math) 

 Σύλλογος Καθηγητών Πληροφορικής K-12 Πρότυπα Πληροφορικής 
(http://csta.acm.org/Curriculum/sub/K12Standards.html) 

Πλαίσια Προγράμματος Κανονισμού  

Εθνικά Πρότυπα Εκπαίδευσης Επιστημών 5-8 (ηλικίες 10-14) 

ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ Α: Επιστήμη ως έρευνα 
Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων, όλοι οι μαθητές θα πρέπει να αναπτυχθούν 

 Ικανότητες που απαιτούνται για την πραγματοποίηση επιστημονικών ερευνών 

ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ B: Φυσική επιστήμη 
Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων τους, όλοι οι μαθητές πρέπει να αναπτύξουν μια κατανόηση 

 Ιδιότητες και αλλαγές ιδιοτήτων στην ύλη 

 Μεταφορά της ενέργειας 

ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ Ε: Επιστήμη και Τεχνολογία 

Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων στις τάξεις 5-8, όλοι οι μαθητές θα πρέπει να αναπτυχθούν 

 Δυνατότητες τεχνολογικού σχεδιασμού 

 Κατανόηση της επιστήμης και της τεχνολογίας 

ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ F: Επιστήμη σε προσωπικές και κοινωνικές προοπτικές  

Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων, όλοι οι μαθητές πρέπει να αναπτύξουν την κατανόηση του 

 Κίνδυνοι και οφέλη 

 Επιστήμη και τεχνολογία στην κοινωνία 

ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ G: Ιστορία και φύση της επιστήμης 

Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων, όλοι οι μαθητές θα πρέπει να αναπτύξουν την κατανόηση του 

 Η επιστήμη ως ανθρώπινη προσπάθεια 

 Ιστορία των επιστημών 

Εθνικά Πρότυπα Εκπαίδευσης Επιστημών 9-12 (ηλικίες 14-18) 

ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ A: Επιστήμη ως έρευνα 

Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων, όλοι οι μαθητές θα πρέπει να αναπτύξουν 

 Ικανότητες που απαιτούνται για την πραγματοποίηση επιστημονικών ερευνών 

  

file:///C:/Users/cleog/AppData/Local/Temp/%20Πρότυπα%20Εκπαίδευσης%20Επιστημών%20ΗΠΑ
http://www.nap.edu/catalog.php?record_id=4962
http://www.nextgenscience.org/
http://www.iteea.org/TAA/PDFs/xstnd.pdf
http://www.nctm.org/standards/content.aspx?id=16909
http://www.corestandards.org/Math
http://csta.acm.org/Curriculum/sub/K12Standards.html
http://www.nap.edu/books/0309053269/html/index.html
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ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ B: Φυσικές Επιστήμες 

Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων τους, όλοι οι μαθητές πρέπει να αναπτύξουν την κατανόηση του 

 Αλληλεπιδράσεις ενέργειας και ύλης 

ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ E: Επιστήμες και τεχνολογία   
Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων, όλοι οι μαθητές θα πρέπει να αναπτυχθούν 

 Δυνατότητες τεχνολογικού σχεδιασμού 

 Κατανοήσεις σχετικά με την επιστήμη και την τεχνολογία 

ΠΡΟΤΥΠΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ F: Επιστήμη στην προσωπική και κοινωνική προοπτικές 
Ως αποτέλεσμα των δραστηριοτήτων, όλοι οι μαθητές πρέπει να αναπτύξουν την κατανόηση του 

 Επιστήμη και τεχνολογία σε τοπικές, εθνικές και παγκόσμιες προκλήσεις 

 


