
Ο Όμιλος Φυσικών Επιστημών και Ρομποτικής 

του 8ου Γυμνασίου Κορυδαλλού 

(Χώρος Δημιουργών: Makerspace) 

Α. Επεξήγηση εμπλεκόμενων Εννοιών 

To Κίνημα των Δημιουργών 

Η έννοια της «Δημιουργίας» (Making) αναφέρεται στην παραγωγή κάποιας καινοτομίας 

κατά την οποία οι άνθρωποι συναρμολογούν, αποσυναρμολογούν ή και συνδυάζουν απτά 

«τεχνουργήματα» (artifacts) [4-8]. Αποτελεί θεμελιώδη διαδικασία της ανθρώπινης 

δραστηριότητας και για αυτό οι άνθρωποι υλοποιούν τεχνουργήματα, με σκοπό τη 

βελτίωση της καθημερινής τους ζωής, καθ’ όλη τη διάρκεια της ιστορίας του ανθρώπινου 

είδους, αξιοποιώντας παραδοσιακές τέχνες όπως η ραπτική, η ξυλουργική, η μεταλλουργία, 

αλλά και νεότερες όπως η ηλεκτρονική τεχνολογία [9, 10].  

Τα τελευταία όμως χρόνια, η έμφυτη τάση των ανθρώπων να δημιουργούν έχει πάρει νέα 

ώθηση λόγω δύο βασικών καινοτομιών [11], την ψηφιακή επανάσταση, κυρίως μέσα από την 

εξάπλωση των «ανοιχτών τεχνολογιών», που επιτρέπει την εύκολη ανάπτυξη απτών 

τεχνουργημάτων και επίσης την ψηφιακή επανάσταση του διαδικτύου που επιτρέπει στους 

ανθρώπους να επικοινωνούν και να διαμοιράζονται σκέψεις, ιδέες και διαδικασίες 

κατασκευής τεχνουργημάτων. Οι καινοτομίες αυτές έχουν αυξήσει κατακόρυφα τον αριθμό 

τον ανθρώπων που μεταβάλλονται από απλούς καταναλωτές των νέων τεχνολογιών σε 

«Δημιουργούς» (Makers) [12]. Για το λόγο αυτό, χρησιμοποιείται πλέον ο όρος «Κίνημα των 

Δημιουργών» (Maker Movement) για να περιγράψει την αναπτυσσόμενη κοινότητα των 

ανθρώπων που επινοούν και κατασκευάζουν καινοτόμα απτά τεχνουργήματα, με σκοπό τη 

διασκέδαση κατά τη διαδικασία της ανάπτυξής τους, την αξιοποίησή τους σε καθημερινές 

εφαρμογές και την παρουσίασή τους σε φυσικές ή ψηφιακές εκδηλώσεις [11, 13, 14].  

Βασικό στοιχείο του κινήματος είναι η επικοινωνία με το κοινό και άλλους Δημιουργούς σε 

«Εκδηλώσεις Δημιουργών» (Maker Faires) με σκοπό την παρουσίαση των έργων τους, της 

πορείας υλοποίησης και των μελλοντικών τους σχεδίων. Διεθνώς διοργανώνονται 

κατάλληλες εκδηλώσεις όπου οι Δημιουργοί μπορούν να παρουσιάσουν τα έργα τους [15]. 

Στην Ελλάδα αξιοσημείωτες εκδηλώσεις που μπορούν να αποτελέσουν κατάλληλο πεδίο 

για την παρουσίαση των έργων των Δημιουργών είναι το «Athens Science Festival» και η 

«Βραδιά του Ερευνητή»[16]. 

Η δραστηριότητα της Δημιουργίας υλοποιείται σε χώρους που αποκαλούνται «Χώροι 

Δημιουργών» (Makerspaces), όπου οι συμμετέχοντες πειραματίζονται, εξερευνούν, 

μαστορεύουν, λύνουν προβλήματα και αναπτύσσουν νέες δεξιότητες και γνώσεις [17]. Χώροι 

Δημιουργών έχουν αναπτυχθεί σε σχολεία, Πανεπιστήμια, βιβλιοθήκες, μουσεία, δημοτικά 

κέντρα, θερινά κέντρα μαθημάτων και στα πλαίσια προγραμμάτων που λειτουργούν μετά 

το σχολείο [10, 11, 18, 19]. 

Σε μια προσπάθεια να ενταχθούν οι δραστηριότητες Δημιουργίας στην Δευτεροβάθμια 

Εκπαίδευση, προτείνεται αυτό να γίνει σταδιακά, μέσω της ανάπτυξης κατασκευών για την 

υποστήριξη της διδασκαλίας των μαθημάτων [20]. Για παράδειγμα, μπορούν να 

αναπτυχθούν εργαστηριακά όργανα τα οποία θα αξιοποιήσουν για τον υλοποίηση 

πειραμάτων είτε μέσα στη σχολική τάξη είτε στο πεδίο, συμπληρώνοντας με αυτόν τον 

τρόπο και πιθανές ελλείψεις της υποδομής των σχολικών εργαστηρίων. Καθώς το Κίνημα 



των Δημιουργών είναι πιο συμβατό με την μη τυπική εκπαίδευση [14], ένας Χώρος 

Δημιουργών μπορεί να αναπτυχθεί στα πλαίσια προγραμμάτων που λειτουργούν μετά το 

σχολείο [21], όπως οι Όμιλοι και τα Καινοτόμα Προγράμματα, όπου οι εκπαιδευτικοί και οι 

μαθητές έχουν την ευελιξία να προσαρμόσουν τους στόχους και την πορεία υλοποίησής 

τους. 

Δημιουργίες που βασίζονται στην Τεχνολογία Arduino 

Η διεθνής πρακτική έδειξε ότι οι φορείς με περιορισμένους οικονομικούς πόρους, που 

λειτουργούν Χώρους Δημιουργών, στράφηκαν στη χρήση ηλεκτρονικών συσκευών και 

λογισμικών ανοιχτού κώδικα (open source), όπως το Arduino [22, 23] (Εικόνα 1). Η τεχνολογία 

Arduino είναι αρκετά φθηνή και συνεπώς είναι κατάλληλη ακόμα και για Χώρους που δεν 

μπορούν να επενδύσουν μεγάλα οικονομικά κεφάλαια [24]. Ενδεικτικά το κόστος ενός 

μικροελεγκτή Arduino Uno Rev3 κυμαίνεται από 10 έως 25 ευρώ. Αυτή η στροφή στις 

ανοιχτές τεχνολογίες έδωσε μεγάλη ώθηση στην εξάπλωση των Χώρων Δημιουργών τα 

τελευταία χρόνια [12].  

 

Εικόνα 1. Ο μικροελεγκτής Arduino Uno Rev3. 

To Arduino είναι μια μικρή ηλεκτρονική πλακέτα που περιλαμβάνει τον επεξεργαστή, τη 

μνήμη και τις θύρες εισόδου / εξόδου. Ένας αλγόριθμος αποθηκεύεται στη μνήμη του 

μικροελεγκτή και ο επεξεργαστής του τον χρησιμοποιεί ώστε να αντλήσει δεδομένα από τις 

συσκευές που είναι συνδεδεμένες στις θύρες εισόδου, να τα επεξεργαστεί και κατόπιν να 

αποστείλει τις κατάλληλες εντολές και δεδομένα σε συσκευές που είναι συνδεδεμένες στις 

θύρες εξόδου του (Εικόνα 2).   

 

Εικόνα 2. Βασικά μέρη και ροή δεδομένων σε έναν μικροελεγκτή. 



Ο μικροελεγκτής Arduino λαμβάνει μετρήσεις από το περιβάλλον, μέσω ηλεκτρονικών 

συσκευών που αποκαλούνται Αισθητήρες (Sensors) (Εικόνα 3). Κατόπιν ο μικροελεγκτής 

επεξεργάζεται τα δεδομένα δίνοντας κατάλληλες εντολές σε άλλες συσκευές. Ο χρήστης της 

συσκευής μπορεί να παρακολουθεί τις μετρήσεις, σε πραγματικό χρόνο, μέσω μιας οθόνης 

LCD, αλλά και να παρεμβαίνει μέσω συσκευών εισόδου όπως κουμπιά, διακόπτες και 

ποτενσιόμετρα. Επιπρόσθετα, υπάρχει η δυνατότητα επικοινωνίας με Η/Υ ή και κινητά 

τηλέφωνα μέσω ενσύρματης ή ασύρματης σύνδεσης. Με αυτόν τον τρόπο μπορεί να 

επιτυγχάνεται, για παράδειγμα, η απομακρυσμένη αποθήκευση και η περαιτέρω 

επεξεργασία των δεδομένων.  

 

Εικόνα 3. Ροή δεδομένων σε κατασκευές που βασίζονται στην τεχνολογία του 

Το Arduino είναι συμβατό με μια μεγάλη ποικιλία από περιφερειακά εξαρτήματα 

(αισθητήρες, ενεργοποιητές κτλ.) και έτσι έδωσε την δυνατότητα στους Δημιουργούς για 

την ανάπτυξη μιας μεγάλης ποικιλίας τεχνουργημάτων [16]. Υπάρχει μια τεράστια 

διαθεσιμότητα στο διαδίκτυο από παραδείγματα συσκευών και οδηγών (tutorials) σε 

μορφή βίντεο ή κειμένου με τα οποία ο χρήστης μπορεί να αυτό-εκπαιδευτεί και να 

αντλήσει ιδέες (Για παράδειγμα: [25-27]). 

Ο προγραμματισμός του Arduino γίνεται σε γλώσσα C, C++ στο περιβάλλον Arduino IDE ή 

με οπτικές γλώσσες προγραμματισμού όπως το Scratch4Arduino [28-31]. Η ευκολία του 

προγραμματισμού έγκειται στο γεγονός ότι μπορεί να βασιστεί στα έτοιμα παραδείγματα 

αλγόριθμων που διατίθενται στο διαδίκτυο από την ευρεία κοινότητα δημιουργών και 

κατασκευαστών περιφερειακών συσκευών και με ελάχιστη τροποποίηση να αξιοποιηθούν 

για την υλοποίηση μιας νέας κατασκευής, χωρίς απαραίτητα την πολύ καλή γνώση της 

γλώσσας προγραμματισμού [32, 33]. 

 

Εργαστηριακά Όργανα Arduino 

Αξιοποιώντας την τεχνολογία Arduino, μπορούν να αναπτυχθούν εργαστηριακά όργανα για 

την υλοποίηση μετωπικών πειραμάτων ή πειραμάτων επίδειξης [34]. Παράλληλα, μπορούν 



να δημιουργηθούν φορητές συσκευές για την υλοποίηση πειραμάτων εκτός σχολείου [35]. 

Το μεγάλο πλήθος των αισθητήρων που διατίθενται στο εμπόριο δίνει πολλές δυνατότητες 

για την υλοποίηση εργαστηριακών οργάνων που δεν συμπεριλαμβάνονται στην τρέχουσα 

υλικοτεχνική υποδομή των σχολικών Εργαστηρίων Φυσικών Επιστημών. Π.χ. είναι 

διαθέσιμοι αισθητήρες για τη μέτρηση των αιωρούμενων σωματιδίων στην ατμόσφαιρα και 

της περιεκτικότητας σε αέρια όπως CO2, O2, Η2, αιθανόλη και βουτανίου (Εικόνα 4).  

                           

          (α)                 (β)                   (γ)                    (δ)                         (ε)                   (στ) 

Εικόνα 4. Αισθητήρες (a) αιωρούμενων σωματιδίων στον αέρα (β) CO2 (γ) O2 και (δ) Η2 

(ε) θερμοκρασίας υγρών (στ) pH 

H ευκολία του Arduino και το χαμηλό του κόστος δίνει τη δυνατότητα να υλοποιηθούν 

όργανα Φυσικών Επιστημών ακόμα και από απλούς χρήστες για καθημερινές εφαρμογές 

(Εικόνα 5).  

      

                       (α)                                                       (β)                                               (γ) 

Εικόνα 5. Όργανα Arduino για την υλοποίηση μετρήσεων σε καθημερινές εφαρμογές. α) 

Μέτρηση υγρασίας χώματος σε γλάστρα β) μέτρηση παλμών γ) Συσκευή για τη μέτρηση 

pH και θερμοκρασίας νερού σε πισίνα. 

 

Έξυπνες Συσκευές 

Τα τελευταία χρόνια αξιοποιούνται στην καθημερινή ζωή, αλλά και στην εκπαιδευτική 

διαδικασία, συσκευές που αποκαλούνται “’Έξυπνες”. Η τεχνολογία Arduino μπορεί επίσης 

να αξιοποιηθεί για την υλοποίηση «Έξυπνων συσκευών» που έχουν ως στόχο τη 

διευκόλυνση της καθημερινής ζωής και τη βελτίωση της λειτουργίας του σχολείου . Οι 

συσκευές αυτές μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τον έλεγχο μηχανημάτων (όπως για 

παράδειγμα το καλοριφέρ ενός σχολείου) είτε αυτόματα, με τη χρήση αισθητήρων που 

μετρούν παραμέτρους του περιβάλλοντος, είτε από απόσταση κατά τη βούληση του χρήστη 

αξιοποιώντας το Διαδίκτυο των Πραγμάτων.  

Υπάρχει όμως μια μεγάλη ποικιλία συσκευών που χαρακτηρίζονται “Έξυπνες” από τους 

δημιουργούς τους [36]. Το γεγονός αυτό προσδίδει μια ασάφεια ως προς τον ορισμό της 

Έξυπνης συσκευής [37]. Με βάση τις συσκευές που διατίθενται στο εμπόριο και αξιοποιούνται 

στην καθημερινή ζωή, οι Έξυπνες συσκευές χαρακτηρίζονται από τρεις βασικές ιδιότητες [38]: 



την Αυτονομία (Autonomy), την Επίγνωση του Πλαισίου (Context-Awareness) και τη 

Συνδεσιμότητα (Connectivity), με τη τελευταία να είναι η πιο σημαντική με βάση το πλήθος 

των αναφορών της στη βιβλιογραφία (Εικόνα 6). Η δικτύωση και ανταλλαγή πληροφορίας 

μεταξύ Έξυπνων συσκευών αποκαλείται Διαδίκτυο των Πραγμάτων ΙοΤ (Internet of Things) 
[39-42].  

 

Εικόνα 6. Ιδιότητες Έξυπνων συσκευών 

Συνεπώς, με βάση τα παραπάνω κριτήρια, προκειμένου να χαρακτηριστεί μια συσκευή 

Έξυπνη θα πρέπει να επικοινωνεί με άλλες αντίστοιχες συσκευές. Συνήθως σε αυτό 

βοηθούν ιστόχωροι όπως η thinger.io [43] καθώς προσφέρουν δωρεάν Ψηφιακά Εργαλεία 

που μπορούν να βοηθήσουν τους χρήστες κατά την υλοποίηση και τον έλεγχο των 

συσκευών. Μετρήσεις θερμοκρασίας και pH μπορούν να γίνουν πλέον απομακρυσμένα από 

Έξυπνες συσκευές και τα δεδομένα να παρακολουθούνται από ψηφιακούς μετρητές 

(Εικόνα 7).  

 

Εικόνα 7. Thinger.io Μια διαδικτυακή πλατφόρμα ανάπτυξης Έξυπνων Συσκευών 

Το Διαδίκτυο των Πραγμάτων (IoT) δίνει δυνατότητες στους χρήστες του να αναβαθμίσει 

την ποιότητα της ζωής του ανθρώπων και την παραγωγικότητα των οργανισμών [44]. Πιο 

συγκεκριμένα, μέσω ενός δικτύου Έξυπνων συσκευών, το IoT δίνει τη δυνατότητα για 

επεκτάσεις, βελτιώσεις και αυτοματισμούς σε καθημερινές λειτουργίες. Κατά αυτόν τον 

τρόπο η εφαρμογή των Έξυπνων Τεχνολογιών μπορεί να βοηθήσει στην ανάπτυξη 

συσκευών, οι οποίες θα μπορούν να διευκολύνουν τη λειτουργία μιας σχολικής μονάδας 

όπως για παράδειγμα με την παρακολούθηση της ενεργειακής κατανάλωσης του κτηρίου.   



Β. Εφαρμογή στον Όμιλο Φυσικών Επιστημών και Ρομποτικής 

του σχολείου μας. 

Παραδείγματα υλοποίησης Συσκευών Arduino από το σχολείο μας 

Ο Χώρος Δημιουργών άρχισε τη λειτουργία του την σχολική χρονιά 2017-18 στο σχολείο 

μας. Επιλέχθηκε για να φιλοξενήσει τον Χώρο μια συμβατική σχολική αίθουσα, όπου οι 

μαθητές παρακολουθούσαν την τυπική διδασκαλία των μαθημάτων σε μετωπική διάταξη. 

Πριν την έναρξη κάθε συνεδρίας τα θρανία τοποθετούνταν σε ζεύγη για να δημιουργήσουν 

έναν “πάγκο εργασίας” (Εικόνα 8) και τοποθετούνταν σύμφωνα με την  αρχική τους 

διάταξη στο τέλος της συνεδρίας. Ένα σύνολο από φορητές παροχές ρεύματος 

(μπαλαντέζες) απλώνονταν περιμετρικά στην αίθουσα. Ένας Διαδραστικός Πίνακας 

χρησιμοποιούνταν από τον εκπαιδευτικό για να παρουσιάσει την υλικοτεχνική υποδομή, 

τους αλγόριθμους και για να δώσει οδηγίες στους μαθητές.  

 

Εικόνα 8. Διαμόρφωση θρανίων κατά τη λειτουργία του Χώρου Δημιουργών. Η 

διαμόρφωση των θρανίων επέστρεφε στην αρχική, μετωπική διάταξη στο τέλος κάθε 
συνεδρίας. 

 

Αξιοποιώντας την Τεχνολογία Arduino στο Χώρο του σχολείο μας αναπτύχθηκαν φορητά 

Εργαστηριακά Όργανα με στόχο να αξιοποιηθούν για μετρήσεις και εκτός σχολείου, αλλά 

και στο σχολικό εργαστήριο. Επιλέχθηκε οι μετρήσεις να αφορούν στο pH, τη θερμοκρασία 

και την περιεκτικότητα νερού σε αλάτι καθώς περιλαμβάνονται στο ισχύον ΑΠΣ της Χημείας 

Γυμνασίου. 

Οι μαθητές αξιοποίησαν τα όργανα για τη μέτρησης της αλατότητας θαλασσινού νερού από 

την περιοχή της Σαλαμίνας[45, 46] (Εικόνα 9) και στα πλαίσια εκπαιδευτικής επίσκεψης στην 

Πάρνηθα το 2019 για τη μέτρηση του pH και των ολικών διαλυμένων στερεών σε νερό από 

πηγές (Εικόνα 10). 



 

Εικόνα 9. Μέτρηση της αλατότητας θαλασσινού νερού. 

 

Εικόνα 10. Αξιοποίηση του εργαστηριακού οργάνου σε νερό από πηγές στην Πάρνηθα το 

2019. 

 

Μέσα από αυτές τις δραστηριότητες, οι μαθητές γνώρισαν τις έννοιες του pH, της 

περιεκτικότητας διαλυμάτων και ανέπτυξαν εργαστηριακές δεξιότητες όπως η 

βαθμονόμηση των οργάνων, η παρατήρηση, η λήψη δείγματος, η πραγματοποίηση 

μετρήσεων, η διαχείριση των δεδομένων και η σχεδίαση γραφικής παράστασης για την 

άντληση συμπερασμάτων.  

Η παρουσίαση των Οργάνων έγινε στην Βραδιά Ερευνητή στο ΕΜΠ (Εικόνα 11) και στο 

Athens Science Festival και παράλληλα έγιναν δημοσιεύσεις σε συνέδρια και επιστημονικά 

περιοδικά [45, 47-51]. 



 

Εικόνα 11. Πειράματα με αισθητήρα pH και αισθητήρα στην ‘Βραδιά Ερευνητή 2018’ και 

στη ‘Βραδιά Ερευνητή 2019’. 

Οι μαθητές μας ανέπτυξαν έξυπνες συσκευές στον Χώρο Δημιουργών. Για παράδειγμα, 

ανέπτυξαν μια Έξυπνη Λάμπα η λειτουργία της οποίας ελέγχονταν από έναν αισθητήρα 

φωτεινότητας και από το κινητό τηλέφωνο των μαθητών. Οι μαθητές έλαβαν μέρος, με την 

συγκεκριμένη κατασκευή, στον διαγωνισμό του Πανευρωπαϊκού Προγράμματος GAIA για 

την εξοικονόμηση ενέργειας στα κτήρια των εκπαιδευτικών μονάδων [52], καταλαμβάνοντας 

τη 2η θέση (Εικόνα 12). 

 
 

 
Εικόνα 12. Οι μαθητές με την υλοποίησης της Έξυπνης λάμπας έλαβαν το 2ο βραβείο στον 

διαγωνισμό του Πανευρωπαϊκού προγράμματος GAIA. 



 

Επίσης, δημιουργήθηκε το 2018 ένα Έξυπνο Θερμοκήπιο. Ο πυρήνας της συνολικής 

κατασκευής ήταν ένας μικροελεγκτής Arduino. Όλες οι συσκευές (Arduino, αισθητήρες και 

ενεργοποιητές) τροφοδοτούνταν από ένα φορητό φωτοβολταϊκό. Πιο συγκεκριμένα, ένας 

αισθητήρας φωτεινότητας έλεγχε τη λειτουργία του φωτισμού του θερμοκηπίου μέσω ενός 

Relay και ένας αισθητήρας υγρασίας εδάφους έλεγχε τη λειτουργία ενός μοτέρ ποτίσματος. 

Επίσης, το θερμοκήπιο έστελνε πληροφορίες για τη θερμοκρασία και την υγρασία που 

επικρατούσε στο εσωτερικό του και δέχονταν εντολές από τον χρήστη της συσκευής μέσω 

ενός smartphone (Εικόνα 13).  

Η κατασκευή, εκτός από τον συνδυασμό των γνώσεων για το Arduino, είχε ως στόχο και την 

ενασχόληση με έννοιες των Φυσικών Επιστημών (όπως τη φωτοσύνθεση, τη θερμοκρασία 

και υγρασία του εδάφους και αέρα,  το φως) και την ανάδειξη της σημασίας τους στην 

καθημερινή ζωή.  

 

 

Εικόνα 13. To Έξυπνο θερμοκήπιο - Greenduino. Η παρουσίασή του έγινε με την ομάδα 

των Χημικών Μηχανικών του ΕΜΠ το 2018 στο Athens Science Festival H ομάδα των 

Χημικών Μηχανικών έλαβε το 1ο βραβείο. 

Μια ακόμα Έξυπνη συσκευή υλοποιήθηκε το 2020 και ήταν το  Έξυπνο Σχολικό Καλοριφέρ. 

Πυρήνας της συσκευής  ήταν ένα Arduino Wi-Fi Rev2 όπου σε αυτό ήταν συνδεδεμένο μέσω 

ενός Relay η κεντρική θέρμανση όλου του σχολείου.  

Η κατασκευή συνδέθηκε μέσω Wi-Fi με την ιστοσελίδα Thinger.io, η οποία προσφέρει 

δωρεάν τη δυνατότητα ανάπτυξης εφαρμογών ΙοΤ. Οι συσκευές που συνδέονται στην 

Thinger.io μπορούν να αποστέλλουν δεδομένα και να δέχονται εντολές από H/Y, 

smartphone, άλλες συσκευές Arduino κ.τ.λ.. Πιο συγκεκριμένα, το Radiatorino κατέγραφε 

μέσω ενός αισθητήρα τη θερμοκρασία του αέρα και την ώρα με κατάλληλο χρονόμετρο. Η 

συσκευή έστελνε κάθε δευτερόλεπτο τη θερμοκρασία και τον χρόνο στην ιστοσελίδα της 

Thinger.io. Ο χρήστης μπορούσε να ορίσει το άνω όριο της θερμοκρασίας για το οποίο θα 

λειτουργούσε το καλοριφέρ. επίσης, ο χρήστης μπορούσε να ορίσει ένα χρονικό διάστημα 

λειτουργίας του καλοριφέρ (Εικόνα 14). 



   

 

                                     (α)                                                                                      (β) 

Εικόνα 14.  (α) Το Έξυπνο καλοριφέρ (β) η ιστοσελίδα Thinger.io όπου το Έξυπνο 

καλοριφέρ στέλνει  τις μετρήσεις και λαμβάνει εντολές. 

H παρουσίαση της κατασκευής έγινε διαδικτυακά στη «Βραδιά Ερευνητή ΕΜΠ» το 2021, 

λόγω των μέτρων περιορισμού της Πανδημίας Covid-19 και λειτουργεί το καλοριφέρ του 

σχολείου μας. 
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