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Digital Little Music Makers: αξιοποίηση αναδυόμενων και 
εμβυθιστικών τεχνολογιών, τεχνητής νοημοσύνης και 
πρακτικών STREAM στη μουσική διδασκαλία-μάθηση  

 
Γιάννης Μυγδάνης 

 
Οι τεχνολογικές εξελίξεις των τελευταίων ετών επαναπροσδιορίζουν τους τρόπους με 

τους οποίους τα άτομα έρχονται σε επαφή με τη μουσική, διαμορφώνοντας νέες 

δυνατότητες έκφρασης, αλληλεπίδρασης και μάθησης. Τα παιδιά της ψηφιακής εποχής 

μεγαλώνουν σε περιβάλλοντα που διευρύνουν τις μουσικές τους εμπειρίες, 

δημιουργώντας παράλληλα προκλήσεις για τη μουσική παιδαγωγική. Η παρούσα 

έρευνα εξετάζει τη συγκρότηση μαθησιακών περιβαλλόντων μέσα από τον σχεδιασμό 

και την εφαρμογή STREAM σεναρίων στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση, διερευνώντας την 

εμπειρία μαθητών/τριών Γ’ έως Ε’ Δημοτικού και τη χρήση αναδυόμενων τεχνολογιών 

—όπως η μουσική παραγωγή, ο διάχυτος και κινητός μουσικός υπολογισμός και η 

δημιουργική κωδικοποίηση— καθώς και τεχνολογιών εμβύθισης και τεχνητής 

νοημοσύνης. Η παρέμβαση υλοποιήθηκε ως μουσικός όμιλος σε ιδιωτικό σχολείο και 

διήρκεσε τρία σχολικά έτη, με τριάντα εβδομάδες ανά κύκλο. Ο μεθοδολογικός 

σχεδιασμός στηρίχθηκε στην έρευνα σχεδιασμού. Τα ευρήματα δείχνουν ότι οι 

μαθητές/τριες ανέπτυξαν δημιουργική έκφραση, αυτονομία, αυτορρύθμιση, 

αισθητηριακή εμπλοκή και συνεργατική επίλυση προβλημάτων, καλλιεργώντας 

παράλληλα ικανότητες υπολογιστικής σκέψης μέσω της δημιουργικής αξιοποίησης 

φυσικών και ψηφιακών μουσικών κόσμων. Συνολικά, η μελέτη προτείνει παιδαγωγικά 

τεκμηριωμένο, ανθρωποκεντρικά προσανατολισμένο και μετα-ψηφιακό πλαίσιο 

μουσικής διδασκαλίας ως μετατόπιση παραδείγματος που ανταποκρίνεται στις 

δυνατότητες του σύγχρονου συμφραζομένου. 

 
Λέξεις κλειδιά: STREAM εκπαίδευση, εμβυθιστικές τεχνολογίες, τεχνητή νοημοσύνη, 
αναδυόμενες τεχνολογίες, μετα-ψηφιακή μουσική διδασκαλία-μάθηση 
 
 
Εισαγωγή 
 

 εντεινόμενη τεχνολογική δυναμική της τελευταίας δεκαετίας και η ολοένα 

ευρύτερη διάδοση νέων και αναδυόμενων τεχνολογιών έχουν μετασχηματίσει 

τους τρόπους και τις μορφές μουσικής εμπλοκής και μάθησης, ανοίγοντας νέες 

δυνατότητες δημιουργικής έκφρασης (Mygdanis, 2025a). Τα σημερινά παιδιά 

διαμορφώνουν μουσικές ταυτότητες σε περιβάλλοντα διαφορετικά από εκείνα των 

εκπαιδευτικών τους (Mygdanis & Papazachariou-Christoforou, 2023), αναπτύσσοντας 

διευρυμένους μουσικούς γραμματισμούς που αναμένουν να συναντήσουν και στη 

μουσική τάξη (Young, 2018). Σε αυτό το αναδυόμενο μετα-ψηφιακό περιβάλλον, όπου 

Η 
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οι μουσικές εμπειρίες υπερβαίνουν τον διαχωρισμό φυσικού και ψηφιακού (Treß, 

2024), η μουσική εκπαίδευση καλείται να ανασχεδιάσει διευρυμένους τρόπους 

δημιουργίας, ακρόασης, εκτέλεσης και εμπλοκής (Buchborn & Treß, 2023). 

Η παρούσα μελέτη εξετάζει τα ευρήματα από τη σχεδίαση και την εφαρμογή της 

διδακτικής παρέμβασης Digital Little Music Makers. Το παιδαγωγικό πλαίσιο βασίζεται 

στην προοπτική της STREAM εκπαίδευσης και στην αξιοποίηση αναδυόμενων 

τεχνολογιών στη μουσική τάξη. Η ερευνητική στρατηγική εντάσσεται στο μεθοδολογικό 

πλαίσιο της έρευνας σχεδιασμού, ενώ η παρέμβαση υλοποιήθηκε με μαθητές/τριες Γ’ 

έως Ε’ Δημοτικού σε ιδιωτικό σχολείο και διήρκεσε τρία συναπτά σχολικά έτη. 

 

Σύγχρονες μουσικές-τεχνολογικές προσεγγίσεις σε μαθήματα μουσικής 

 

Η αξιοποίηση των σύγχρονων τεχνολογιών στη μουσική τάξη μπορεί να μετασχηματίσει 

τις μουσικοπαιδαγωγικές πρακτικές και δράσεις, δίνοντας έμφαση στη 

δημιουργικότητα, τη βιωματική εμπλοκή και την πολυτροπική μάθηση, 

διαμορφώνοντας μια ευρύτερη μετατόπιση παραδείγματος στη μουσική εκπαίδευση 

(Mygdanis, 2025a). Σε αυτή τη δυναμική, η μουσική παραγωγή, η κουλτούρα των 

κατασκευαστών, ο δημιουργικός προγραμματισμός, οι τεχνολογίες εμβύθισης και η 

τεχνητή νοημοσύνη συνθέτουν μαθησιακό οικοσύστημα που ανοίγει νέους δρόμους για 

συμμετοχικές και συμπεριληπτικές πρακτικές (Mygdanis & Papazachariou-Christoforou, 

2023). 

Η μουσική παραγωγή εκτείνεται από τη δημιουργία και την ηχογράφηση έως τη 

μείξη και τη διανομή (Brown, 2015), σε μία DIY –Do-It-Yourself– προοπτική που 

επιτρέπει στους δημιουργούς να αναλαμβάνουν πολλαπλούς ρόλους, όπως του 

τραγουδοποιού, του παραγωγού, του/της εκτελεστή/εκτελέστριας και του/της 

σχεδιαστή/σχεδιάστριας ήχου, με αυξημένη ευελιξία (Bell, 2018). Σε εκπαιδευτικά 

περιβάλλοντα, η εξάπλωση προσιτών εργαλείων παραγωγής, όπως τα Digital Audio 

Workstations –DAWs–, προσφέρει νέους τρόπους εμπλοκής μέσα από οπτικές και 

ακουστικές αναπαραστάσεις που διευκολύνουν την κατανόηση αφηρημένων μουσικών 

εννοιών και επιτρέπουν τη συμμετοχή σε δημιουργικές δράσεις χωρίς πρότερες 

δεξιότητες σε μουσικό όργανο (Dammers & LoPresti, 2020). Επιπλέον, η ενεργός 

συμμετοχή σε παραγωγή, ηχογράφηση, μείξη και διανομή ενεργοποιεί τον/την 

μαθητή/τρια ως δημιουργό σε αυθεντικές και συνεργατικές δράσεις (Bell, 2018· Brown, 

2015), στοιχείο που συνδέει τις μουσικοπαιδαγωγικές δράσεις με άτυπες στρατηγικές 

μάθησης, όπου συνυπάρχουν η ακρόαση, η εκτέλεση, ο αυτοσχεδιασμός και η σύνθεση 

(Mygdanis & Kokkidou, 2021). 

Το κίνημα των κατασκευαστών –maker movement– συνιστά παιδαγωγική στροφή 

προς τη νοηματοδοτημένη κατασκευή αυθεντικών έργων και τη συνεργατική 

διερεύνηση μέσα από τη σύγκλιση τέχνης, επιστήμης και τεχνολογίας, όπου οι 

μαθητές/τριες δρουν ως κατασκευαστές τεχνουργημάτων (Mygdanis & Papazachariou-
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Christoforou, 2023· Huang, 2020). Οι απτικές διεπαφές γεφυρώνουν τη σωματική 

εμπειρία με το ψηφιακό περιβάλλον και ενισχύουν ενσώματες, πολυαισθητηριακές 

μορφές μάθησης (Mygdanis, 2025a). Παράλληλα, ο διάχυτος μουσικός υπολογισμός 

αναδεικνύει πλαίσιο όπου κινητές συσκευές, δίκτυα και αισθητήρες καθιστούν τη 

μουσική πρακτική πανταχού παρούσα, επιτρέποντας την αξιοποίηση DIY υλικών, 

διαδικτυακών πλατφορμών και ανοικτών εκπαιδευτικών πόρων (Mygdanis & Perakaki, 

2023). 

Στην προοπτική της δημιουργικής μουσικής κωδικοποίησης ο υπολογιστής γίνεται 

αντιληπτός ως μουσικό όργανο, συνδέοντας τη μουσική με την πληροφορική, τα 

μαθηματικά και τη φυσική (Aaron et al., 2016). Απτικές διεπαφές όπως το Makey-

Makey™ και μικροελεγκτές όπως το Micro:bit™ επιτρέπουν τον σχεδιασμό 

διαδραστικών μουσικών έργων με αισθητήρες και αγώγιμα υλικά σε συνδυασμό με 

κώδικα (Mygdanis & Papazachariou-Christoforou, 2023). Τα εργαλεία αυτά συνδέονται 

με την υπολογιστική σκέψη ως μεταγνωστικό πλαίσιο που ενισχύει την ανάλυση 

προβλημάτων, την αλγοριθμική δομή και την αναγνώριση προτύπων στη μουσική 

κατανόηση (Mygdanis, 2025a). 

Οι εμβυθιστικές τεχνολογίες δημιουργούν πολυαισθητηριακές συνθήκες όπου το 

εικονικό περιεχόμενο συνδέεται με τον φυσικό χώρο της τάξης. Η εικονική 

πραγματικότητα (VR) ενισχύει τη βιωματική μάθηση μέσα από την εμβύθιση σε 

μουσικούς εικονικούς κόσμους, συνδέοντας θεωρία, ακρόαση και εκτέλεση (Poutiainen 

& Krzywacki, 2023), ενώ η δημιουργία εικονικών μουσικών κόσμων ευθυγραμμίζεται με 

κονστραξιονιστικές πρακτικές (Mygdanis, 2025a). Από την άλλη πλευρά, η επαυξημένη 

πραγματικότητα (AR) προσφέρει ευέλικτη διασύνδεση φυσικού και ψηφιακού 

περιβάλλοντος μέσω φορητών συσκευών (Azuma, 1997), διευκολύνοντας τη φυσική και 

διαισθητική αλληλεπίδραση με τον ήχο και ενισχύοντας κίνητρα και προσβασιμότητα 

στη μουσική πράξη (Guclu et al., 2021). 

Η τεχνητή νοημοσύνη (ΤΝ) φαίνεται να δημιουργεί νέες προοπτικές για τη μουσική 

εμπλοκή μέσα από εξατομικευμένες και δημιουργικές εμπειρίες (Merchán Sánchez-Jara 

et al., 2024). Εργαλεία ΤΝ μπορούν να αξιοποιηθούν σε δράσεις δημιουργίας μουσικού 

υλικού και πειραματισμού με βιωματικούς και παιγνιώδεις τρόπους (Pan, 2022), ενώ 

δύνανται να λειτουργήσουν ως υποστηρικτικοί μηχανισμοί για την κατανόηση 

μουσικών εννοιών και φαινομένων (NAfME, 2024). Παρά τα οφέλη, ελλείψεις 

παιδαγωγικής θεμελίωσης, ζητήματα διαφάνειας και πιθανών μεροληψιών καθιστούν 

αναγκαία την υπεύθυνη και ανθρωποκεντρική ενσωμάτωση της ΤΝ (Mygdanis, 2025a), 

μέσα από στρατηγικές που συνδυάζουν τεχνολογική επάρκεια, κριτική στάση και 

δημιουργική προοπτική (Chen, 2020). 
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Από το δια-επιστημονικό μοντέλο STEAM στο διευρυμένο πλαίσιο STREAM στη 

μουσική παιδαγωγική 

 

Οι σύγχρονες τάσεις στη μουσική παιδαγωγική συγκλίνουν προς την υιοθέτηση του δια-

επιστημονικού μοντέλου STEAM ως κεντρικού άξονα μουσικοπαιδαγωγικού 

σχεδιασμού, το οποίο λειτουργεί ως γέφυρα μεταξύ επιστημών, τεχνολογίας, 

μηχανικής, τεχνών και μαθηματικών και στηρίζει τη συγκρότηση ολιστικών εμπειριών 

μάθησης με προσανατολισμό δεξιότητες δημιουργίας και συνεργασίας (Mygdanis & 

Papazachariou-Christoforou, 2023· Psycharis, 2018). Η ενσωμάτωσή του αποτυπώνεται 

σε πρακτικές που ενεργοποιούν τη φαντασία και καλλιεργούν δεξιότητες δημιουργικής 

επίλυσης προβλημάτων (Huang, 2020). Ως παιδαγωγική προοπτική εδράζεται στη 

δημιουργική μάθηση και αναπτύσσεται μέσα από κύκλους σχεδιασμού, κατασκευής, 

αναστοχασμού και ανασχεδιασμού για τη διάρθρωση των σεναρίων (Resnick, 2007). 

Παράλληλα, η υιοθέτηση των 4P’s –projects, passion, peers, play– δίνει έμφαση στην 

κατασκευή τεχνουργημάτων, στη συνεργασία και στην παιγνιώδη ανακάλυψη, με 

προσανατολισμό τη δημιουργικότητα και την ενεργό συμμετοχή (Resnick & Robinson, 

2017). 

Η STREAM εκπαίδευση αποτελεί εμπλουτισμό του STEAM πλαισίου, με έμφαση 

στην ενίσχυση δεξιοτήτων γραμματισμών ανάγνωσης και γραφής, στην καλλιέργεια 

αναστοχασμού και στη σύνδεση με αυθεντικά προβλήματα μάθησης (Makrakis, 2022). 

Η ανάγνωση και η γραφή, ως ιστορικά θεμελιώδεις άξονες της σχολικής εκπαίδευσης, 

επαναπροσδιορίζονται υπό αυτό το πρίσμα μέσω δημιουργικών, στοχαστικών και 

πολυτροπικών πρακτικών. Ερευνητικά δεδομένα δείχνουν ότι η προσθήκη του “R” 

μπορεί να ενισχύσει ακαδημαϊκές επιδόσεις, ιδίως στους τομείς επιστημών και 

τεχνολογίας (Sucheta, 2022), ενώ παράλληλα διευρύνει τον ρόλο της δημιουργίας και 

της πολυτροπικής έκφρασης (Makrakis, 2022). Παρ’ όλα αυτά, η STREAM εκπαίδευση 

δεν έχει ακόμη γνωρίσει εκτεταμένη εφαρμογή στην πράξη (Phang et al., 2023), σε 

αντίθεση με το περισσότερο εδραιωμένο μοντέλο STEAM. 

 

Προβληματική, σκοπός, ερευνητικά ερωτήματα και συμμετέχοντες/ουσες 

 

Η παρούσα μελέτη εστιάζει στη σχεδίαση και εφαρμογή μιας καινοτόμου διδακτικής 

παρέμβασης, με στόχο τη διαμόρφωση παιδαγωγικού μοντέλου που ανταποκρίνεται 

στις προοπτικές και τις απαιτήσεις του σύγχρονου μετα-ψηφιακού μουσικού 

περιβάλλοντος. Σκοπός της έρευνας είναι η ανάπτυξη και υλοποίηση της διδακτικής 

παρέμβασης Digital Little Music Makers, προκειμένου να αναδειχθούν η 

μετασχηματιστική δυναμική και η προστιθέμενη αξία που προκύπτουν από την 

ενσωμάτωση δημιουργικών στρατηγικών οι οποίες αξιοποιούν αναδυόμενες 

τεχνολογίες. Η σχεδίαση της παρέμβασης στηρίχθηκε στο δια-επιστημονικό πλαίσιο 

STREAM και εφαρμόστηκε σε μαθητές/τριες των τάξεων Γ’ έως Ε’ του Δημοτικού του 
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Pierce – The American College of Greece, στο πλαίσιο μουσικού ομίλου. Τα ερευνητικά 

ερωτήματα της μελέτης διαμορφώνονται ως εξής: 

1. Πώς ανταποκρίνονται οι μαθητές/τριες στα διδακτικά σενάρια STREAM κατά 

την υλοποίηση της παρέμβασης, και ποια χαρακτηριστικά εμπλοκής και 

συμμετοχής αναδεικνύονται; 

2. Ποια φαίνεται να είναι η προστιθέμενη αξία της ενσωμάτωσης αναδυόμενων 

και εμβυθιστικών τεχνολογιών, καθώς και των παιδαγωγικών πρακτικών που 

τις αξιοποιούν, στη μουσική εκπαίδευση του δημοτικού σχολείου; 

3. Ποιες διδακτικές πρακτικές αναδύονται και ποια μαθησιακά οφέλη 

διαφαίνονται μέσα από την εφαρμογή της παρέμβασης; 

 

Οι συμμετέχοντες/ουσες ήταν συνολικά 46 μαθητές/τριες του Δημοτικού του 

Pierce – The American College of Greece, που έλαβαν μέρος στον μουσικό όμιλο Digital 

Little Music Makers κατά τα σχολικά έτη 2022–2023, 2023–2024 και 2024–2025. Κάθε 

χρονιά ο όμιλος λειτουργούσε με 20 έως 23 παιδιά από τις τάξεις Γ’ έως Ε’. Η συμμετοχή 

αποτελούσε συνειδητή επιλογή των παιδιών, χωρίς κριτήρια εισαγωγής, και 

πραγματοποιήθηκε με τη σύμφωνη γνώμη των γονέων/κηδεμόνων. Από το σύνολο, 

ορισμένοι/ες μαθητές/τριες συμμετείχαν για δύο συνεχόμενα έτη, ενώ τέσσερα παιδιά 

παρακολούθησαν και τα τρία στάδια της εφαρμογής. Η κατανομή ήταν ισόρροπη ως 

προς το φύλο και τις ηλικιακές ομάδες, με ποικιλομορφία στις μουσικές και 

τεχνολογικές αφετηρίες. 

  

Μεθοδολογία 

 

Ο μεθοδολογικός σχεδιασμός ακολούθησε ποιοτική προοπτική με στόχο την ερμηνεία 

εμπειριών, στάσεων και αντιλήψεων μαθητών/τριών (Creswell & Creswell, 2018). 

Υιοθετήθηκε η προσέγγιση της έρευνας σχεδιασμού –design-based research, DBR–, η 

οποία συνδέει θεωρία, σχεδιασμό και πράξη σε σπειροειδείς κύκλους (Mygdanis, 

2025b) και, συγκεκριμένα, το αναθεωρημένο τριμερές σχήμα των McKenney και Reeves 

(2018). Το σχήμα αυτό περιλαμβάνει τον αρχικό σχεδιασμό, την υλοποίηση και συλλογή 

δεδομένων, καθώς και την ανάλυση και τον επανασχεδιασμό, ενσωματώνοντας στο 

τέλος τη φάση της «ωρίμανσης» (Mygdanis, 2025b). 

Η ερευνητική στρατηγική οργανώθηκε σε τρεις διαδοχικές χρονικές φάσεις. Στην 

πρώτη (2022–2023) πραγματοποιήθηκε ανάλυση αναγκών, υφιστάμενων πρακτικών 

και περιορισμών, με βιβλιογραφική ανασκόπηση σε ζητήματα ενσώματης μάθησης, 

δημιουργικότητας και τεχνολογίας (Miles et al., 2014), ενώ σχεδιάστηκαν τα πρώτα 

σενάρια βασισμένα στη φιλοσοφία της STEAM εκπαίδευσης (Mygdanis, 2024). Κατά το 

δεύτερο στάδιο (2023–2024), τα δεδομένα της πρώτης φάσης οδήγησαν σε 

αναδιατύπωση στόχων και ανασύνθεση του υλικού, με αποτέλεσμα τη μετάβαση σε 

STREAM και την ενσωμάτωση τεχνολογιών VR, AR και ΤΝ. Με βάση τα ευρήματα των 
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δύο πρώτων κύκλων, ο τρίτος (2024–2025) επικεντρώθηκε στη σταδιακή 

θεωρητικοποίηση με πιο συστηματική εφαρμογή των σχεδιαστικών αρχών και 

ενσωμάτωση σύνθετων παιδαγωγικών και τεχνολογικών ζητημάτων (McKenney & 

Reeves, 2018). Η διαδικασία ανέδειξε επαναλαμβανόμενα μοτίβα που συνέβαλαν στη 

θεμελίωση αναδυόμενης τοπικής θεωρίας με τίτλο «Μουσική Εκπαίδευση 4.0». Με την 

ολοκλήρωση ακολούθησε η φάση ωρίμανσης και διάχυσης, η οποία οδήγησε σε 

συνθετική αποτίμηση και διατύπωση σχεδιαστικών αρχών. 

Για τη συλλογή δεδομένων αξιοποιήθηκαν πέντε εργαλεία στο πλαίσιο 

τριγωνοποίησης (Cohen et al., 2018): (α) ομαδικές εστιασμένες ημιδομημένες 

συνεντεύξεις, (β) ημερολόγιο πεδίου του διδάσκοντα-ερευνητή, (γ) άτυπες συζητήσεις, 

(δ) ημερολόγιο κριτικού φίλου και (ε) portfolios μαθητικών τεχνουργημάτων. Οι 

συνεντεύξεις (SI) κατέγραψαν στάσεις και ερμηνείες μετά από κάθε κύκλο και 

πραγματοποιήθηκαν με ηχογράφηση και τη συναίνεση των κηδεμόνων (Miles et al., 

2014). Το ημερολόγιο πεδίου (FN) συμπληρωνόταν στο τέλος κάθε συνάντησης, με 

κλείδες παρατήρησης που αφορούσαν την εμπλοκή, την αλληλεπίδραση και τις 

δεξιότητες. Οι άτυπες συζητήσεις (ID) κατέγραψαν αυθόρμητες αφηγήσεις εντός και 

εκτός τάξης (Cohen et al., 2018). Το ημερολόγιο κριτικού φίλου παρείχε εξωτερική και 

αναστοχαστική οπτική και συνέβαλε στην τεκμηρίωση της διαδικασίας (Creswell & 

Creswell, 2018). Τέλος, τα portfolios, ως μορφές αυθεντικής και αναστοχαστικής 

πρακτικής, υποστήριξαν διαδικασίες αυτοαξιολόγησης και αλληλοαξιολόγησης. 

Η ανάλυση των δεδομένων οργανώθηκε σε τρία επίπεδα: (α) οργάνωση και 

ψηφιοποίηση του υλικού, (β) θεματική κατηγοριοποίηση και (γ) αναστοχαστική 

ερμηνεία μοτίβων (Miles et al., 2014). Υιοθετήθηκε θεματική ανάλυση για τον 

εντοπισμό και την ερμηνεία επαναλαμβανόμενων θεμάτων (Braun & Clarke, 2006), 

μέσα από πρωτογενή και δευτερογενή τεχνική κωδικοποίησης. Η πρωτογενής 

κωδικοποίηση βασίστηκε στην in vivo ορολογία των συμμετεχόντων/ουσών, με έμφαση 

στη συχνότητα, την επανάληψη και τη συναισθηματική φόρτιση (Creswell & Creswell, 

2018). Στη δευτερογενή φάση, οι πρωτογενείς κώδικες ομαδοποιήθηκαν σε κατηγορίες 

μέσω επικεντρωμένης κωδικοποίησης (Miles et al., 2014), στοιχείο που διασφάλισε τη 

μετάβαση από περιγραφικούς κώδικες σε ερμηνευτικές θεματικές και αρχές (Saldaña, 

2013). 

 

Η διδακτική πρόταση Digital Little Music Makers 

 

Η διδακτική πρόταση Digital Little Music Makers υλοποιήθηκε ως μουσικός όμιλος 

διάρκειας τριάντα εβδομάδων ανά σχολικό έτος, με συμμετοχή μαθητών/τριών της Γ’–

Ε’ Δημοτικού του Pierce – The American College of Greece. Η παρέμβαση εξελίχθηκε σε 

τρεις φάσεις, αντίστοιχες των σχολικών ετών 2022–2023, 2023–2024 και 2024–2025. Οι 

εβδομαδιαίες συναντήσεις είχαν διάρκεια 45 λεπτών και πραγματοποιούνταν στην 

αίθουσα μουσικής, η οποία διέθετε διαδραστικό πίνακα, συμβατικά όργανα, υλικά 
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κατασκευών, tablets και δυνατότητα διαμόρφωσης ειδικού χώρου κατασκευών 

makerspace. 

Τα διδακτικά σενάρια που σχεδιάστηκαν απαιτούσαν δύο έως τρεις διδακτικές 

ώρες, ωστόσο ελήφθη υπόψη το περιεχόμενο κάθε συνάντησης να μπορεί να 

εφαρμοστεί και ανεξάρτητα. Κάθε συνάντηση ξεκινούσε με σύντομη ιστορία, ως μέρος 

της ευρύτερης πλοκής του σεναρίου, η οποία λειτουργούσε ως αφετηρία για την 

επίλυση ενός αυθεντικού μουσικού προβλήματος και ενεργοποιούσε τα παιδιά ως συν-

δημιουργούς (Mygdanis & Papazachariou-Christoforou, 2023). Οι μαθητές/τριες 

εργάζονταν σε ομάδες, διερευνώντας λύσεις μέσα από πειραματισμό, δοκιμές και λήψη 

αποφάσεων. Η ροή συνήθως περιλάμβανε δραστηριότητες διάρκειας έως 20 λεπτών 

και μικρές παύσεις για τη διατήρηση της προσοχής και της εμπλοκής (Mygdanis, 2025a). 

Η διαδικασία ολοκληρωνόταν με σύντομες παρουσιάσεις των ομάδων και διαδικασίες 

ανατροφοδότησης. Στην αρχή κάθε επόμενης συνάντησης πραγματοποιούνταν 

σύντομος αναστοχασμός, προκειμένου να γίνονται οι απαραίτητες αναπροσαρμογές 

ανάλογα με τις ανάγκες της ομάδας. 

Στην παραπάνω προοπτική, θεμελιώδης αρχή του σχεδιασμού αποτέλεσαν οι 

φωνές των παιδιών, μέσα από πρακτικές μαθητοκεντρικότητας και αυτονόμησης που 

συνδύαζαν κονστρουκτιβιστικές και κονστραξιονιστικές αρχές (Papademetri-

Kachrimani & Louca, 2022). Με αυτόν τον τρόπο αναδύθηκαν πρακτικές 

διαφοροποιημένης διδασκαλίας (Tomlinson, 2014), ανακαλυπτικής και διερευνητικής 

μάθησης, επίλυσης αυθεντικών προβλημάτων και διαμορφωτικής αξιολόγησης, με 

σταδιακή κλιμάκωση της δυσκολίας (Resnick, 2007). Η ενσωμάτωση ψηφιακών μέσων 

αντιμετωπίστηκε ως προέκταση άτυπων πρακτικών μουσικής μάθησης εντός και εκτός 

τάξης (Bell, 2018· Folkestad, 2006). Έμφαση δόθηκε στην προοπτική του κινήματος των 

κατασκευαστών υπό το πρίσμα του STREAM, προσφέροντας ευκαιρίες αυτορρύθμισης 

και χώρο για πειραματισμό (Mygdanis, 2025a). Ως αποτέλεσμα, η μαθησιακή 

διαδικασία λάμβανε χαρακτήρα ανοιχτού, συνεργατικού και δημιουργικού 

εργαστηρίου μουσικής. Τέλος, σε κάθε σχολικό έτος πραγματοποιούνταν δημόσια 

«συναυλία–έκθεση τεχνουργημάτων» ως αυθεντική μορφή αξιολόγησης (Bell, 2018). 

 

Άξονες σχεδιασμού της παρέμβασης 

 

Η εννοιολογική αποτύπωση του προσανατολισμού της πρότασης (βλ. εικόνα 1) ανέδειξε 

έξι αλληλοσυνδεόμενους άξονες που συγκροτούν διαθεματικό, δια-επιστημονικό και 

ολιστικό πλαίσιο. Οι άξονες αυτοί αφορούν (α) πρακτικές μουσικής παραγωγής, (β) 

δημιουργική κωδικοποίηση, αλγοριθμική σύνθεση και παραγωγική τέχνη, (γ) το κίνημα 

των κατασκευαστών και τον διάχυτο μουσικό υπολογισμό, (δ) εμβυθιστικές 

τεχνολογίες, (ε) παραγωγική ΤΝ, μηχανική μάθηση (ML) και μεγάλα δεδομένα, και (στ) 

κινητό υπολογισμό και Internet of Things (IoT). Οι πορτοκαλί γραμμές αποτυπώνουν 
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τους βασικούς πυλώνες, ενώ οι διακεκομμένες μπλε συνδέσεις υποδηλώνουν 

εγκάρσιες αλληλεπιδράσεις.  

 

 
Εικόνα 1: Άξονες σχεδιασμού της παρέμβασης 

 

Η Α’ φάση (2022–2023), με αρχική ονομασία Little Music Makers & Producers, 

επικεντρώθηκε στη χρήση DAWs, στη μουσική κωδικοποίηση και στον διάχυτο 

υπολογισμό (Mygdanis, 2024). Αποτέλεσε αφετηρία της παρέμβασης και ανέδειξε την 

ανάγκη ενίσχυσης της ενσώματης εμπλοκής και διεύρυνσης των μουσικών αφηγήσεων 

μέσω περαιτέρω εμπλουτισμού. Στη Β’ φάση (2023–2024) το μοντέλο επεκτάθηκε με 

την ενσωμάτωση τεχνολογιών εμβύθισης και ΤΝ (Mygdanis, 2025a), αναδεικνύοντας 

δυνατότητες σύνδεσης φυσικών και ψηφιακών εμπειριών σε πολυαισθητηριακά και 

παιγνιώδη πλαίσια. Η αυξημένη πολυπλοκότητα κατέδειξε την ανάγκη για περισσότερο 

συνεκτική οργάνωση των πρακτικών. Έτσι, στη Γ’ φάση (2024–2025) οι άξονες 

οριστικοποιήθηκαν και απέκτησαν σαφή παιδαγωγικό προσανατολισμό. 

Στη μουσική παραγωγή αξιοποιήθηκαν εφαρμογές όπως τα BandLab™ και Chrome 

Music Lab™, τα οποία παρείχαν δυνατότητες σύνθεσης, ηχογράφησης, χρήσης 

μουσικών δειγμάτων (loops και samples) και πειραματισμού με ηχητικά εφέ. Οι 

ανοιχτές αφηγηματικές προκλήσεις —όπως η δημιουργία μουσικής για βίντεο, podcast 

ή remix τραγουδιού— καλλιέργησαν τους ρόλους του/της συνθέτη, παραγωγού και 

διασκευαστή και ενίσχυσαν τους πολυτροπικούς γραμματισμούς. Η εργασία σε δυάδες 

με tablets και χρήση ακουστικών υποστήριξε συνεργατικές διαδικασίες και μείωσε τις 

εξωτερικές παρεμβολές. Παράλληλα, η προοπτική της κατασκευαστικής μάθησης 

εκφράστηκε μέσα από μουσικά τεχνουργήματα κατασκευασμένα με αγώγιμα και 

ανακυκλώσιμα υλικά, όπως νερό, φρούτα, νομίσματα και αλουμινόχαρτο, με 
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αξιοποίηση των Makey-Makey™ και Micro:bit™. Δημιουργήθηκαν επίσης αυτοσχέδια 

μικρόφωνα και υδρόφωνα με πιεζοηλεκτρικούς αισθητήρες, ενώ ιδιαίτερη σημασία 

αποδόθηκε στην ηχοσυλλογή πεδίου. Η προσέγγιση του “making” στη μαθησιακή 

διαδικασία, λειτούργησε ενισχυτικά στην υπολογιστική σκέψη, την περιβαλλοντική 

ευαισθησία και την ενσώματη αλληλεπίδραση με τον χώρο. 

Στον άξονα του διάχυτου μουσικού υπολογισμού, οι μαθητές/τριες μετέτρεπαν 

φυσικές εμπειρίες σε ψηφιακές εφαρμογές μέσω απτικών διεπαφών και κίνησης. 

Χαρακτηριστικό παράδειγμα αποτέλεσε η αξιοποίηση αγώγιμων υλικών που 

ενεργοποιούσαν ηχητικά γεγονότα στο Scratch™. Οι δραστηριότητες επικεντρώθηκαν 

στον πειραματισμό, στην επίλυση αυθεντικών προβλημάτων και στη συνεργατική 

μάθηση. Η δημιουργική κωδικοποίηση υλοποιήθηκε με Scratch™ σε συνδυασμό με τη 

διεπαφή Makey-Makey™, οδηγώντας στην ανάπτυξη μουσικών παιχνιδιών και 

εικονικών οργάνων. Στο πλαίσιο αυτό αξιοποιήθηκαν έννοιες μεταβλητών, 

επανάληψης, συνθηκών και τυχαιότητας για την παραγωγή αυτοματοποιημένων 

συνθέσεων, ενώ αναπτύχθηκαν συνδέσεις με τη φυσική και τα μαθηματικά μέσα από 

χρονισμούς, μοτίβα και ρυθμούς. Οι εργασίες παρουσιάζονταν στην ολομέλεια, 

ενισχύοντας την ανατροφοδότηση και τη συγκρότηση κοινότητας πρακτικής. 

Οι εμβυθιστικές πρακτικές ενσωματώθηκαν ως μέσα δημιουργικής εξερεύνησης 

και καλλιτεχνικής έκφρασης. Οι μαθητές/τριες πειραματίστηκαν με εικονικούς 

μουσικούς κόσμους και ορχήστρες, εξερευνώντας παραδείγματα διάχυσης του ήχου 

στον χώρο (spatial audio), καθώς και με AR αφίσες που ενεργοποιούσαν αποσπάσματα 

μαθητικών συνθέσεων μέσω QR και AR-markers. Παράλληλα, δημιουργήθηκαν 

μικρόκοσμοι σε WebXR, οι οποίοι παράγονταν από περιγραφικά prompts σε HTML/JS 

με τη συνδρομή του ChatGPT™, συνδέοντας αφήγηση, κώδικα και ήχο σε συνεκτικό 

δημιουργικό περιβάλλον. Τέλος, πρακτικές της ΤΝ αξιοποιήθηκαν κυρίως ως 

δημιουργικό ερέθισμα. Εργαλεία όπως τα BandLab SongStarter™ και AIVA™ παρείχαν 

μουσικό υλικό προς περαιτέρω επεξεργασία, ενώ το ChatGPT™ υποστήριξε τη 

διαμόρφωση αφηγηματικών σεναρίων. Επιπλέον, το Teachable Machine™ 

χρησιμοποιήθηκε για την εκπαίδευση μοντέλων μηχανικής μάθησης (ML) αναγνώρισης 

μουσικών χειρονομιών, όπως οι χειρονομίες του Kodály ή κινήσεις μαέστρου, τα οποία 

ενσωματώθηκαν και ενεργοποιήθηκαν στο Scratch™. Σε αυτό το επίπεδο, οι δράσεις 

συνοδεύτηκαν από αναστοχαστικούς διαλόγους για τον ρόλο, τα όρια και τις 

προκλήσεις της ΤΝ. 

Συνολικά, η παρέμβαση οργανώθηκε σε διδακτικά σενάρια υπό το πρίσμα του 

STREAM, τα οποία περιλάμβαναν δραστηριότητες που ενεργοποιούσαν ταυτόχρονα 

πολλαπλούς άξονες και λειτουργούσαν ως πλέγμα παιδαγωγικών επιλογών που 

διαπερνούσε τον σχεδιασμό. Με αυτόν τον τρόπο, οι παραπάνω πυλώνες δεν 

λειτουργούσαν ανεξάρτητα αλλά ως ενιαίο σύστημα σχεδιασμού, προσαρμοσμένο στις 

ανάγκες και στους διδακτικούς στόχους του κάθε σεναρίου (Mygdanis, 2025a· 2024). Σε 

αυτό το πλαίσιο, η ένταξη του “R” ανέδειξε τη μουσική ως πεδίο πολυγραμματισμών, 
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όπου ακρόαση, εκτέλεση και δημιουργία συνδέθηκαν με νοηματοδοτημένες 

αφηγήσεις, ενισχύοντας μεταγνωστικές δεξιότητες, δημιουργική αυτορρύθμιση και 

συνεργατική επίλυση προβλημάτων. 

 

Συζήτηση 

 

Η ανάλυση των δεδομένων ανέδειξε νέους δρόμους προς μια παιδαγωγική μετατόπιση 

που προέκυψε από την ενσωμάτωση καινοτόμων στρατηγικών, πρακτικών και 

τεχνολογιών στη μουσική εκπαίδευση. Η διδακτική πρόταση συγκρότησε ένα δυναμικό 

περιβάλλον, στο οποίο οι μαθητές/τριες επέδειξαν ευελιξία, δημιουργικότητα και 

συνεργατική διάθεση. Η συνολική εικόνα κατέδειξε ότι οι στρατηγικές και οι πρακτικές 

της παρέμβασης διεύρυναν τους μουσικούς και τεχνολογικούς τους ορίζοντες. Από την 

ανάλυση προέκυψαν τέσσερις κατηγορίες που συγκροτούν το ερμηνευτικό πλαίσιο της 

μαθησιακής δυναμικής και λειτουργούν ως θεμέλια για την εδραίωση της αναδυόμενης 

τοπικής θεωρίας. Οι κατηγορίες αφορούν (α) τη διαμόρφωση νέων μορφών μουσικής 

δημιουργικότητας, αυτονόμησης και αυτορρύθμισης, (β) τη συνεργατική επίλυση 

προβλημάτων και την αλληλομάθηση ως διαδικασία συγκρότησης μουσικής 

ταυτότητας, (γ) την ανάπτυξη υπολογιστικής σκέψης σε συνάφεια με μεταγνωστικές 

δεξιότητες και (δ) την αισθητηριακή εμβύθιση και τη συναισθηματική εμπλοκή σε μετα-

ψηφιακά περιβάλλοντα. 

Στιγμές ροής καταγράφονταν συχνά (βλ. Csikszentmihalyi, 2009), όπως στη φράση 

«το βρήκα, τώρα ακούγεται σαν τραγούδι» (FN 26), επιβεβαιώνοντας την άμεση 

συνάφεια ανάμεσα στην προσπάθεια επίλυσης αυθεντικών προβλημάτων και στο 

δημιουργικό αποτέλεσμα. Η κατασκευή νοηματοδοτημένων τεχνουργημάτων (Resnick 

& Robinson, 2017· Hatch, 2014) λειτούργησε ως κεντρικός μηχανισμός οικοδόμησης 

γνώσης και ενίσχυσε τη μεταφορά ιδεών σε πολλαπλές μορφές έκφρασης (Mygdanis, 

2025b). Σε αυτό το περιβάλλον, οι μουσικές δημιουργίες και οι αναστοχαστικές 

πρακτικές ανέδειξαν την προστιθέμενη παιδαγωγική αξία βιωματικών, διαθεματικών 

και ολιστικών προσεγγίσεων στο πλαίσιο του STREAM και της κατασκευαστικής 

μάθησης (Papademetri-Kachrimani & Louca, 2022· Huang, 2020), όπου η 

δημιουργικότητα, ο αναστοχασμός και η ενσώματη εμπλοκή λειτουργούν 

αλληλοενισχυτικά. 

 

Καλλιέργεια δημιουργικότητας, αυτονομίας και συνεργατικής επίλυσης 

προβλημάτων 

 

Η δημιουργική αυτονομία αναδείχθηκε μέσα από ανοιχτά περιβάλλοντα μάθησης και 

πολυτροπικά εργαλεία, τα οποία υποστήριξαν την ανάπτυξη πρωτότυπων μορφών 

έκφρασης με προσωπική νοηματοδότηση (Mygdanis & Kokkidou, 2021· Dammers & 

LoPresti, 2020). Μέσα από DAWs, εφαρμογές κωδικοποίησης, πρακτικές κατασκευής, 
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τεχνολογίες εμβύθισης και διερευνήσεις με ΤΝ, οι μαθητές/τριες αναγνώριζαν ότι η 

μουσική δημιουργικότητα δεν περιορίζεται στον ήχο αλλά ενσωματώνει στοιχεία της 

καθημερινότητας σε διαθεματικό πλαίσιο (Mygdanis & Papazachariou-Christoforou, 

2023). Οι φωνές τους αποτύπωναν αυτή τη μετατόπιση, όπως στο «τελικά είναι τόσο 

εύκολο να φτιάξεις έναν ρυθμό;» (FN 7) ή στο «θέλω να φτιάξω ένα άλλο [ρυθμικό 

μοτίβο]… θα είναι καλύτερο!» (FN 19). Από τα πρώτα στάδια της παρέμβασης 

εκδήλωναν έντονη διάθεση συμμετοχής και σταδιακά ανέπτυσσαν αυτοπεποίθηση. 

Παράλληλα, οι μουσικές ταυτότητες φάνηκαν να μετασχηματίζονται μέσα από τη 

σταδιακή καλλιέργεια ικανότητας λήψης αισθητικών αποφάσεων, ιδίως σε στιγμές 

όπου οι μαθητές/τριες υπερέβαιναν προκαθορισμένους στόχους και διαμόρφωναν νέες 

δημιουργικές προθέσεις. 

Η σύνδεση με άτυπες πρακτικές ήταν εξίσου εμφανής, καθώς η παρέμβαση 

στόχευε στη γεφύρωση τυπικής και άτυπης μάθησης και ενθάρρυνε τα παιδιά να 

επεκτείνουν τις εμπειρίες τους πέρα από τα χρονικά και χωρικά όρια της τάξης. «Αυτό 

που κάναμε […] μου θύμισε τη μουσική που φτιάχνω στο tablet μου» (ID 2), ανέφερε 

ένα παιδί, ενώ άλλο σημείωνε «έφτιαξα μοτίβα στο σπίτι που δεν πρόλαβα να κάνω 

στην τάξη» (SI 62), δείχνοντας ότι οι εξωσχολικές εμπειρίες λειτούργησαν ως γέφυρα 

προς τις δραστηριότητες της παρέμβασης. Η μεταφορά της μάθησης εκτός σχολείου 

αποτυπώθηκε και στη δημιουργία περιεχομένου, όπως στο «έγραψα μουσική για το 

αγαπημένο μου παιχνίδι στο σπίτι και ένιωσα σαν να φτιάχνω κάτι αληθινό» (SI 1). 

Παράλληλα, πολυτροπικές διαστάσεις της δημιουργίας αποτυπώθηκαν σε σχόλια όπως 

«τώρα σκέφτομαι και εικόνες ή κινήσεις που θα τη συνοδεύουν» (SI 16). Η ολοκλήρωση 

της παρέμβασης λειτούργησε ως αυθεντική μορφή αξιολόγησης, με τα παιδιά να 

παρουσιάζουν έργα και να αποδίδουν αίσθηση καλλιτεχνικής ιδιοκτησίας. «Ήταν η δική 

μας ορχήστρα… σαν κανονικό συγκρότημα» (ID 19), ανέφερε ένα παιδί, ενώ μια 

μαθήτρια προσέθετε «ήταν υπέροχο να παίζουμε κάτι που φτιάξαμε μαζί… ήταν η 

μουσική μας» (SI 8). Σε αυτό το πλαίσιο, τα ευρήματα ανέδειξαν ότι οι τεχνολογικά 

υποστηριζόμενες και παιδοκεντρικές στρατηγικές μάθησης ενίσχυσαν την αυτονομία, 

τη δημιουργικότητα και την ενεργό εμπλοκή, με τη μουσική δημιουργία να λειτουργεί 

ως διερευνητική και αυτοκατευθυνόμενη διαδικασία που εκτεινόταν πέρα από τα όρια 

της τάξης (Mygdanis & Papazachariou-Christoforou, 2023). 

Κατά τις διαδικασίες κατασκευής οι μαθητές/τριες πειραματίζονταν με ευρύ 

φάσμα δημιουργικών συνδυασμών, αναγνωρίζοντας σταδιακά τις ηχητικές 

δυνατότητες των υλικών. «Όλα αυτά […] μπορούν να βγάλουν ήχο… ας φτιάξουμε 

μουσική με τα πάντα!» (FN 22), ανέφερε ένα παιδί, ενώ άλλο σημείωνε «κοίτα τι 

βρήκα… είναι δικό μου και μοναδικό!» (FN 20), αποτυπώνοντας την αίσθηση 

πρωτοβουλίας και προσωπικής ιδιοκτησίας. Η ελευθερία πειραματισμού αποτέλεσε 

σταθερό μοτίβο, όπως στη φράση «μ’ αρέσει που μπορώ να σκεφτώ κάτι τρελό και να 

το δοκιμάσω… δεν υπάρχει σωστό ή λάθος» (ID 5). Παράλληλα, η διερεύνηση νέων 

ήχων συνοδευόταν από στιγμές δημιουργικής αβεβαιότητας, για παράδειγμα 
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«μπερδεύτηκα λίγο… δεν ξέρω τι να κρατήσουμε για να ακούγεται σαν κομμάτι» (SI 7), 

οι οποίες λειτουργούσαν ως ευκαιρίες για μεταγνωστική επίγνωση και αισθητικές 

αποφάσεις. Σε ένα ευρύτερο πλαίσιο, η αυξανόμενη αυτονομία ενίσχυε την ανάληψη 

ευθύνης και την ενσώματη κατανόηση της σχέσης μουσικής και τεχνολογίας. Όπως 

σχολίαζε ένας μαθητής, «δεν είναι μόνο μουσική, είναι και λίγο επιστήμη, και λίγο τέχνη 

μαζί» (SI 3), συνοψίζοντας τη διεπιστημονική και δημιουργική φύση της διαδικασίας. 

Η συνεργασία αναδείχθηκε σε θεμέλιο της μαθησιακής διαδικασίας, καθώς οι 

ανταλλαγές ιδεών ενίσχυσαν τη δημιουργικότητα και την από κοινού οικοδόμηση 

γνώσης. «Στην αρχή μου φαινόταν δύσκολο να καταλάβω, αλλά οι φίλοι μου με 

βοήθησαν πολύ» (ID 7), ανέφερε ένας μαθητής, ενώ μια συμμαθήτριά του σημείωνε 

«είναι ωραίο να φτιάχνεις το δικό σου τραγούδι, αλλά είναι ακόμη καλύτερο όταν 

δουλεύεις με άλλους» (SI 25). Η συνεργατική διερεύνηση λειτούργησε ως μηχανισμός 

επίλυσης προβλημάτων, όπως στο «όταν δουλεύουμε μαζί, είναι πιο εύκολο να βρούμε 

λύσεις» (ID 26), ενώ η ενσωμάτωση προσωπικών ιδεών ενίσχυε την αίσθηση 

συμμετοχής, για παράδειγμα «ναι […] κάποιος άκουσε τη δική μου ιδέα και τη βάλαμε 

στο τραγούδι» (ID 14). Οι ομαδικές αποφάσεις διαμορφώνονταν μέσα από 

διαπραγματεύσεις, όπως στο «όχι έτσι, άκου αυτό… κράτα το πρώτο και άλλαξε λίγο το 

τέλος» (FN 18). Δραστηριότητες όπως η ομαδική σύνθεση μοτίβων και η δημιουργία 

συλλογικών τεχνουργημάτων ενίσχυσαν τον πειραματισμό και τη συλλογική 

δημιουργία. «Ας συνδυάσουμε όλα τα μοτίβα μας και να δούμε τι θα γίνει» (FN 39), 

ανέφερε μια ομάδα παιδιών. Η ώσμωση ιδεών αποτυπώθηκε με χαρακτηριστική 

σαφήνεια σε φράσεις όπως «δεν είχα σκεφτεί καμπανάκια, αλλά η φίλη μου το 

σκέφτηκε και βγήκε τέλειο» (FN 30) και «σε ομάδα καταλαβαίνεις πιο γρήγορα, πάντα 

κάποιος σου δείχνει» (ID 8). Παράλληλα, το αίσθημα συλλογικής ιδιοκτησίας 

ενισχύθηκε, όπως στο «είναι σαν να δανειζόμαστε ο ένας τις ιδέες του άλλου και να τις 

κάνουμε κάτι καινούργιο» (ID 17) ή στο «δεν το έκανα μόνη μου, αλλά νιώθω ότι το 

κομμάτι αυτό είναι και δικό μου» (ID 20). Τα ευρήματα αυτά αναδεικνύουν τον 

θεμελιώδη ρόλο της συνεργατικής μάθησης στην καλλιέργεια δημιουργικότητας, 

κριτικής ανταλλαγής και συλλογικής λήψης αποφάσεων (Mygdanis, 2024· Resnick & 

Robinson, 2017), σε συνέργεια με τις αρχές του STREAM. 

Η αξιοποίηση τεχνολογιών εμβύθισης αναδείκνυε τη δημιουργικότητα των 

μαθητών/τριών σε συνεργατικά πλαίσια, καθώς σχεδίαζαν μουσικούς κόσμους και 

αλληλεπιδρούσαν με ήχους και οπτικά στοιχεία. «Ένιωσα σαν να ήμουν μέσα στη 

μουσική… ήταν μαγικό» (ID 38), σχολίαζε ένας μαθητής, ενώ μια συμμαθήτριά του 

πρόσθετε «μπορούσα να αλλάξω θέση και να ακούσω αλλιώς… σαν να περπατάς μέσα 

σε τραγούδι» (SI 21). Στο μουσικό εικονικό όργανο Τα Τραγουδιστά Κοτόπουλα, που 

κατασκεύασε μια ομάδα παιδιών Γ’ Δημοτικού, κάθε κοτόπουλο αντιστοιχούσε σε νότα 

και ενεργοποιούνταν με κίνηση χεριού, οδηγώντας σε σχόλια όπως «σαν να ζωντανεύει 

η μουσική όταν την αγγίζω» (SI 9) και «είναι σαν να διευθύνω μια αστεία ορχήστρα» (ID 

18). Η πολυαισθητηριακή εμπειρία ενίσχυε την κατανόηση της χωρικότητας και τη 
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σύνδεση τεχνολογίας, κίνησης και αφήγησης, σε συντονισμό με τις αρχές STREAM 

(Mygdanis, 2023· Psycharis, 2018· Resnick & Robinson, 2017). Επιπλέον, η συνεργατική 

διάσταση αυτών των εμπειριών λειτούργησε ως καταλύτης μάθησης, καθώς οι 

μαθητές/τριες αναγνώριζαν ότι η δημιουργία σε εμβυθιστικά περιβάλλοντα αποκτούσε 

μεγαλύτερο νόημα όταν μοιραζόταν και συνέδεε ποικίλες δημιουργικές προσεγγίσεις. 

Ωστόσο, αξίζει να τονιστεί ότι κατά τη διάρκεια της παρέμβασης αναδείχθηκαν και 

προκλήσεις που φώτισαν τη σύνθετη φύση της μουσικής δημιουργικότητας σε μετα-

ψηφιακά περιβάλλοντα και ανέδειξαν πιθανούς περιορισμούς που μπορεί να 

ανακύψουν. Σε ορισμένες στιγμές εκφράστηκε σύγχυση, απογοήτευση ή δυσκολία 

συγκρότησης του υλικού σε συνεκτική μορφή, ιδίως όταν ο πειραματισμός δεν 

οδηγούσε άμεσα σε ικανοποιητικό αποτέλεσμα. Αναφορές όπως «δεν έβγαζε νόημα 

αυτό που κάναμε» (SI 12), «βάλαμε πάρα πολλά, δεν ξεχώριζε τίποτα» (FN 37), «δεν 

ακουγόταν σαν τραγούδι, ακουγόταν σαν βαβούρα» (ID 33), «το χαλάσαμε, είναι χάλια 

τώρα» (FN 41), «δεν ήξερα τι να κρατήσω από αυτό» (SI 28), «μπερδεύτηκα και χάσαμε 

την ιδέα μας» (SI 37) και «δεν είναι καλός ο ρυθμός […] όπως πριν» (FN 52) αποτέλεσαν 

κρίσιμες αφετηρίες αναστοχασμού και επανασχεδιασμού. 

 

Καλλιέργεια μουσικών και τεχνολογικών δεξιοτήτων και αναδυόμενες τεχνολογίες 

 

Η μουσική παραγωγή αποτέλεσε κεντρικό πεδίο πειραματισμού μέσω της εφαρμογής 

BandLab™, η οποία αξιοποιούνταν για σύνθεση, διασκευή και επεξεργασία. Σε δράσεις 

διερεύνησης και πειραματισμού οι μαθητές/τριες εξοικειώνονταν με λειτουργίες, 

δείγματα και ρυθμικά μοτίβα: «δεν ήξερα ότι μπορώ να φτιάξω κάτι τέτοιο» (SI 5) και 

«πόσες φορές μπορώ να αλλάξω τον ήχο;» (ID 46). Σε συνεργατικά έργα συνδύαζαν 

προηχογραφημένα δείγματα με ακουστικά όργανα, με έναν μαθητή να σχολιάζει 

«ένιωσα σαν να είμαι ο μουσικός παραγωγός της Billie Eilish!» (ID 11). Σταδιακά 

μπορούσαν να διασυνδέουν τον ήχο με συγκεκριμένα συμφραζόμενα, συνθέτοντας 

μουσική για βίντεο ή δημιουργώντας remix δημοφιλών τραγουδιών, δηλώνοντας 

«άλλαξα τον ρυθμό για να ταιριάζει στο στυλ μου» (FN 45). Παράλληλα, προετοίμαζαν 

προσωπικά δώρα, όπως ανέφερε ένας μαθητής «ήθελα να του φτιάξω κάτι μόνος/η μου 

[…] έλειπε από το σχολείο και το έχει ανάγκη» (ID 23). Η προσέγγιση αυτή 

εναρμονιζόταν με τη δημιουργική μάθηση, προσφέροντας αυθεντικό και παιγνιώδες 

περιβάλλον όπου η τεχνολογία λειτουργούσε ως φορέας ενδυνάμωσης της 

δημιουργικότητας και της αποκλίνουσας σκέψης (Mygdanis & Kokkidou, 2021· 

Dammers & LoPresti, 2020). 

Η λογική της κατασκευαστικής μάθησης εκφράστηκε μέσα από δραστηριότητες 

που συνδύαζαν καθημερινά αντικείμενα και ψηφιακές διεπαφές. Με το Makey-

Makey™ και αγώγιμα υλικά, όπως φρούτα, νερό, νομίσματα ή αλουμινόχαρτο, οι 

μαθητές/τριες δημιουργούσαν ηχητικά αντικείμενα. «Η μπανάνα βγάζει ήχο» (FN 12), 

αναφώνησε ένα παιδί, ενώ ένας συμμαθητής σχολίασε «νερό, σύρμα και κουτάλι… 
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έγινε τύμπανο» (ID 28). Το τύμπανο νερού αποτέλεσε ιδιαίτερα αγαπημένη κατασκευή, 

με μια μαθήτρια να το περιγράφει «σαν να παίζεις μουσική με μαγικό νερό» (SI 42). Οι 

πειραματισμοί επεκτείνονταν σε μικρόφωνα, υδρόφωνα και ηχογραφήσεις πεδίου, 

όπως της βροχής. «Δεν φανταζόμουν ότι η βροχή μπορεί να γίνει μουσική… τώρα την 

ακούω αλλιώς» (ID 35). Οι απτικές αυτές διεπαφές προσέφεραν προσιτό και ενσώματο 

τρόπο πειραματισμού, καλλιεργώντας φαντασία και αυτενέργεια χωρίς την ανάγκη 

εξειδικευμένων δεξιοτήτων κατασκευής κυκλωμάτων (Mygdanis & Papazachariou-

Christoforou, 2023· Huang, 2020). 

Η δημιουργική κωδικοποίηση ενσωματώθηκε ως καθοριστικός μηχανισμός 

γεφύρωσης μουσικής, μαθηματικών και λογικής. Μέσα από έννοιες όπως οι βρόχοι, οι 

συνθήκες και τα μοτίβα, οι μαθητές/τριες ανέπτυσσαν ικανότητες επίλυσης 

προβλημάτων και σχεδιασμού αλγορίθμων, συνδέοντας την καλλιτεχνική δημιουργία 

με λογικές δομές (Mygdanis & Papazachariou-Christoforou, 2023· Rohrmeier, 2022· Pan, 

2022). Με το Scratch™ συνέδεαν κώδικα και ήχο, πειραματιζόμενοι με ρυθμούς και 

αλληλεπιδράσεις. «Όταν πατάω αυτό [ενν. space], παίζει το ντραμ! Το έκανα εγώ να το 

κάνει» (FN 14). Μια μαθήτρια παρομοίαζε την εμπειρία λέγοντας «είναι σαν να 

ζωγραφίζεις μουσική με μπλοκ» (SI 67). Στη συνέχεια υλοποιούσαν παιχνίδια, όπως 

ένας δράκος που κυνηγούσε νότες με ταχύτητα ανάλογη του ύψους, «σαν αληθινό 

παιχνίδι» (SI 43). Η έμφαση στη διαδικασία, μέσα από λειτουργικά πρωτότυπα, ενίσχυε 

την ακρίβεια, την υπευθυνότητα και την ανάπτυξη υπολογιστικής σκέψης, ενώ η 

μεταγνωστική διάσταση καθίστατο ορατή μέσα από αναστοχασμό σε αποφάσεις και 

αποτελέσματα (Mygdanis, 2025a). Επιπλέον, η πρακτική του live coding αποδεικνυόταν 

εξίσου δημιουργική. «Έπρεπε να βρούμε επαναλήψεις στη σωστή σειρά… σαν να 

λύνουμε γρίφο» (ID 54), ανέφερε ένας μαθητής, ενώ μια μαθήτρια πρόσθετε «ο 

υπολογιστής κάνει αυτό που του λέμε, σαν μαγικά κόλπα» (SI 22). Με αυτόν τον τρόπο, 

η σύνδεση μουσικής και κώδικα καλλιεργούσε δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και 

κριτικής σκέψης, συμβάλλοντας στη διάχυση της υπολογιστικής σκέψης μέσα από 

καλλιτεχνικές πρακτικές (Mygdanis & Papazachariou-Christoforou, 2023· Psycharis, 

2018· Brown, 2015). 

Οι εμβυθιστικές τεχνολογίες έδωσαν νέα διάσταση στη μουσική πράξη, συνδέοντας 

ήχο, χώρο και κίνηση. Η ενσώματη κατανόηση και η αίσθηση παρουσίας σε έναν 

εικονικό χώρο φάνηκε να ενισχύουν την επιμονή, τη φαντασία και την ανθεκτικότητα 

των παιδιών (Yang, 2024· Poutiainen & Krzywacki, 2023· Azuma, 1997), προσφέροντας 

πλαίσιο αυτενέργειας και εξερεύνησης. Το VR υποστήριζε δοκιμές και οπτικοποιήσεις 

αφηρημένων εννοιών, ενισχύοντας δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων, συνεργασίας 

και κριτικής σκέψης (Yang, 2024· Poutiainen & Krzywacki, 2023). Από την άλλη πλευρά, 

η AR —όπως στα Τραγουδιστά Κοτόπουλα ή σε διαδραστικό πόστερ με QR— παρήγαγε 

αυθεντικές και παιγνιώδεις εμπειρίες με υψηλή κιναισθητική και συναισθηματική 

εμπλοκή (Mygdanis, 2025a). 
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Η αξιοποίηση εργαλείων ΤΝ κατέδειξε νέους δρόμους δημιουργικότητας και 

εξερεύνησης. Τα παιδιά παρήγαγαν προσωποποιημένες συνθέσεις, όπως στο «η ΤΝ 

μου έδωσε μελωδία, εγώ έβαλα τον ρυθμό… τώρα είναι δικό μου τραγούδι» (SI 23) και 

στο «ξεκινάς από έναν σκελετό και τον γεμίζεις με δικές σου ιδέες» (ID 21). Οι εικονικές 

συνεντεύξεις ΤΝ με προσομοιώσεις ιστορικών προσωπικοτήτων λειτούργησαν ως πηγή 

έμπνευσης, όπως στο «μου είπε για τις ιδέες του… ήταν καταπληκτικό» (SI 19). Η 

δημιουργική προσαρμογή υλικού αποτυπώθηκε σε σχόλια όπως «πρόσθεσα δύο δικά 

μου όργανα και έγινε πραγματικά δικό μου» (SI 36), ενώ ένας μαθητής παρατηρούσε 

κριτικά ότι «η ΤΝ σε βοηθάει, αλλά δεν κάνει όλα μόνη της… χρειάζεται και φαντασία» 

(ID 24). Με αυτόν τον τρόπο η ΤΝ διεύρυνε το ρεπερτόριο πρακτικών και ενίσχυσε 

φαντασία και κατανόηση μουσικών εννοιών (Merchán Sánchez-Jara et al., 2024· 

Rohrmeier, 2022), ενώ παράλληλα αποτέλεσε αντικείμενο κριτικού γραμματισμού μέσα 

από συζητήσεις για τα όριά της, τις πιθανές μεροληψίες και ζητήματα πνευματικών 

δικαιωμάτων. Χαρακτηριστικός είναι ο προβληματισμός μιας μαθήτριας «πώς 

μπορούμε να εμπιστευτούμε την ΤΝ σε κάτι που δεν ξέρουμε […] όταν σε αυτά που 

ξέρουμε κάνει λάθη;» (ID 13). Σε ένα ευρύτερο πλαίσιο, από τη σύνθεση και την 

παραγωγή μουσικού υλικού έως τη μηχανική μάθηση για την εκπαίδευση μοντέλων ML 

και την αναγνώριση μουσικών χειρονομιών, οι πρακτικές της ΤΝ, ενταγμένες σε STREAM 

σενάρια, άνοιξαν νέες δυνατότητες για αυθεντικές μαθησιακές εμπειρίες (Mygdanis, 

2025a), ενισχύοντας την αυτονομία, τον αναστοχασμό και τον παιδοκεντρικό 

χαρακτήρα της παρέμβασης. 

Συνολικά, η διασύνδεση αναδυόμενων και εμβυθιστικών τεχνολογιών με 

δημιουργικές, παιδοκεντρικές στρατηγικές στο εκπαιδευτικό περιβάλλον που 

διαμορφώθηκε φάνηκε να προσδίδει νέες νοηματοδοτήσεις στη μουσική εκπαίδευση. 

Η δημιουργική αλληλεπίδραση με ποικίλα τεχνολογικά εργαλεία και πρακτικές 

ενίσχυσε τεχνικές και καλλιτεχνικές δεξιότητες, εδραιώνοντας βαθύτερη σχέση με τη 

μουσική ως πεδίο προσωπικής έκφρασης, εξερεύνησης και συνεργασίας. Παράλληλα, 

ενδυνάμωσε τις προϋποθέσεις για μαθησιακές διαδικασίες σε βάθος, εξοπλίζοντας 

τους/τις μαθητές/τριες με δεξιότητες κρίσιμες για την ενεργή παρουσία τους σε ένα 

διαρκώς μεταβαλλόμενο μετα-ψηφιακό μουσικό περιβάλλον (Mygdanis & Kokkidou, 

2021). Υπό αυτό το πρίσμα, ο μετασχηματισμός της τάξης σε χώρο δημιουργίας, 

διερεύνησης, πειραματισμού και συν-σχεδιασμού φάνηκε να προσανατολίζει τη 

μαθησιακή εμπειρία προς μια νέα και διευρυμένη διάσταση (Mygdanis, 2025a). 

 

Διασύνδεση με τα ερευνητικά ερωτήματα 

 

Αναφορικά με το πρώτο ερευνητικό ερώτημα, οι μαθητές/τριες ανταποκρίθηκαν με 

υψηλά κίνητρα συμμετοχής και ενεργό εμπλοκή. Παρατηρήθηκαν επιμονή, ανάληψη 

ρόλων και τήρηση συμφωνημένων βημάτων, καθώς και συστηματική τεκμηρίωση 

επιλογών. Ιδιαίτερα συχνές ήταν οι εκδηλώσεις ενθουσιασμού και οι εμπειρίες ροής. 
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Τα λογισμικά μουσικής παραγωγής, το Scratch™ και τα απτικά υλικά λειτούργησαν ως 

αφετηρίες της διερεύνησης, ενώ οι εμβυθιστικές τεχνολογίες και οι εφαρμογές ΤΝ 

διεύρυναν τις δυνατότητες αισθητηριακής κατανόησης. Οι μικροκύκλοι εργασίας, με 

σαφείς στόχους, σύντομες αναστοχαστικές παύσεις και δημόσιες παρουσιάσεις, 

συνέβαλαν στη διατήρηση ρυθμού και εσωτερικών κινήτρων. Σταδιακά καταγράφηκε 

μετατόπιση από καθοδηγούμενη σε αυτοκατευθυνόμενη δράση, καθώς οι 

μαθητές/τριες έθεταν δικούς τους στόχους, ζητούσαν συγκεκριμένες ενδείξεις αντί για 

έτοιμες λύσεις και αιτιολογούσαν τις αισθητικές τους αποφάσεις. Παράλληλα, η 

συνεργασία λειτούργησε υποστηρικτικά μέσα από ανταλλαγή ιδεών και συλλογική 

επίλυση προβλημάτων. Σημαντική υπήρξε επίσης η σύνδεση με άτυπα συμφραζόμενα, 

όπως η συνέχιση δραστηριοτήτων στο σπίτι και η προσωπική νοηματοδότηση των 

τεχνουργημάτων. 

Σχετικά με το δεύτερο ερευνητικό ερώτημα, η προστιθέμενη αξία των 

αναδυόμενων και εμβυθιστικών τεχνολογιών, σε συνδυασμό με τις αντίστοιχες 

παιδαγωγικές πρακτικές, αναδείχθηκε και έγινε εμφανής σε πολλαπλά επίπεδα. Η 

ενεργός συμμετοχή και η πρόσβαση διευρύνθηκαν, καθώς τα λογισμικά μουσικής 

παραγωγής και τα απτικά κυκλώματα επέτρεψαν άμεση ενασχόληση με τη μουσική 

δημιουργία χωρίς προϋπάρχουσες δεξιότητες σε μουσικό όργανο. Παράλληλα, οι 

τεχνολογίες VR και AR, σε συνδυασμό με αισθητήρες, καλλιέργησαν ενσώματη και 

χωρική κατανόηση, μετατρέποντας αφηρημένες μουσικές έννοιες, όπως η μορφή, η 

υφή και η χωρικότητα, σε βιωματικές εμπειρίες. Επιπλέον, η ΤΝ λειτούργησε ως 

μηχανισμός δημιουργικής επιτάχυνσης και εξατομίκευσης, παρέχοντας ιδέες και 

στοχευμένη υποστήριξη, καθώς οι μαθητές/τριες μάθαιναν να επιλέγουν, να 

προσαρμόζουν και να αξιολογούν. Η αυθεντικότητα ενισχύθηκε μέσα από δημόσιες 

επιτελέσεις, AR αφίσες και επικοινωνία των έργων σε κοινό πέρα από την τάξη, στοιχείο 

που αύξησε τη λογοδοσία και τη συνοχή των δημιουργιών. Όταν οι παραπάνω 

πρακτικές πλαισιώθηκαν κριτικά, μέσα από συζητήσεις για τη διαφάνεια, τα όρια της 

ΤΝ, την τεκμηρίωση και την προέλευση του υλικού, ενδυναμώθηκαν τα κίνητρα, η 

αυτονομία, η αυτορρύθμιση και οι πολυγραμματισμοί, μετασχηματίζοντας τη μουσική 

τάξη σε σύγχρονο εργαστήριο μετα-ψηφιακής μουσικής δημιουργίας. 

Η διερεύνηση του τρίτου ερευνητικού ερωτήματος ανέδειξε ουσιαστική συνέργεια 

διδακτικών πρακτικών που ενίσχυσε τη μαθησιακή διαδικασία. Οι επαναληπτικοί 

κύκλοι δημιουργικής μάθησης, οι οποίοι συνέδεαν δημιουργική σύλληψη, σχεδιασμό, 

κατασκευή, ανατροφοδότηση και ανασχεδιασμό, διαμόρφωσαν δυναμικό περιβάλλον 

ανάπτυξης με στοχευμένες κλιμακώσεις –scaffolding– και σταδιακή απόσυρση της 

υποστήριξης, ώστε οι μαθητές/τριες να αναλαμβάνουν προοδευτικά μεγαλύτερη 

ευθύνη. Η συστηματική τεκμηρίωση, μέσα από σύντομες αφηγήσεις, ηχητικά 

αποσπάσματα και καταγραφή αποφάσεων, ενίσχυσε τη μεταγνωστική επίγνωση και τη 

σαφήνεια των επιλογών. Η συνεργασία καλλιεργήθηκε μέσα από εναλλαγή ρόλων, 

δοκιμές και παρουσιάσεις μικρής κλίμακας στην ολομέλεια, καθώς και μέσω σαφούς 
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κατανομής ευθυνών. Παράλληλα, η αξιολόγηση στηρίχθηκε σε τεχνουργήματα τα οποία 

εξετάζονταν με συνδιαμορφωμένα κριτήρια, όπως λειτουργικότητα, αισθητική 

συνέπεια και πληρότητα εξήγησης. Τα μαθησιακά οφέλη περιλάμβαναν ενδυνάμωση 

δημιουργικής αυτονομίας και αισθητικής κρίσης, καλλιέργεια υπολογιστικής σκέψης 

και βελτίωση δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων και συνεργασίας. 

Πέρα από τις τεχνολογικές και παιδαγωγικές διαστάσεις, κεντρικό ζητούμενο της 

παρέμβασης ήταν το μουσικό αποτέλεσμα της ενασχόλησης των μαθητών/τριών με τα 

ψηφιακά περιβάλλοντα. Στο πλαίσιο των τριών κύκλων δημιουργήθηκαν 

ολοκληρωμένα μουσικά έργα με σαφή δομή, όπως μικρές φόρμες ΑΒΑ με μοτίβα, 

ηλεκτροακουστικές συνθέσεις και ηχοτοπία βασισμένα σε ηχογραφήσεις πεδίου, 

καθώς και κομμάτια με επαναλαμβανόμενα μοτίβα και απλές αρμονικές ακολουθίες. 

Ορισμένες ομάδες αξιοποίησαν ψηφιακούς σταθμούς εργασίας για να συνθέσουν 

σύντομα έργα με εισαγωγή, κύριο μέρος και κλείσιμο, συνδυάζοντας ηχογραφημένη 

φωνή, μουσικά δείγματα και ήχους συνθεσάιζερ. Άλλες ομάδες δημιούργησαν ηχητικές 

αφηγήσεις, όπου η μουσική υπογράμμιζε τη δράση ή την κίνηση των χαρακτήρων. 

Παράλληλα, η εκτέλεση με μουσικά τεχνουργήματα που σχεδιάστηκαν από τα παιδιά 

εντάχθηκε οργανικά στη μαθησιακή διαδικασία, λειτουργώντας ως πεδίο εφαρμογής, 

αναστοχασμού και αισθητικής διαπραγμάτευσης, και συνέβαλε στην ανάπτυξη 

ακουστικών κριτηρίων επιλογής. Τα έργα αυτά καταδεικνύουν ότι οι μαθητές/τριες δεν 

περιορίστηκαν στον πειραματισμό με ήχους, αλλά οργάνωσαν το υλικό τους σε 

συνεκτικές μουσικές μορφές, υπηρετώντας βασικούς μουσικούς στόχους που αφορούν 

τη μορφολογική συνείδηση, τη ρυθμική οργάνωση, τη μελωδική συνοχή, τη χροιά, τη 

δυναμική και την εκτελεστική εμπλοκή. Συνολικά, καταγράφηκε σε βάθος μουσική 

κατανόηση, τόσο μέσα από πολυτροπικές αναπαραστάσεις όσο και από τη 

νοηματοδότηση των διαδικασιών. 

 

Επιλογικές παρατηρήσεις  

 

Καταλήγοντας, η διδακτική παρέμβαση Digital Little Music Makers και η πρακτική 

εφαρμογή της ανέδειξαν τη δυναμική της ενσωμάτωσης τεχνολογικών πρακτικών και 

δημιουργικών στρατηγικών προς μια ουσιαστική μετατόπιση παραδείγματος στη 

μουσική εκπαίδευση. Η συνολική πορεία κατέδειξε ότι οι αναδυόμενες και 

εμβυθιστικές τεχνολογίες μπορούν να ενισχύσουν τη δημιουργικότητα, τη συνεργασία 

και την ενεργό συμμετοχή, διευρύνοντας τόσο τη μουσική κατανόηση όσο και το φάσμα 

μουσικών δεξιοτήτων των παιδιών. Η πρόταση επιδίωξε τη γεφύρωση τυπικής και 

άτυπης μάθησης και ανέδειξε παιδαγωγικές προεκτάσεις που συνδέονται με ευρύτερες 

αλλαγές στη μουσική εκπαίδευση, συμβάλλοντας στην ανάπτυξη μουσικών και 

τεχνολογικών γνώσεων και στην καλλιέργεια κρίσιμων δεξιοτήτων του 21ου αιώνα. 

Παράλληλα, η αξιοποίηση τεχνολογικών καινοτομιών λειτούργησε ως φορέας νέων 

εμπειριών, ως εργαλείο αναστοχαστικής μάθησης και ως κίνητρο δημιουργικής 
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έκφρασης, επαναπροσδιορίζοντας τη μουσική διδασκαλία ως δυναμική και 

εξελισσόμενη διαδικασία στο σύγχρονο παιδαγωγικό τοπίο. 

Παρά τα ενθαρρυντικά αποτελέσματα, η μελέτη παρουσιάζει ορισμένους 

περιορισμούς που επηρεάζουν τη μεταβιβασιμότητα των συμπερασμάτων. Το σχετικά 

μικρό δείγμα και το πλαίσιο εφαρμογής, ιδίως η διεξαγωγή της παρέμβασης σε μουσικό 

όμιλο και όχι στο υποχρεωτικό πρόγραμμα, δεν επιτρέπουν ασφαλή γενίκευση των 

ευρημάτων. Επιπλέον, οι πολλαπλοί ρόλοι του ερευνητή ως σχεδιαστή, εκπαιδευτικού 

και παρατηρητή ενδέχεται να έχουν εισαγάγει μορφές μεροληψίας, περιορίζοντας την 

εκτίμηση της διατηρησιμότητας των αποτελεσμάτων. Μελλοντικές εφαρμογές θα ήταν 

χρήσιμο να υλοποιηθούν σε διαφορετικά συμφραζόμενα, ιδίως στη δημόσια 

εκπαίδευση και στο μάθημα της μουσικής, ώστε να διερευνηθεί η προσαρμοστικότητα 

της συγκεκριμένης διδακτικής πρότασης. Κρίσιμο είναι επίσης να εξεταστεί η 

λειτουργικότητά της μέσα από την εμπλοκή περισσότερων εκπαιδευτικών ως συν-

εφαρμοστών, ιδίως σε περιβάλλοντα περιορισμένων τεχνολογικών υποδομών. 

Παράλληλα, η αξιοποίηση αναδυόμενων τεχνολογιών που δεν εντάχθηκαν στην 

παρούσα παρέμβαση, όπως φορετές συσκευές, τρισδιάστατη εκτύπωση και τεχνολογία 

αλυσίδας συστοιχιών –blockchain–, θα μπορούσε να ενισχύσει τη βιωσιμότητα της 

πρότασης και να συμβάλει στη διαμόρφωση ανθρωποκεντρικού μετα-ψηφιακού 

παιδαγωγικού πλαισίου. 

Συνοψίζοντας, η εφαρμογή του μοντέλου κατέδειξε ότι η αξιοποίηση αναδυόμενων 

και εμβυθιστικών τεχνολογιών δεν συνιστά απλώς εκπαιδευτική καινοτομία που 

αντανακλά το σύγχρονο ψηφιακό συμφραζόμενο, ούτε αντιμετωπίζεται ως αυτοσκοπός 

ή ως ταύτιση με τη δημιουργία μιας «ψηφιακής μουσικής τάξης». Αντίθετα, δύναται να 

λειτουργήσει ως καταλύτης αναδιαμόρφωσης της μουσικής παιδαγωγικής ως 

οργανικού μέρους του σύγχρονου μετα-ψηφιακού μουσικού οικοσυστήματος, 

επανανοηματοδοτώντας τη μουσική εμπειρία υπό το πρίσμα της «Μουσικής 

Εκπαίδευσης 4.0» ως νέας μετατόπισης παραδείγματος (Mygdanis, 2025a). 
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Recent technological developments have reshaped the ways in which individuals engage 
with music, creating new possibilities for expression, interaction, and learning. Children 
growing up in the digital era encounter musical experiences across diverse 
environments, posing parallel challenges for music pedagogy. This study examines the 
design and implementation of STREAM-oriented learning environments in primary 
education, investigating students' experiences in Grades 3 to 5 and their engagement 
with emerging technologies—such as music production, ubiquitous and mobile music 

http://www.yannismygdanis.com/


Digital Little Music Makers και πρακτικές STREAM στη μουσική διδασκαλία-μάθηση  
Γιάννης Μυγδάνης 

 

71 

computing, and creative coding—as well as immersive technologies and artificial 
intelligence. The intervention was implemented as a music club in a private school and 
spanned three academic years, with thirty weeks per cycle. The methodological 
framework was grounded in design-based research. Findings indicate that students 
developed creative expression, autonomy, self-regulation, sensory engagement and 
collaborative problem-solving, while also cultivating computational thinking skills 
through the creative use of physical and digital musical worlds. Overall, the study 
proposes a pedagogically grounded, human-centred and post-digital framework for 
music teaching and learning, positioning it as a paradigm shift aligned with the 
affordances of contemporary educational contexts. 
 
Keywords: STREAM education, immersive technologies, artificial intelligence, emerging 
technologies, post-digital music teaching and learning 
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