
A Teaching and Learning Manual 
on Battling the Lionfish Invasion 
in the Mediterranean 

For secondary education

Presenter Notes
Presentation Notes
Στην παρουσίαση μου θα σας δείξω το εκπαιδευτικό εγχειρίδιο με τίτλο “A Teaching and Learning Manual on Battling the Lionfish Invasion in the Mediterranean” που έχει αναπτυχθεί στα πλαίσια του lionfish project 



Introduction
The teaching & learning manual is designed for teachers and students 
(middle to early high school). The manual documents the pedagogical 
approaches used in the learning experience design, linking the "End of 
Line '' 360VR film to further content drawn from the national curriculum, 

considering the audience’s age group and learning needs. 

Presenter Notes
Presentation Notes
Το εκπαιδευτικό εγχειρίδιο απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς και μαθητές ηλικίας από 12 έως 16 ετών, λαμβάνοντας υπόψη τις μαθησιακές τους ανάγκες. 
Παρουσιάζει διάφορες παιδαγωγικές προσεγγίσεις και συνδέει την ταινία 360VR για το λεοντόψαρο με περιεχόμενο που προέρχεται από το αναλυτικό πρόγραμμα.



● Invasive species present unique challenges that are widely 
recognised these days. 

● The lionfish has become a concerning presence in various 
marine ecosystems. 

● The lionfish's rapid spread and impact on native species can 
affect the balance of underwater ecosystems.

● It's crucial for school-aged students to engage in a thorough 
exploration of the lionfish issue, fostering a professional and 
critical approach to understanding the ecological 
consequences and potential solutions. 

● This way, students can develop a foundation for actively 
participating in addressing the challenges posed by invasive 
species in our marine environments.

Why this Topic?

Presenter Notes
Presentation Notes
Γιατί το συγκεκριμένο θέμα;
Τα χωροκατακτητικά είδη (Ζώο, φυτό ή άλλος οργανισμός που εισβάλει σε χώρους εκτός της φυσικής περιοχής του) παρουσιάζουν διάφορες προκλήσεις 
Το λεοντόψαρο έχει γίνει μια ανησυχητική παρουσία στο οικοσύστημα της Μεσογείου. 
Η ταχεία εξάπλωση του λεοντόψαρου και ο αντίκτυπός του στα άλλα είδη μπορεί να επηρεάσει την ισορροπία των θαλάσσιων οικοσυστημάτων.
Οπόταν είναι σημαντικό για τους μαθητές να διερευνήσουν το πρόβλημα του λεοντόψαρου, και μέσω μιας κριτικής προσέγγισης να κατανοήσουν τις οικολογικές συνέπειες και να μελετήσουν πιθανές λύσεις. 



Links to National 
Curriculum 
This teaching &  learning manual is 
linked to the national curriculum 

The national curriculum for this age group includes 
topics: “The concept of habitat”, “Organisms 
interact with their environment”, “Interaction of 
organisms”, “Living organisms cooperate and 
compete”, “Species and habitat threats: examples 
from Cyprus”.  

01

The national curriculum for this age group includes 
topics: “Competition between individuals of the 
same or different species”, “Study of organisms in 
their environment”, “Changes in the environment -
Climate change and survival of species”.

02

Presenter Notes
Presentation Notes
Το εγχειρίδιο κάνει σύνδεση με το εθνικό μας αναλυτικό πρόγραμμα, καλύπτοντας διάφορες θεματικές στη βιολογία και περιβαλλοντική εκπαίδευση όπως την έννοια του οικότοπου, την αλληλεπίδραση των οργανισμών με το περιβάλλον τους, Οι ζωντανοί οργανισμοί συνεργάζονται και ανταγωνίζονται, Κίνδυνοι για το περιβάλλον και τον άνθρωπο, κίνδυνοι των ειδών και των οικοτόπων: παραδείγματα από την Κύπρο. Επίσης συνδέεται με τον ανταγωνισμό μεταξύ ατόμων του ιδίου ή διαφορετικού είδους, τη μελέτη των οργανισμών στο περιβάλλον τους, τις κλιματικές αλλαγές και την επιβίωση των ειδών.





Pedagogical approaches
This teaching & learning manual builds on 
pedagogical approaches that have been used 
extensively in the field of education, namely use of  
VR technologies as empathetic machines, design 
thinking & visual thinking techniques, STEM/STEAM 
transdisciplinary practice and problem based 
learning & project based learning as a general 
approach and philosophy to teaching and learning.

VR technologies as empathetic machines01

Design thinking & visual thinking techniques02

STEM/STEAM (STEM+)03

Problem/Project based learning (PBL)04

Presenter Notes
Presentation Notes
Το εγχειρίδιο βασίζεται σε παιδαγωγικές προσεγγίσεις που έχουν χρησιμοποιηθεί εκτενώς στον τομέα της εκπαίδευσης, όπως είναι 1) χρήση των τεχνολογιών εικονικής πραγματικότητας ως μηχανές ενσυναίσθησης, 2) Οι τεχνικές σχεδιαστικής και οπτικής σκέψης, 3) Οι προσεγγίσεις STEM & STEAM, και 4) η μάθηση βασισμένη σε πρόβλημα. 




Pedagogical approaches

VR technologies as empathetic machines01

Design thinking & visual thinking techniques02

STEM/STEAM (STEM+)03

Problem/Project based learning (PBL)04

VR technologies as 
empathetic machines

Presenter Notes
Presentation Notes
Ξεκινώντας με τις τεχνολογίες εικονικής πραγματικότητας ως μηχανές ενσυναίσθησης, πρόσφατες έρευνες υποστηρίζουν ότι τέτοιες τεχνολογίες αποτελούν μηχανές ενσυναίσθησης που μπορεί να υποστηρίξουν την αλλαγή συμπεριφοράς σε κοινωνικά, πολιτικά και περιβαλλοντικά ζητήματα. 
Σε αυτό το πρότζεκτ, η ταινία 360VR για το λεοντόψαρο και η αφήγηση της ιστορίας μέσα σε αυτή, φέρνει την ενσυναίσθηση στη μαθησιακή εμπειρία, αφού επιτρέπει στους μαθητές να αισθανθούν τον πραγματικό αγώνα των ψαράδων.





LIONFISH 360VR film

Presenter Notes
Presentation Notes
Πάμε τώρα να δούμε αυτή την 360 ταινία.   Όταν βλέπεις την ταινία χρησιμοποιώντας headset, μπορείς να γυρίσεις το κεφάλι ή και το σώμα σου ώστε να έχεις προβολή από όλες τις πλευρές (δηλαδή 360 μοίρες). Διαφορετικά, όταν το δεις στον υπολογιστή μπορείς να μετακινήσεις την οθόνη με το mouse δεξιά, αριστερά, πάνω και κάτω το οποίο θα κάνουμε τώρα. 

http://www.youtube.com/watch?v=-uowNwzfLcU


Pedagogical approaches

VR technologies as empathetic machines01

Design thinking & visual thinking techniques02

STEM/STEAM (STEM+)03

Problem/Project based learning (PBL)04

Design thinking & visual 
thinking techniques

Presenter Notes
Presentation Notes
Συνεχίζοντας με τη σχεδιαστική σκέψη (Design Thinking) 
Το Design Thinking είναι μια μέθοδος σχεδιαστικής σκέψης όπου οργανώνονται ιδέες και διαδικασίες που απαιτούνται για την αντιμετώπιση ενός προβλήματος από την πλευρά του χρήστη. Αποτελείται συνήθως από πέντε στάδια: 
Ενσυναίσθηση/Empathize  (καταλαμβαίνεις τους χρήστες και τις ανάγκες τους)
Καθορισμός του προβλήματος (Define)
Σχεδιασμός ιδεών διερεύνηση νέων λύσεων) (Ideate / sketch)
Δημιουργία πρωτότυπου της καλύτερης λύσης) (Prototype)
Δοκιμή και αξιολόγηση του πρωτότυπου για περαιτέρω βελτιώσεις (Test)

Τα εργαλεία οπτικής σκέψης τα οποία ονομάζουμε και καμβάδες συνδέονται άμεσα με το Design Thinking. 
Διευκολύνουν την κατανόηση των σύνθετων πραγματικών προβλημάτων από τους μαθητές, όπως αυτό του λεοντόψαρου, η κλιματική αλλαγή, και καταλήγουν σε δημιουργικές λύσεις.

Σε αυτό το εγχειρίδιο έχουν δημιουργηθεί 5 εργαλεία οπτικής σκέψης (ή αλλιώς καμβάδες) που μπορούν να βοηθήσουν τους μαθητές να κατανοήσουν ένα πρόβλημα (π.χ. κλιματική αλλαγή, το λεοντόψαρο) και επίσης να δουν τις πιθανές συνέπειες στους εμπλεκόμενους. 



Triangular problem Using the “Triangular Problem” visual canvas, inspired 
by the  “Pentagonal problem” designed in the EU’s 
Climate-KIC project, the students must answer the 
following questions to conclude to a final response:

What is the issue? => Students write down the 
research question in the centre of the bubble. “Do 
lionfish affect positively or negatively the Cyprus 
marine ecosystem?”
How do lionfish affect the Cyprus seas? => Write 
down one, two, or three consequences of having 
the lionfish swimming in the Cyprus seas.
Are lionfish linked to any climate change issues or 
challenges? => Write down one or two 
environmental problems related to lionfish. 
How can technology help with this issue? => Write 
down one or two technological solutions to this 
problem. 

Presenter Notes
Presentation Notes
Εδώ βλέπουμε το πρωτο εργαλείο οπτικής σκέψης, με τίτλο "Τριγωνικό πρόβλημα", όπου σε κάθε τρίγωνο υπάρχει και μία ερώτηση την οποία οι μαθητές πρέπει να σκεφτούν για να καταλήξουν σε μια τελική απάντηση:
Ποιο είναι το πρόβλημα; => Οι μαθητές γράφουν το ερευνητικό ερώτημα στο κέντρο της φυσαλίδας. "Επηρεάζουν τα λεοντόψαρα θετικά ή αρνητικά το θαλάσσιο οικοσύστημα της Κύπρου;"
Πώς επηρεάζουν τα λεοντόψαρα τις κυπριακές θάλασσες; => Γράψτε μία, δύο ή τρεις συνέπειες της ύπαρξης των λεοντόψαρων που κολυμπούν στις κυπριακές θάλασσες.
Συνδέονται τα λεοντόψαρα με οποιαδήποτε ζητήματα ή προκλήσεις που αφορούν την κλιματική αλλαγή; => Γράψτε ένα ή δύο περιβαλλοντικά προβλήματα που σχετίζονται με τα λεοντόψαρα. 
Πώς μπορεί να βοηθήσει η τεχνολογία σε αυτό το πρόβλημα; => Γράψτε μία ή δύο τεχνολογικές λύσεις για το πρόβλημα αυτό. 





Perspective Matrix The “Perspective Matrix” visual canvas 
inspired by the  “Actor Tree” designed in 
the EU’s Climate-KIC project, enable 
students to gain a deeper understanding 
of the various points of view held by the 
various parties involved in a complex 
issue. The visual canvas helps the 
students become accustomed to 
recognising the requirements of 
particular actors who contribute to or 
inform a situation, helping to understand 
complex situations and all actors 
involved.

Presenter Notes
Presentation Notes
Το δεύτερο εργαλείο οπτικής σκέψης, με τίτλο ”πίνακας προοπτικής” / "Perspective Matrix", επιτρέπει στους μαθητές να κατανοήσουν πώς επηρεάζονται οι διάφοροι εμπλεκόμενοι σε ένα πολύπλοκο ζήτημα. Στο κέντρο αναγράφεται το πρόβλημα και στους γύρω κύκλους οι επηρεαζόμενοι.



Impact Map The “Impact Map” visual canvas  inspired by the  
“Context Map” designed in the EU’s Climate-KIC 
project, emphasises  a system analysis including 
trends as possible catalysts for change. In order 
for students to start formulating potential 
solutions, it is helpful to frame the problem and 
clarify how the actions of the stakeholders are 
impacting and/or changing it. This visual canvas 
can be used to analyse environmental, 
economical and social factors related to the 
invasion of the lionfish, as well as refer to 
innovation initiatives. 

Presenter Notes
Presentation Notes
Το εργαλείο οπτικής σκέψης "χάρτης επιπτώσεων/Impact Map", δίνει έμφαση στην ανάλυση του συστήματος, ώστε οι μαθητές να πλαισιώσουν το πρόβλημα και να ξεκαθαρίσουν πώς οι δράσεις των εμπλεκόμενων φορέων το επηρεάζουν ή/και το αλλάζουν. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την ανάλυση περιβαλλοντικών, οικονομικών και κοινωνικών παραγόντων που σχετίζονται με την εισβολή του λεοντόψαρου. 

Περιβαλλοντικοί παράγοντες:
Διαταραχή των οικοσυστημάτων:

Κοινωνικοί παράγοντες:
Επιπτώσεις στην αλιεία: Η εισβολή των λεοντόψαρων μπορεί να επηρεάσει τις παραδοσιακές αλιευτικές πρακτικές και τα μέσα διαβίωσης των τοπικών αλιέων λόγω του ανταγωνισμού για τους πόρους και της πιθανής ζημίας στους εμπορικούς πληθυσμούς ψαριών.

Οικονομικοί παράγοντες: Επίδραση στον τουρισμό: Η παρουσία του λεοντόψαρου στα θαλάσσια οικοσυστήματα μπορεί να αποτρέψει τους τουρίστες που μπορεί να ανησυχούν για την ασφάλεια και την υγεία των κοραλλιογενών υφάλων, οδηγώντας σε μείωση των εσόδων από τον τουρισμό.

Πρωτοβουλίες καινοτομίας:
Ανάπτυξη τεχνολογιών συγκομιδής λεοντόψαρων, όπως παγίδες λεοντόψαρων ή εξειδικευμένα αλιευτικά εργαλεία για τη μείωση του πληθυσμού τους.




Action plan showcase In the “Action Plan Showcase” visual canvas,  
inspired by the  “Cover Story” designed in the 
EU’s Climate-KIC project, students are asked to 
suggest and evaluate a solution as follows: 
● They sketch the suggested solution
● They explain how it solves the issue (in this 

case the lionfish invasion)
● They note down advantages and 

disadvantages of the specific solution
● They suggest modifications to make the 

solution more effective
● They refer to the stakeholders that are 

affected by this solution and how they are 
affected. 

Presenter Notes
Presentation Notes
Εδώ βλέπουμε το εργαλείο οπτικής σκέψης  "Σχέδιο Δράσης", όπου οι μαθητές καλούνται να προτείνουν και να αξιολογήσουν μια λύση ως εξής: 
Παρουσιάζουν με σχέδιο ή με λόγια την προτεινόμενη λύση
Εξηγούν πώς δίνει λύση στο πρόβλημα (στην προκειμένη περίπτωση την εισβολή του λεοντόψαρου)
Σημειώνουν τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα της συγκεκριμένης λύσης
Προτείνουν τροποποιήσεις ώστε η λύση να γίνει πιο αποτελεσματική
Αναφέρονται στους επηρεαζόμενους από την προτεινόμενη λύση. 





The “Concept Map” can be used in the 
beginning of a lesson so that students 
reflect and recall on what was covered in 
the last lesson. Students organise the 
main ideas, subtopics, and connections 
they remember from the previous lesson. 
The teacher encourages them to use 
arrows or lines to show relationships 
between concepts. 

Presenter Notes
Presentation Notes
Ο "Εννοιολογικός Χάρτης" μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην αρχή ενός μαθήματος, ώστε οι μαθητές να θυμηθούν τι καλύφθηκε στο προηγούμενο μάθημα. Οι μαθητές οργανώνουν τις κύριες ιδέες που θυμούνται από το προηγούμενο μάθημα, και ο εκπαιδευτικός τους ενθαρρύνει να χρησιμοποιήσουν βέλη ή γραμμές για να δείξουν τις σχέσεις μεταξύ των εννοιών. 



Pedagogical approaches

VR technologies as empathetic machines01

Design thinking & visual thinking techniques02

STEM/ STEAM (STEM+)03

Problem/Project based learning (PBL)04

STEM, STEAM and STEM+STEM/STEAM (ή αλλιώς
STEM+)

Presenter Notes
Presentation Notes
Συνεχίζοντας με τις προσεγγίσεις STEM, το ακρωνύμιο αυτό αναφέρεται στην επιστήμη (science), τεχνολογία (technology), μηχανική (engineering) και μαθηματικά (mathematics). Η προσέγγιση STEAM ενσωματώνει τις τέχνες (Α-arts),δίνοντας μια πιο ολοκληρωμένη και διεπιστημονική/διαθεματική διδακτική πρακτική. 





Pedagogical approaches

VR technologies as empathetic machines01

Design thinking & visual thinking techniques02

STEM/ STEAM (STEM+)03

Problem/Project based learning (PBL)04

Problem/Project based 
learning (PBL)

Presenter Notes
Presentation Notes
Μάθηση βασισμένη σε πρόβλημα Problem based learning & project based learning (PBL)

Eίναι μια γενική προσέγγιση και φιλοσοφία για τη διδασκαλία και τη μάθηση με επίκεντρο τον μαθητή
Η μάθηση γίνεται σε μικρές ομάδες μαθητές, ιδανικά 6-10 άτομα
Οι εκπαιδευτικοί καθοδηγούν τους μαθητές αντί να διδάσκουν.
Ένα πρόβλημα αποτελεί τη βάση της συνεργασίας της ομάδας και διεγείρει τη μάθηση
Η νέα γνώση αποκτάται μέσω της αυτοκατευθυνόμενης μάθησης (SDL).

Με βάση αυτές τις προσεγγίσεις, το έργο έχει τα ακόλουθα μαθησιακά στοιχεία σχεδιασμού:
Πρώτον, οι μαθητές συμμετέχουν σε πρακτικές εμπειρίες χρησιμοποιώντας ψηφιακά εργαλεία (π.χ. βίντεο 360 VR, πολυμέσα, περιήγηση σε άρθρα και ιστότοπους, δημιουργία παρουσιάσεων κ.λπ.).
Δεύτερον, αλληλεπιδρούν με διαφορετικό τεχνολογικό και μηχανολογικό λογισμικό και υλικό, όπως 3Dπενσ, Micro:bits, LEGO EV3 mindstorms κ.λπ. για να εξερευνήσουν λύσεις και να αναπτύξουν πρωτότυπα.
Τρίτον, οι δραστηριότητες ενσωματώνουν τη χρήση εργαλείων οπτικοποίησης, τους «καμβάδες» με τους οποίους οι μαθητές συνεργάζονται για να σκεφτούν κριτικά, να επιχειρηματολογούν και να συζητούν πιθανές λύσεις σε μια συγκεκριμένη πρόκληση.







● There are both out of the classroom and in-classroom 
activities. 

● The teacher can pick and choose between the activities 
provided, ensuring that the learning objectives of each lesson 
are met.

● At the start of the lesson, the teacher can select from a range 
of recap activities to bridge the new material with the 
previous lesson. 

● Similarly, at the conclusion of each lesson or after specific 
activities, the teacher can choose from various activities for 
students to showcase their work. 

● From the main activities of each lesson, the teacher can 
either follow the set of activities provided for each lesson or 
select the ones that best suit their lesson to meet specific 
learning objectives.

How to read?

Presenter Notes
Presentation Notes
Πώς να διαβάσετε το εγχειρίδιο
Το εγχειρίδιο προσφέρει δραστηριότητες τόσο εκτός όσο και εντός της τάξης. 
Για την αρχή του μαθήματος, ο εκπαιδευτικός μπορεί να επιλέξει από μια σειρά δραστηριοτήτων ανακεφαλαίωσης για να συνδέσει τη νέα γνώση με το προηγούμενο μάθημα. 
Από τις κύριες δραστηριότητες κάθε μαθήματος, ο εκπαιδευτικός μπορεί είτε να ακολουθήσει το σύνολο των δραστηριοτήτων που παρέχονται για κάθε μάθημα είτε να επιλέξει αυτές που ταιριάζουν καλύτερα στο μάθημά του για την επίτευξη συγκεκριμένων μαθησιακών στόχων.
Για το τέλος κάθε μαθήματος ή μετά από συγκεκριμένες δραστηριότητες, ο εκπαιδευτικός μπορεί να επιλέξει από διάφορες δραστηριότητες για να παρουσιάσουν οι μαθητές τη δουλειά τους. 





Learning objectives

After completing the unit, students are expected to:
● Gain knowledge about the ecological impact of the lionfish invasion and the importance of 

implementing effective strategies for controlling invasive species.
● Learn how climate change affects the invasion of lionfish and other invasive species in the 

Mediterranean Sea ecosystem. 
● Become familiar with STEAM equipment such as VR headsets, 3D pens, Lego EV3 

Mindstorms, Arduino, Micro:bits
● Develop soft skills such as teamwork, communication, critical thinking and problem-solving 

skills
● Develop basic block coding skills
● Work collaboratively in small groups to brainstorm, design, decide, build, and program their 

developed prototypes.

Presenter Notes
Presentation Notes
Οι μαθησιακοί στόχοι που αναμένεται να επιτευχθούν με την ολοκλήρωση της συγκεκριμένης ενότητας, είναι οι μαθητές:
-Να αποκτήσουν γνώσεις σχετικά με τις οικολογικές επιπτώσεις της εισβολής του λεοντόψαρου και τη σημασία της εφαρμογής αποτελεσματικών στρατηγικών για τον έλεγχο των χωροκατακτητικών ειδών.
-Να μάθουν πώς η κλιματική αλλαγή επηρεάζει την εισβολή του λεοντόψαρου και άλλων χωροκατακτητικών ειδών στο οικοσύστημα της Μεσογείου. 
-Να εξοικειωθούν με τα εργαλεία STEAM, όπως VR, στυλό 3D, Lego EV3 Mindstorms, Arduino, Micro:bits
-Να εργάζονται συνεργατικά σε μικρές ομάδες για να κάνουν καταιγισμό ιδεών, να σχεδιάσουν, να αποφασίσουν, να κατασκευάσουν και να προγραμματίσουν τα πρωτότυπα που ανέπτυξαν.
-Αναπτύξουν δεξιότητες συνεργασίας, επικοινωνίας, κριτικής σκέψης και δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων
-Ανάπτύξουν βασικές δεξιότητες κώδικα προγραμματισμού






Classroom Orchestration
There are both out of the classroom and in-classroom activities. In the classroom, 
students usually work in groups of four (4), an ideal number for better understanding 
the problem collectively, discuss along the way and share their thoughts. 

Duration
If followed thoroughly, the learning experience will take approximately 5x80 minute 
lessons. However, the teacher can choose to select the parts they wish to focus on and 
decrease the expected activity duration. Some situations suggest following a set order 
of activities, while they always allow teachers to pick activities from a varied list to 
customise their approach.

Presenter Notes
Presentation Notes

Όσον αφορά την ενορχήστρωση, οι μαθητές συνήθως εργάζονται σε ομάδες των τεσσάρων (4) ατόμων, τόσο εντός όσο και εκτός της τάξης.

Όσον αφορά τη διάρκεια, εάν ακολουθηθεί κατα γράμμα, η μαθησιακή εμπειρία θα διαρκέσει περίπου 5x80 λεπτά διδασκαλίας. Ωστόσο, ο εκπαιδευτικός μπορεί να επιλέξει τις δραστηριότητες που θέλει να εστιάσει και να μειώσει την αναμενόμενη διάρκεια των δραστηριοτήτων. 



Learning Manual
The learning material is divided into four lessons: 

The Teaching & Learning manual is organized in four 
sections/lessons 

Introduction to the topic (articles, videos and other 
multimedia for identifying the challenge)01

Define the problem/challenge (revisit the 360VR 
film and other multimedia, articles, and videos for 
defining the problem/challenge)

02

Ideation/Action planning03

Prototype & Test04

Presenter Notes
Presentation Notes
Το εκπαιδευτικό υλικό χωρίζεται σε τέσσερα μαθήματα: 





Lesson 1 - Introduction to the topic

Presenter Notes
Presentation Notes
Στο 1ο μάθημα γίνεται εισαγωγή στο θέμα (μέσα από πολυμέσα για τον εντοπισμό της πρόκλησης) και η προβολή του 360VR  βίντεο με τη χρήση συσκευών εικονικής πραγματικότητας

Παραδείγματα Δραστηριοτήτων
Μια δραστηριότητα εκτός τάξης είναι αυτή των αισθησεων σε μια τοπική παραλία. Ο δάσκαλος εξηγεί στους μαθητές ότι αν χρησιμοποιήσουμε όλες τις αισθήσεις μας μπορούμε να βιώσουμε πολύ καλύτερα τον φυσικό κόσμο. Οι μαθητές χρησιμοποιούν τις αισθήσεις τους μία προς μία για να ακούσουν, να αισθανθούν, να μυρίσουν, να δουν και να σκεφτούν γύρω από το φυσικό περιβάλλον. Στη συνέχεια, ως ομάδα καταγράφουν όσα βίωσαν στο φύλλο εργασίας τους.

Μετά γίνεται η προβολή της ταινίας 360 VR, και οι μαθητές στις ομάδες τους παίρνουν το εργαλείο οπτικοποίησης  "Τριγωνικό πρόβλημα", και καλούνται να το συμπληρώσουν με βάση όσα άκουσαν στο βίντεο. 




Lesson 2 - Define the Problem

Presenter Notes
Presentation Notes
Στο 2ο μάθημα γίνεται Καθορισμός του προβλήματος/πρόκλησης 
Δηλαδή εστιάζουμε στο Ποιο είναι το πρόβλημα;
Ποιον επηρεάζει το πρόβλημα;

Κάποιες δραστηριότητες περιλαμβάνουν οι μαθητές να εξερευνούν τον κύκλο ζωής του λεοντόψαρου μέσω ψηφιακών πηγών και να καταγράψουν σε φύλλο εργασίας τις απαραιτητες πληροφορίες με βάση όσα έχουν εξερευνήσει. 

Perspective matrix (πίνακας προοπτικής)
Με βάση τα όσα έχουν διαβάσει αλλά και με την κριτική τους σκέψη, οι μαθητές στις ομάδες τους γράφουν τους σχετικούς εμπλεκόμενους χρησιμοποιώντας τον οπτικό καμβά "πίνακα προοπτικής / Perspective Matrix''. 

Ενδεικτικά θέματα που πρέπει να συμπεριληφθούν στον καμβά: Το κύριο θέμα είναι η εισβολή του λεοντόψαρου στη Μεσόγειο Θάλασσα που εξαφανίζει τα υπόλοιπα ψάρια. Μεταξύ των σχετικών εμπλεκόμενων μπορούν να συμπεριληφθούν οι αλιείς, οι δύτες, οι ιδιοκτήτες εστιατορίων, η κυβέρνηση, οι τουρίστες, οι κάτοικοι της περιοχής κ.λπ.




Lesson 3 - Ideation / Action Planning

Presenter Notes
Presentation Notes
Το 3ο μάθημα αφορά το Σχεδιασμός ιδεών/δράσεων
Οι μαθητές αρχικά σχεδιάζουν ατομικά λύσεις, ψηφίζουν και στη συνέχεια επεξεργάζονται τις λύσεις που ψηφίστηκαν περισσότερο (μπορούν να συνδυάσουν ιδέες).
Οι μαθητές δημιουργούν ένα σχέδιο δράσης χρησιμοποιώντας τον καμβά  "Σχέδιο δράσης"

Παραδείγματα δραστηριοτήτων
Crazy 4s
Kάθε μαθητής παίρνει mia kolla Α4 και το διπλώνει δύο φορές στη μέση ώστε να προκύψουν 4 ορθογώνια. Στη συνέχεια παίρνουν 4 sticky notes για να κολλήσουν σε κάθε ορθογώνιο. Έχουν 4 λεπτά για να σχεδιάσουν 4 ιδέες με μια πιθανή λύση για το λεοντόψαρο. Στη συνέχεια, οι μαθητές στις ομάδες τους παρουσιάζουν τις ιδέες τους ο ένας στον άλλο και ψηφίζουν τις ιδέες που τους άρεσαν περισσότερο. Οι ιδέες που ψηφίστηκαν περισσότερο μπορούν στη συνέχεια να συζητηθούν σε ολόκληρη την τάξη.

Action Plan
Οι μαθητές στις ομάδες τους φτιάχνουν ένα σχέδιο δράσης με βάση τη ν καλύτερη λύση που έχουν αποφασίσει στην ομάδα τους. Μπορούν επίσης να χρησιμοποιήσουν τις αυτοκόλλητες σημειώσεις τους από την προηγούμενη δραστηριότητα.





Lesson 4 - Prototype & Test 

Presenter Notes
Presentation Notes
Στο 4ο μάθημα οι μαθητές δημιουργούν ένα πρωτότυπο της καλύτερης λύσης τους χρησιμοποιώντας διάφορα λογισμικά και υλικά π.χ. ψηφιακά εργαλεία, LEGO Mindstorm EV3, 3D στυλό/εκτυπωτές, Micro:bits, ανακυκλώσιμα υλικά, προγράμματα και ρομπότ κωδικοποίησης όπως το Arduino κ.λπ.
Οι μαθητές μοιράζονται και δοκιμάζουν τα πρωτότυπά τους, κάνουν βελτιώσεις με βάση την ανατροφοδότηση και οριστικοποιούν τις δημιουργίες τους.

Παράδειγμα με τη χρήση Lego EV3
-Προτείνουν μηχανισμούς αλιείας των λεοντόψαρων (π.χ. ειδικά δίχτυα κ.λπ.).
-Δημιουργήστε μια έξυπνη χειροκίνητη λαβή, δόρυ ή δίχτυ για να βοηθήσετε τους κυνηγούς λεοντόψαρων στη σύλληψή τους.





Innovative solution award

Presenter Notes
Presentation Notes
Οι μαθητές μπορούν να ψηφίσουν για το αγαπημένο τους πρωτότυπο και η νικήτρια ομάδα να λάβειι το "Βραβείο Καινοτόμας Λύσης Lionfish" 



No time to prototype?

● In case of time limitations, the teacher develops 
beforehand and presents a ready-made prototype (e.g. a 
robotic gripper developed using LEGO EV3 mindstorm 
or/and a new robotic species that eats lionfish), as possible 
solutions to combat the species. 

● The teacher does not explain to them how these solutions 
work, but asks the students to guess by showcasing the 
hardware/software  with the commands. 

● Basic principles of robotics are also explained (e.g. that 
there are sensors, that it is programmed by humans and 
that it can work autonomously). 

Presenter Notes
Presentation Notes
Σε περίπτωση περιορισμένου χρόνου, ο εκπαιδευτικός μπορεί να δημιουργήσει εκ των προτέρων και να παρουσιάσει στους μαθητές ένα έτοιμο πρωτότυπο (π.χ. μια ρομποτική λαβή που μαζεύει τα λεοντόψαρα με τη χρήση του LEGO EV3 mindstorm ή/και ένα νέο ρομποτικό είδος που τρώει μόνο τα λεοντόψαρα). Δεν τους εξηγεί πώς λειτουργούν αυτές οι λύσεις, αλλά ζητά από τους μαθητές να μαντέψουν τη λειτουργία τους παρουσιάζοντας το λογισμικό με τις εντολές. Εξηγούνται επίσης βασικές αρχές της ρομποτικής (π.χ. ότι υπάρχουν αισθητήρες, ότι προγραμματίζεται από τον άνθρωπο και ότι μπορεί να λειτουργεί αυτόνομα) και οι μαθητές προχωρούν στην συμπλήρωση του καμβά “σχέδιο δράσης”. 



Resources

The teaching & learning manual includes all the resources 
teachers need, presented as links, QR codes, or printable 

materials available in the appendix.

Link to the teaching & learning manual 

Presenter Notes
Presentation Notes

Το διδακτικό εγχειρίδιο περιλαμβάνει όλο το υλικό που χρειάζονται οι εκπαιδευτικοί για να εφαρμόσουν τις δραστηριότητες στο μάθημα τους. Μπορούμε να το δούμε εδώ

https://www.cyprusinteractionlab.com/lionfish-biosphere-vr-2023-2024-via-cyens/


THANK YOU!

Special thanks to the Cyprus Center for Environmental Research and Education (CYCERE), Akrotiri - Limassol

The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views only of the 
authors, and the Commission or the National Agency cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein
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Κυπριακό Κέντρο Περιβαλλοντικής Έρευνας και Εκπαίδευσης (ΚΥΚΠΕΕ)
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