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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 Η παρούσα εργασία αναφέρεται στην παιδαγωγική αξιοποίηση Logo-like περιβάλλοντος στο Γυµνάσιο µε 
σκοπό την υποστήριξη της εκπαιδευτικής κοινότητας µε συγκεκριµένες προτάσεις εφαρµογής καθώς και τη 
στήριξη  του ∆ιαθεµατικού Ενιαίου Πλαισίου Προγράµµατος Σπουδών Πληροφορικής για την Υποχρεωτική 
Εκπαίδευση. Η συζήτηση στρέφεται γύρω από θέµατα τα οποία αφορούν στη διαµόρφωση της διδακτικής 
πρακτικής µε βάση τη διαθεµατικότητα και τις Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών. Ως δείγµα γραφής 
παρουσιάζεται το διαθεµατικό σενάριο «Το Σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων - ∆ηµιουργώ πολυµεσική 
εφαρµογή» ως πλαίσιο δραστηριοτήτων µε αξιοποίηση του εκπαιδευτικού λογισµικού MicroWorlds Pro. Στο 
σενάριο αυτό διασυνδέονται στοιχεία της πληροφορικής, των µαθηµατικών, της αισθητικής αγωγής και της 
ολυµπιακής παιδείας και δίνεται έµφαση στην ανάπτυξη προγραµµάτων, πολυµεσικών εφαρµογών και 
διαδραστικών ιστοσελίδων ως συνθετικών εργασιών. 

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Logo, Logo-like περιβάλλον, διαθεµατική προσέγγιση, πολυµεσική 
εφαρµογή, MicroWorlds Pro, εκπαιδευτικά σενάρια, δραστηριότητες 
 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Αίτηµα των καιρών αποτελεί η στήριξη του ∆ιαθεµατικού Ενιαίου Πλαισίου Προγράµµατος 

Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ.) Πληροφορικής για την Υποχρεωτική Εκπαίδευση (Φ.Ε.Κ. τεύχος Β΄ αρ. 
φύλλου 304/13-3-03) και η υποστήριξη της εκπαιδευτικής κοινότητας µε συγκεκριµένες 
εναλλακτικές προτάσεις εφαρµογής εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων εστιασµένων στην 
παιδαγωγική αξιοποίηση διερευνητικών υπολογιστικών εργαλείων στην προσπάθεια αναβάθµισης 
της διδακτικής-µαθησιακής διαδικασίας. Στην υποχρεωτική εκπαίδευση η Πληροφορική 
διδάσκεται ως γνωστικό αντικείµενο στο Γυµνάσιο και εισάγεται, µε το παραπάνω ∆.Ε.Π.Π.Σ., 
στο ∆ηµοτικό ακολουθώντας το «ολιστικό πρότυπο» σύµφωνα µε το οποίο οι στόχοι 
επιτυγχάνονται µε διάχυση της Πληροφορικής στα επιµέρους γνωστικά αντικείµενα. Κύριος 
άξονας υλοποίησης της ένταξης των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (Τ.Π.Ε.) 
σύµφωνα µε το ολιστικό πρότυπο αποτελεί η αξιοποίησή τους ως γνωστικού-διερευνητικού 
εργαλείου µε χρήση κατάλληλου ανοικτού λογισµικού διερευνητικής µάθησης. 

Τα Logo-like περιβάλλοντα µπορούν να αξιοποιηθούν για τη σχεδίαση και την ανάπτυξη 
υπολογιστικών εκπαιδευτικών εφαρµογών, οι οποίες προσφέρουν στους µαθητές τη δυνατότητα 
έκφρασης κι αξιοποίησης των σκέψεων, ιδεών και διαισθήσεών τους και υποστηρίζουν τη 
διαδικασία οικοδόµησης της γνώσης διαµορφώνοντας πλούσια σε ευκαιρίες προβληµατισµού και 
πειραµατισµού περιβάλλοντα µάθησης (Noss, 1995, diSessa, 1995, Hoyles, 1992, Papert, 1991). Η 
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γλώσσα προγραµµατισµού Logo αποτελεί ένα κατάλληλο εργαλείο για την ανάπτυξη της 
αλγοριθµικής σκέψης και την οπτικοποίηση των αλγορίθµων ιδιαίτερα για την υποχρεωτική 
εκπαίδευση. Οι σύγχρονες εκδόσεις της Logo αποτελούν ολοκληρωµένα περιβάλλοντα ανάπτυξης 
υπερµεσικών εφαρµογών συνδυάζοντας προγραµµατισµό, πολυµεσικά και υπερµεσικά 
χαρακτηριστικά, παρέχοντας µαθησιακά περιβάλλοντα όπου ο µαθητής ως δηµιουργός του δικού 
του εκπαιδευτικού υλικού οικοδοµεί τη γνώση µέσα από στοχοθετηµένες µαθησιακές 
δραστηριότητες (Μικρόπουλος, 2004). Σε αυτό το πλαίσιο, το εκπαιδευτικό λογισµικό 
MicroWorlds Pro αποτελεί ένα ισχυρό προγραµµατιστικό πολυµεσικό Logo-like περιβάλλον και 
συνιστά εργαλείο συγγραφής και περιβάλλον εφαρµογής για την ανάπτυξη, διαχείριση και 
διερεύνηση Μικρόκοσµων. Ωστόσο, η ατµόσφαιρα στη σχολική τάξη, οι διδακτικές ενέργειες του 
διδάσκοντα και οι δραστηριότητες των µαθητών θα πρέπει να συνδυάζονται µε τέτοιο τρόπο ώστε 
η διδασκαλία να είναι πραγµατικά επωφελής για τους µαθητές και ενδιαφέρουσα για τον ίδιο το 
διδάσκοντα. Μόνο τότε το πληροφοριακό περιβάλλον θα συνιστά ένα πραγµατικό «µαθησιακό 
περιβάλλον» (∆απόντες, & άλλοι, 2003).  

Σε προηγούµενες εργασίες παρουσιάστηκαν αναλυτικά τα χαρακτηριστικά του µαθησιακού 
περιβάλλοντος που διαµορφώνεται αξιοποιώντας παιδαγωγικά το MicroWorlds Pro, καθώς και 
ενδεικτικά διαθεµατικά σενάρια εστιάζοντας στην Πρωτοβάθµια εκπαίδευση (Γλέζου & 
Γρηγοριάδου 2004, 2003; Γλέζου, 2002). Η παρούσα εργασία εστιάζει στην παιδαγωγική 
αξιοποίηση του MicroWorlds Pro στο Γυµνάσιο και παρουσιάζεται το διαθεµατικό σενάριο «Το 
Σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων - ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή» στο οποίο διασυνδέονται 
στοιχεία της πληροφορικής, των µαθηµατικών, της αισθητικής αγωγής και της ολυµπιακής 
παιδείας και δίνεται έµφαση στην ανάπτυξη προγραµµάτων, πολυµεσικών εφαρµογών και 
διαδραστικών ιστοσελίδων ως συνθετικών εργασιών. Το διαθεµατικό σενάριο «Το Σήµα των 
Ολυµπιακών Αγώνων - ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή» διαµορφώνει ένα ανοικτό και 
ευέλικτο πλαίσιο δραστηριοτήτων στην κατεύθυνση των αξόνων γνωστικού περιεχοµένου 
α)«Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστηµα», και β)«Χρήση εργαλείων έκφρασης, 
επικοινωνίας, ανακάλυψης και δηµιουργίας» όπως διακρίνονται στο προαναφερόµενο  ∆.Ε.Π.Π.Σ. 
και για τις τρεις τάξεις της Γυµνασιακής βαθµίδας. 

Ειδικά στην Γ΄ τάξη Γυµνασίου, προτείνεται και έγκειται στη διακριτική ευχέρεια του 
εκπαιδευτικού να εντάξει το προτεινόµενο σενάριο στη διδακτική πρακτική του:  

α) στο πλαίσιο της διδακτικής ενότητας του προγραµµατισµού [Άξονας γνωστικού 
περιεχοµένου: «Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστηµα / Γενικοί στόχοι (γνώσεις, 
δεξιότητες, στάσεις και αξίες): Γλώσσες προγραµµατισµού. Βασικά στάδια επίλυσης 
προβλήµατος µε τη χρήση υπολογιστή. ∆ηµιουργία και εκτέλεση προγράµµατος.»] στην 
περίπτωση επιλογής της Logo ως διδακτέας γλώσσας προγραµµατισµού δίνοντας έµφαση στην 
ανάπτυξη απλών ή σύνθετων προγραµµάτων (µε µεταβλητές, δοµή επιλογής, έλεγχο συνθήκης 
κλπ),  

β) στο πλαίσιο των διδακτικών ενοτήτων «Πολυµέσα» και «∆ίκτυα» [Άξονας γνωστικού 
περιεχοµένου: «Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας, ανακάλυψης και δηµιουργίας / 
Γενικοί στόχοι (γνώσεις, δεξιότητες, στάσεις και αξίες): ∆ηµιουργία πολυµεσικής εφαρµογής»] 
δίνοντας έµφαση στη δηµιουργία και διαχείριση πολυµεσικών εφαρµογών και ιστοσελίδων.  

Στις παρακάτω ενότητες παρουσιάζεται αναλυτικά το σενάριο «Το Σήµα των Ολυµπιακών 
Αγώνων - ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή» επισηµαίνοντας ότι το σενάριο αυτό δεν αποτελεί 
υπόδειγµα, αλλά έχει ενδεικτικό χαρακτήρα. Ο εκπαιδευτικός, ανάλογα µε το προσωπικό του 
ενδιαφέρον, µπορεί να το αναµορφώσει ή µε αφορµή το ερέθισµα αυτό να δηµιουργήσει νέα 
προσωπικά σενάρια και δραστηριότητες. 
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ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ: «ΤΟ ΣΗΜΑ ΤΩΝ ΟΛΥΜΠΙΑΚΩΝ ΑΓΩΝΩΝ - 

∆ΗΜΙΟΥΡΓΩ ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ» 

ΚΕΝΤΡΙΚΟΣ ΑΞΟΝΑΣ 
Το σενάριο «Το Σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων - ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή» έχει 

ως αντικείµενο διερεύνησης το σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων και τη δηµιουργία πολυµεσικής 
εφαρµογής, όπως άλλωστε δηλώνει ο τίτλος του. Το σενάριο αυτό και οι δραστηριότητες 
σχεδιάστηκαν για την Γ΄ Γυµνασίου µε δυνατότητα κατάλληλης προσαρµογής για µικρότερες 
τάξεις.  

Στο πλαίσιο των δραστηριοτήτων του σεναρίου από πλευράς πληροφορικής επιχειρείται η 
εξοικείωση µε βασικές έννοιες προγραµµατισµού, η κατανόηση και συγγραφή προγραµµάτων 
Logo, η  καλλιέργεια δεξιοτήτων ανάπτυξης και διαχείρισης πολυµεσικών εφαρµογών και 
ιστοσελίδων. 

Οι δραστηριότητες του σεναρίου εξελίσσονται σε τέσσερις διακριτές φάσεις: 
Α΄ Φάση: Κατασκευή κύκλων µε χρήση διαδικασιών Logo.  
Β΄ Φάση: Κατασκευή του σήµατος των Ολυµπιακών Αγώνων µε χρήση υπερδιαδικασιών 

Logo.  
Γ΄ Φάση: ∆ηµιουργία πολυµεσικής εφαρµογής. 
∆΄ Φάση: Εκπόνηση - Παρουσίαση συνθετικής εργασίας. 
Επισηµαίνεται ότι η πρώτη και δεύτερη φάση της διερεύνησης µπορούν να παραληφθούν 

στην περίπτωση που ο/η εκπαιδευτικός δεν κρίνει σκόπιµη την εξοικείωση των µαθητών µε τη 
γλώσσα προγραµµατισµού Logo. 

Ανάλογα µε το επίπεδο των πρότερων γνώσεων και εµπειριών των µαθητών κατά την 
εισαγωγή/εµβάθυνση στον προγραµµατισµό, το σηµείο αφετηρίας και η πορεία εργασίας µπορεί 
να διαφοροποιηθούν έχοντας όµως σαν κύριους κατευθυντήριους άξονες ότι προχωράµε σταδιακά 
α)από τις απλές εντολές Logo στην εντολή επανάληψης, β)στον ορισµό διαδικασιών, γ)στον 
ορισµό υπερδιαδικασιών, δ)στην εισαγωγή της έννοιας της µεταβλητής και τον ορισµό 
παραµετρικών διαδικασιών και ε)στον ορισµό παραµετρικών υπερδιαδικασιών Logo. Στην 
περίπτωση αυτή η πρώτη και δεύτερη φάση της διερεύνησης συµπληρώνονται αντίστοιχα µε τις 
φάσεις: Α1΄)Κατασκευή κύκλων µε χρήση παραµετρικών διαδικασιών Logo, Β1΄)Κατασκευή του 
σήµατος των Ολυµπιακών Αγώνων µε χρήση παραµετρικών υπερδιαδικασιών Logo.  

Η εκτιµώµενη συνολική διάρκεια των δραστηριοτήτων αντιστοιχεί συνολικά σε 4 - 8 
διδακτικές ώρες και προτείνεται η παρακάτω κατανοµή ωρών: ∆ιάρκεια Α΄ Φάσης: 1 - 2 
διδακτικές ώρες, ∆ιάρκεια Β΄ Φάσης: 1 - 2 διδακτικές ώρες, ∆ιάρκεια Γ΄ Φάσης: 1 - 2 διδακτικές 
ώρες, ∆ιάρκεια ∆΄ Φάσης: 1 - 2 διδακτικές ώρες.  

Επισηµαίνεται ότι η επιλογή των δραστηριοτήτων, οι συγκεκριµένοι διδακτικοί - µαθησιακοί 
στόχοι των δραστηριοτήτων, ο τελικός σχεδιασµός, ο χρονοπρογραµµατισµός καθώς και η πορεία 
διδασκαλίας καθορίζονται ανάλογα µε το επίπεδο των γνώσεων και πρότερων εµπειριών των 
µαθητών καθώς και τα ενδιαφέροντά τους.  

 
ΣΤΟΧΟΘΕΣΙΑ 
Οι µαθητές, εµπλεκόµενοι στο σενάριο και τις δραστηριότητες καλούνται: 
 
Α. Παιδαγωγικοί στόχοι 
• Να διατυπώσουν υποθέσεις, να πειραµατιστούν, να ελέγξουν την ορθότητα των 

υποθέσεών τους, να εξάγουν συµπεράσµατα και να προβούν σε ερµηνεία αυτών. 
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• Να αξιοποιήσουν τις υπάρχουσες διαισθήσεις τους.  
• Να καλλιεργήσουν τη συστηµική τους σκέψη που συνίσταται σε εξοικείωση µε τη 

διαδικασία ανάλυσης του προβλήµατος στα επιµέρους συστατικά του, αντιµετώπισης 
καθενός ξεχωριστά και σύνθεσης µιας ολοκληρωµένης λύσης. 

• Να εξοικειωθούν µε την ανάπτυξη στρατηγικών επίλυσης προβλήµατος. 
• Να αναζητήσουν και να αντιµετωπίσουν τον προβληµατισµό θετικά και µεθοδικά και 

να «αποποινικοποιήσουν» την έννοια του λάθους (Papert, 1991, diSessa, 1995). 
• Να δηµιουργήσουν πρωτότυπες κατασκευές προσωπικού νοήµατος. 
• Να καλλιεργήσουν δεξιότητες έκφρασης (προφορικού και γραπτού λόγου, 

καλλιτεχνικής, «γλώσσας του σώµατος» και επικοινωνίας (Vergnaud, 1987). 
• Να συνεργαστούν µεταξύ τους για την επίτευξη κοινού στόχου αναπτύσσοντας 

προσωπική και συλλογική ευθύνη ως µέλη µιας οµάδας. 
 
Β. Γενικοί διδακτικοί – µαθησιακοί στόχοι 

 
α. Στόχοι ως προς την Πληροφορική 
• Να αναπτύξουν βασικές δεξιότητες χρήσης διερευνητικού λογισµικού και βασικών 

εφαρµογών γραφείου. 
• Να εξοικειωθούν µε βασικές έννοιες προγραµµατισµού. 
• Να εξασκηθούν στην πλοήγηση στο ∆ιαδίκτυο και την αναζήτηση πληροφοριών απ' 

αυτό. 
• Να εξασκηθούν στη µεταφορά δεδοµένων από µια υπολογιστική εφαρµογή σε άλλη. 
• Να αποκτήσουν δεξιότητες διαχείρισης αρχείων. 
• Να εξοικειωθούν µε πολλαπλούς τρόπους αναπαράστασης των δεδοµένων (συµβολική, 

γραφική, εικονική). 
β. Στόχοι ως προς τα Μαθηµατικά 
• Να διατυπώσουν µαθηµατικές υποθέσεις, να πειραµατιστούν, να ελέγξουν την 

ορθότητα των υποθέσεών τους, να εξάγουν συµπεράσµατα και να προβούν σε 
ερµηνεία αυτών. 

• Να διαµορφώσουν στρατηγικές για την αντιµετώπιση και επίλυση µαθηµατικών 
προβληµάτων.  

• Να αποσαφηνίσουν βασικές έννοιες προσανατολισµού, γεωµετρικών σχηµάτων, 
µεταβολής µεγεθών, αναλογιών, κλίµακας. 

• Να διακρίνουν συµµεταβολές, αναλογικές ή µη σχέσεις µεταξύ µεγεθών και τµηµάτων 
των κατασκευών. 

• Να προσεγγίσουν την έννοια της µεταβλητής και της παραµετροποίησης. 
γ. Στόχοι ως προς την Αισθητική Αγωγή 
• Να καλλιεργήσουν δεξιότητες καλλιτεχνικής έκφρασης. 
• Να δηµιουργήσουν πρωτότυπες κατασκευές προσωπικού ενδιαφέροντος και νοήµατος. 

δ. Στόχοι ως προς την Ολυµπιακή Παιδεία 
• Να διαµορφώσουν ιστορική συνείδηση αναφορικά µε τη σηµασία των Ολυµπιακών 

Αγώνων. 
• Να κατανοήσουν έννοιες όπως η "Ολυµπιακή Εκεχειρία", το "Ευ Αγωνίζεσθε". 
• Να δραστηριοποιηθούν στον αγώνα υπέρ των Ολυµπιακών ιδεωδών. 
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Γ. Ειδικοί ∆ιδακτικοί - µαθησιακοί στόχοι  
 
α. Στόχοι ως προς την Πληροφορική 
• Να κατανοούν και να αναλύουν προγράµµατα σε γλώσσα Logo.  
• Να συγγράφουν προγράµµατα σε γλώσσα Logo. 
• Να διαχειρίζονται διαφορετικούς τύπους αρχείων (όπως εικόνας, ήχου, κειµένου, 

βίντεο).  
• Να κατανοήσουν την αξία χρήσης διαφορετικών τύπων αρχείων. 
• Να αποκτήσουν δεξιότητες ανάπτυξης πολυµεσικών εφαρµογών και ιστοσελίδων. 

β. Στόχοι ως προς τα Μαθηµατικά 
• Να διερευνήσουν τις γεωµετρικές ιδιότητες των τόξων και των κύκλων. 
• Να εξάγουν και να διατυπώσουν συµπεράσµατα σχετικά µε τις γεωµετρικές ιδιότητες 

των τόξων και των κύκλων.  
γ. Στόχοι ως προς την Αισθητική Αγωγή 
• Να δηµιουργήσουν αισθητικά προσεγµένες πολυµεσικές εφαρµογές και ιστοσελίδες. 

δ. Στόχοι ως προς την Ολυµπιακή Παιδεία  
• Να διερευνήσουν την ιστορία των Ολυµπιακών Αγώνων. 
• Να εξασκηθούν στην αναζήτηση πληροφοριών για τη διοργάνωση των Αγώνων του 

2004. 
ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΗ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ 
Α΄ Φάση: Κατασκευή κύκλων 
Κάθε οµάδα µαθητών καλείται να κατασκευάσει στο υπολογιστικό περιβάλλον της Logo ένα 

κύκλο τυχαίου µεγέθους. Οι οµάδες συζητούν για τον τρόπο κατασκευής κύκλου ως κλειστής 
πολυγωνικής γραµµής και εντοπίζονται οι ιδιότητες των κύκλων και των τόξων. Κατόπιν 
καλούνται να κατασκευάσουν κύκλους διαφορετικών µεγεθών και να παρατηρήσουν τι αλλάζει 
κάθε φορά µε τις εντολές που δίνουν στη χελώνα. Ο καθηγητής κατά την κρίση του µπορεί να 
προτείνει στους µαθητές ενδεικτικές διαδικασίες και να εγείρει θέµατα προβληµατισµού γύρω π.χ. 
από το πότε/πώς αλλάζουν οι γωνίες στροφής της χελώνας. Τέλος, µπορεί να ζητηθεί από τους 
µαθητές να συσχετίσουν τα ευρήµατά τους και να διατυπώσουν συµπεράσµατα για την κατασκευή 
των κύκλων. 

Ανάλυση µαθηµατικής-προγραµµατιστικής προσέγγισης κατασκευής κύκλου και  τόξων  
Η χελώνα προκειµένου να σχεδιάσει καµπύλες συνδυάζει µετακίνηση και στροφή, δηλαδή 

προχωρά µπροστά κατά µία σταθερή µικρή απόσταση -το βήµα της-, έπειτα στρίβει κατά µία 
σταθερή µικρή γωνία και επαναλαµβάνει πολλές φορές το συνδυασµό µετακίνησης και στροφής. 
Όταν η χελώνα στραφεί κατά 360 µοίρες, θα σχεδιαστεί ένας πλήρης κύκλος. 
Πίνακας 1. Ενδεικτικές διαδικασίες και υπερδιαδικασίες Logo για κατασκευή κύκλων και 

τόξων: Α. Απλές διαδικασίες Logo, Β. Παραµετρικές διαδικασίες Logo 
Α. ΑΠΛΕΣ ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΕΣ 
για κύκλο1 

επανάλαβε 360 [µπροστά 1 δεξιά 1] 
τέλος  

 
για κύκλο2 

επανάλαβε 180 [µπροστά 1 δεξιά 2] 
τέλος  

 

Β. ΠΑΡΑΜΕΤΡΙΚΕΣ ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΕΣ 
για κύκλοβ :βήµα

επανάλαβε 36 [µπροστά :βήµα δεξιά 10]
τέλος  

 
για τόξο :βήµα :µοίρες 
επανάλαβε :µοίρες / 10 [µπροστά :βήµα 

αριστερά 10] 
τέλος  
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για κύκλο10 
επανάλαβε 36 [µπροστά 10 δεξιά 10] 
τέλος  

 
 
 

 
για κύκλος 
απχ θέσεπάχοςστυλό στρογγυλοποίηση 

µέγεθοςκρίκου / 7 
στα επανάλαβε 180 [µπ µέγεθοςκρίκου στκ µπ 1 

πίσω 1 στα πίσω µέγεθοςκρίκου δεξιά 2] 
τέλος 

Η διαδικασία «κύκλο1» σχεδιάζει προσεγγιστικά ένα κύκλο, κατ’ ουσία ένα πολύγωνο µε 360 
πλευρές (βλέπε Πίνακας 1). Η διαδικασία «κύκλο10» σχεδιάζει ένα λιγότερο τέλειο κύκλο, ένα 
πολύγωνο µε 36 πλευρές µήκους 10 µονάδων. 

Για να σχεδιάζουµε κύκλους διαφορετικών µεγεθών εύκολα και γρήγορα µπορούµε να 
µεταβάλουµε τη διαδικασία προσθέτοντας είσοδο για το βήµα της χελώνας, οπότε προκύπτει η 
παραµετρική διαδικασία «κύκλοβ» µε µεταβλητή το «βήµα». Το µέγεθος του κύκλου αλλάζει 
ανάλογα µε την τιµή της εισόδου του. Όσο πιο µεγάλος είναι ο αριθµός που εισάγεται, δηλαδή το 
βήµα, τόσο πιο µεγάλος είναι ο κύκλος. Η τιµή του βήµατος καθορίζει το µήκος της περιµέτρου. 
Η εισαγωγή και χρήση των µεταβολέων παρέχει τη δυνατότητα και την ευκολία για πολλαπλές 
δοκιµές τιµών των µεγεθών στην είσοδο των παραµετρικών διαδικασιών. 

 
Πίνακας 2. Α. Παραµετρική υπερδιαδικασία Logo για κατασκευή σήµατος των Ολυµπιακών 

Αγώνων Β. Ενδεικτικές διαδικασίες εµπλουτισµού µικρόκοσµου  
Α. ΠΑΡΑΜΕΤΡΙΚΗ ΥΠΕΡ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΑ ΜΕ ΜΕΤΑΒΛΗΤΗ ΤΟ ΜΕΓΕΘΟΣΚΡΙΚΟΥ 
 
για σήµα_ολυµπιακών_αγώνων 
χ1,  εµχ θέσεκατεύθυνση 0  
θέσεχρώµα "µπλε κύκλος  
θέσεκατεύθυνση 90 στα µπ µέγεθοςκρίκου * 2  
µπ µέγεθοςκρίκου / 2 θέσεκατεύθυνση 0  
θέσεχρώµα "µαύρο κύκλος  
θέσεκατεύθυνση 90 στα µπ µέγεθοςκρίκου * 2 
µπ µέγεθοςκρίκου / 2 θέσεκατεύθυνση 0  
θέσεχρώµα "κόκκινο κύκλος 
στα θέσεκατεύθυνση 90 πίσω µέγεθοςκρίκου * 4 
µπ µέγεθοςκρίκου / 4 θέσεκατεύθυνση 0 πίσω µέγεθοςκρίκου 
θέσεχρώµα "κίτρινο κύκλος  
θέσεκατεύθυνση 90 µπ µέγεθοςκρίκου * 2 µπ µέγεθοςκρίκου / 2 θέσεκατεύθυνση 0  
θέσεχρώµα 67 κύκλος 
στα θέσεκατεύθυνση 90 πίσω µέγεθοςκρίκου * 4 µπ µέγεθοςκρίκου / 4 
θέσεκατεύθυνση 0 µπ µέγεθοςκρίκου θέσεκατεύθυνση 80 θέσεχρώµα "µπλε 
επανάλαβε 10 [µπ µέγεθοςκρίκου στκ µπ 1 πίσω 1 στα πίσω µέγεθοςκρίκου δεξιά 2] 
θέσεκατεύθυνση 90 στα µπ µέγεθοςκρίκου * 2 µπ µέγεθοςκρίκου / 2 
θέσεκατεύθυνση 80 θέσεχρώµα "µαύρο 
επανάλαβε 10 [µπ µέγεθοςκρίκου στκ µπ 1 πίσω 1 στα πίσω µέγεθοςκρίκου δεξιά 2] 
θέσεκατεύθυνση 185 
επανάλαβε 10 [µπ µέγεθοςκρίκου στκ µπ 1 πίσω 1 στα πίσω µέγεθοςκρίκου δεξιά 2] 
θέσεκατεύθυνση 90 στα µπ µέγεθοςκρίκου * 2 
µπ µέγεθοςκρίκου / 2 θέσεκατεύθυνση 185 θέσεχρώµα "κόκκινο 
επανάλαβε 10 [µπ µέγεθοςκρίκου στκ µπ 1 πίσω 1 στα πίσω µέγεθοςκρίκου δεξιά 2] 
στα θέσεκατεύθυνση 0 θέσεχρώµα "µπλε εµχ 
τέλος 
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Β. ΕΝ∆ΕΙΚΤΙΚΕΣ ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΕΣ ΕΜΠΛΟΥΤΙΣΜΟΥ ΜΙΚΡΟΚΟΣΜΟΥ 
 
για έναρξη 
περιβάλλονπαρουσίασης 
σελίδα1 
ανακοίνωση  
        "|∆είτε αυτή την εργασία! 
Σας δίνεται η ευκαιρία να διερευνήσετε το σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων.| 
χ1, ενεργό 
τέλος 
 
για οδηγίες 
ανακοίνωση "|Σύρετε τη χελώνα σε κατάλληλη θέση, σύρετε το µεταβολέα προκειµένου να επιλέξετε 
το επιθυµητό µέγεθος και πατήστε το κουµπί 'σήµα_ολυµπιακών_αγώνων'.  
Για να επιστρέψετε πατήστε το κουµπί 'σελίδα1'. |  
τέλος 
 
για οδηγίες1 
ανακοίνωση "|Για να επισκεφτείτε τον δικτυακό τόπο www.athens2004.com πατήστε το κουµπί 
δεσµός1'. Για να διερευνήσετε το σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων πατήστε το κουµπί 'σελίδα2'.|  
τέλος 
 
Β΄ Φάση: Κατασκευή σήµατος των Ολυµπιακών Αγώνων µε χρήση υπερδιαδικασιών Logo 
Κάθε οµάδα µαθητών διαµορφώνει την πορεία που θα ακολουθήσει προκειµένου να 

σχεδιάσει το σήµα χρησιµοποιώντας εντολές και διαδικασίες Logo για κύκλους ή/και τόξα (βλέπε 
Πίνακας 2: Β, Γ). Μετά από πειραµατισµούς, δοκιµές και λάθη ορίζει την υπερδιαδικασία για το 
σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων της επιλογής της και δηµιουργεί την εικόνα του ως γραφικά της 
χελώνας (βλέπε Σχήµα 1). Επιπλέον, προτείνεται στην κάθε οµάδα να αποθηκεύσει την εικόνα του 
σήµατος των Ολυµπιακών Αγώνων που δηµιούργησε καθώς και τις εντολές Logo που 
χρησιµοποίησε σε ξεχωριστά αρχεία. Τέλος, κάθε οµάδα µπορεί να επεξεργαστεί/εµπλουτίσει την 
εικόνα του σήµατος και να δηµιουργήσει αφίσες και κονκάρδες, αξιοποιώντας τα εργαλεία της 
Ζωγραφικής του MicroWorlds Pro. 

  
Σχήµα 1. Στιγµιότυπα του Μικρόκοσµου Logo στο περιβάλλον του MicroWorlds Pro: α)πειραµατισµός µε την 
παραµετρική υπερδιαδικασία σήµα_ολυµπιακών_αγώνων, και β)πειραµατισµός µε πολυµεσικά στοιχεία. 
 



88                                                                              3Ο ΣΥΝΕ∆ΡΙΟ ΣΤΗ ΣΥΡΟ – ΤΠΕ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ 

 

Εκπαιδευτική Πύλη Νοτίου Αιγαίου – www.epyna.gr 

Γ΄ Φάση: ∆ηµιουργία πολυµεσικής εφαρµογής. 
Οι µαθητές εµπλουτίζουν το µικρόκοσµό τους µε κουµπιά, µεταβολείς, κείµενα, σχήµατα, 

εικόνες, µελωδίες, ήχους, βίντεο (Βλέπε Σχήµα 2) και δηµιουργούν κι άλλες σελίδες µε θέµατα 
σχετικά µε σήµα των ολυµπιακών αγώνων καθώς και παρουσιάσεις της εργασίας τους 
αξιοποιώντας τις πλούσιες δυνατότητες του  MicroWorlds Pro. Επιπροσθέτως, προτείνεται να 
επισκεφτούν σχετικούς δικτυακούς τόπους όπως www.athens2004.com , 
http://www.hoc.gr/games/symbols.asp προκειµένου να αναζητήσουν, αντλήσουν, αναλύσουν και 
αξιολογήσουν πληροφορίες και υλικό της επιλογής τους (πχ αναφορικά µε το Ολυµπιακό 
έµβληµα, τον Ολυµπιακό ύµνο, την Ολυµπιακή σηµαία, το σύνθηµα των Ολυµπιακών Αγώνων). 

 
∆΄ Φάση: Εκπόνηση-Παρουσίαση συνθετικής εργασίας. 
Κατόπιν κάθε οµάδα µαθητών καταγράφει στον κειµενογράφο την πορεία που ακολούθησε 

και τα συµπεράσµατά της. Στο σκελετό της έκθεσης περιλαµβάνονται στοιχεία όπως: όνοµα 
οµάδας, µέλη οµάδας, θέµα διερεύνησης, καταγραφή της διαδικασίας κατασκευής του σήµατος 
των Ολυµπιακών Αγώνων, δυσκολίες που συνάντησαν στο Logo-like περιβάλλον και στη 
συνεργασία τους, πώς αντιµετώπισαν τις δυσκολίες, τι αποκόµισαν από τη δραστηριότητα αυτή. 
Τέλος, εισάγει στο έγγραφό της την/τις εικόνα/ες του µικρόκοσµου που δηµιούργησε και τις 
εντολές Logo που χρησιµοποίησε και εµπλουτίζει, διαµορφώνει το έγγραφό της ολοκληρώνοντας 
τη δουλειά της.  

Οι εργασίες παρουσιάζονται µέσα στην τάξη σε ξεχωριστό µάθηµα και ακολουθεί συζήτηση 
µε σκοπό την ανατροφοδότηση. Οι δουλειές των παιδιών µπορούν να παρουσιαστούν σε έκθεση 
στο σχολείο, να δηµοσιευθούν στην εφηµερίδα ή/και στην ιστοσελίδα του σχολείου (το 
MicroWorlds Pro δίνει τη δυνατότητα αποθήκευσης της εργασίας σε HTML µορφή). 
Επισηµαίνεται ότι, τα παιδιά χαίρονται ιδιαίτερα όταν η δουλειά τους αναγνωρίζεται και γίνεται 
ευρύτερα γνωστή, γεγονός το οποίο λειτουργεί σαν πρόσθετο κίνητρο για τη συνέχιση των 
προσπαθειών τους. 

  
Σχήµα 2. Παραδείγµατα στιγµιότυπων Μικρόκοσµων Logο στο περιβάλλον του Microworlds Pro από εργασίες 

παιδιών µε θέµα «Το Σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων». 
 
ΕΦΑΡΜΟΓΗ – ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Το MicroWorlds Pro ως ένα πλούσιο, φιλικό και εύχρηστο πολυµεσικό περιβάλλον, 

αποδεικνύεται κατάλληλο για ανάπτυξη συνθετικών εργασιών χωρίς προαπαιτούµενη γνώση 
γλώσσας και τεχνικών προγραµµατισµού.  Επιπλέον, ως προγραµµατιστικό περιβάλλον ευνοεί 
τόσο την εύκολη και γρήγορη εκµάθηση στοιχειωδών προγραµµατιστικών δοµών για αρχαρίους 
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όσο και την εκµάθηση τεχνικών προγραµµατισµού υψηλού επιπέδου και την εµβάθυνση στον 
προγραµµατισµό για προχωρηµένους.  

Το σενάριο «Το Σήµα των Ολυµπιακών Αγώνων - ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή» 
σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε µε αφορµή τη διεξαγωγή των Ολυµπιακών Αγώνων 2004. Στο 
πλαίσιο του σεναρίου εφαρµόστηκαν στην πράξη προτεινόµενες δραστηριότητες κατά τη 
διδασκαλία των διδακτικών ενοτήτων «Πολυµέσα» και «∆ίκτυα» το σχολικό έτος 2003-2004 σε 
δύο τµήµατα Γ΄ Γυµνασίου στο Β΄ Τοσίτσειο-Αρσάκειο Γυµνάσιο Εκάλης εστιάζοντας στη 
δηµιουργία και διαχείριση πολυµεσικών εφαρµογών και ιστοσελίδων και συνάντησαν θετική 
αποδοχή από τους µαθητές.  

Οι µαθητές εξοικειώθηκαν µε αξιοσηµείωτη ευκολία και άνεση µε το περιβάλλον και 
ανέπτυξαν γρήγορα τις απαιτούµενες δεξιότητες για το χειρισµό των εργαλείων ακολουθώντας 
σειρά βηµάτων σύµφωνα µε κατάλληλα διαµορφωµένο φύλλο εργασίας. Ανταποκρίθηκαν µε 
ενθουσιασµό στη δηµιουργία κινουµένων σχεδίων, πολυµεσικών εφαρµογών και διαδραστικών 
ιστοσελίδων, στην εισαγωγή, διαχείριση και επεξεργασία ποικίλων µορφών πληροφορίας (όπως 
κείµενο, εικόνα, ήχος, βίντεο). Κατά την ανάπτυξη της πολυµεσικής εφαρµογής οι µαθητές, πέραν 
της καλλιέργειας των βασικών δεξιοτήτων διαχείρισης αρχείων και φακέλων (όπως αναζήτηση, 
εντοπισµός, άνοιγµα, αποθήκευση) είχαν την ευκαιρία να εξοικειωθούν µε τη διάκριση, εισαγωγή 
και διαχείριση αρχείων ποικίλων µορφών πληροφορίας. Ειδικότερα, αναφορικά µε: 

• Εικόνα: ∆ηµιουργία, επεξεργασία και διαχείριση γραφικών. ∆ιάκριση στατικής – 
κινούµενης εικόνας/ κατανόηση ως αποτελέσµατος εναλλαγής σχηµάτων, επίδραση στη 
µεταβολή του ρυθµού εναλλαγής και της ταχύτητας κίνησης. 

• Κείµενο: ∆ηµιουργία, επεξεργασία και διαχείριση κειµένου και κυλιόµενου µηνύµατος. 
• Ήχος: ∆ιάκριση, διαχείριση διαφορετικών αρχείων ήχου όπως: midi, mp3, wav. 

∆ηµιουργία, διαχείριση σύνθεσης µελωδίας midi από διαφορετικά µουσικά όργανα 
(υπάρχουν 7 µουσικά όργανα: πιάνο, κλαβεσίνο, βιµπράφωνο, κιθάρα, βιολί, κλαρινέττο 
και καλίµπα). Εγγραφή, αναπαραγωγή ήχου. 

• Βίντεο: εισαγωγή, διαχείριση αρχείων βίντεο. 
Κατά τη διάρκεια των µαθηµάτων οι µαθητές χαρακτηρίστηκαν από αυξηµένα κίνητρα για 

µάθηση, κατέβαλαν ιδιαίτερη προσπάθεια και εστίασαν την προσοχή τους προκειµένου να τους 
ικανοποιήσει αισθητικά το τελικό αποτέλεσµα της δουλειάς τους. Ανέλαβαν πρωτοβουλίες, 
ακολούθησαν διαφορετικές µε προσωπικό νόηµα διαδροµές που συχνά εξέπληξαν την 
εκπαιδευτικό. Τονίζεται ότι η χρήση φύλλων εργασίας καθοδηγεί και αξιολογεί δυναµικά τη 
διδακτική πορεία, αλλά συχνά οι µαθητές νιώθουν να περιορίζονται σε καθορισµένα βήµατα και 
προτιµούν να αυτοκατευθύνονται. Κατά τη διεξαγωγή των δραστηριοτήτων ήταν ολοφάνερη η 
καταλυτική σηµασία της εµπλοκής σε αυθεντικές καταστάσεις της επικαιρότητας (παραµονές 
Ολυµπιακών Αγώνων 2004) και της προσωπικής δέσµευσης τόσο για τον/ην εκπαιδευτικό όσο και 
για τους µαθητές.  
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