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ΠΕΡΙΛΗΨΗ: Στην εργασία αυτή παρουσιάζονται διδακτικές προτάσεις και εµπειρίες αναφορικά 
µε την παιδαγωγική αξιοποίηση Logo-like περιβάλλοντος στη σχολική τάξη µε σκοπό την 
υποστήριξη της εκπαιδευτικής κοινότητας µε συγκεκριµένες προτάσεις εφαρµογής καθώς και τη 
στήριξη  του ∆ιαθεµατικού Ενιαίου Πλαισίου Προγράµµατος Σπουδών Πληροφορικής για το 
∆ηµοτικό και το Γυµνάσιο. Η συζήτηση στρέφεται γύρω από θέµατα τα οποία αφορούν στην 
αλληλεπίδραση της διδακτικής πρακτικής και του Logo-like περιβάλλοντος και προτείνεται το 
εκπαιδευτικό σενάριο «Σχεδιάζω τα γράµµατα - ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή» ως πλαίσιο 
δραστηριοτήτων µε αξιοποίηση του εκπαιδευτικού λογισµικού MicroWorlds Pro. 

ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Logo, Logo-like περιβάλλον, MicroWorlds Pro, εκπαιδευτικά σενάρια, 
δραστηριότητες, ∆ηµοτικό, Γυµνάσιο 

Εισαγωγή 
Στην προσπάθεια αναβάθµισης της διδακτικής-µαθησιακής διαδικασίας και µετεξέλιξης 
της παραδοσιακής τάξης σε µια κριτική και αναστοχαστική κοινότητα µάθησης 
θεωρείται αναγκαία η υποστήριξη του εκπαιδευτικού έργου µε συγκεκριµένες 
προτάσεις εφαρµογής εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων εστιασµένων στην παιδαγωγική 
αξιοποίηση διερευνητικών υπολογιστικών εργαλείων και η στήριξη του ∆ιαθεµατικού 
Ενιαίου Πλαισίου Προγράµµατος Σπουδών Πληροφορικής για την Υποχρεωτική 
Εκπαίδευση. 
Τα Logo-like περιβάλλοντα µπορούν να αξιοποιηθούν για τη σχεδίαση και την 
ανάπτυξη υπολογιστικών εφαρµογών, τα οποία 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 (Γλέζου, 2002, 
Noss, 1995, diSessa, 1995, Hoyles, 1992, Papert, 1991). 
Η αξιοποίηση Logo-like περιβάλλοντος στην τάξη εγείρει κρίσιµα ερωτήµατα όπως: 
1)Από την πλευρά του υπολογιστικού περιβάλλοντος/εργαλείου: ποια τα επιθυµητά 
χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος προκειµένου να συµβάλει στη διαµόρφωση 
καινοτοµικού και αποτελεσµατικού περιβάλλοντος µάθησης; 
2)Από την πλευρά των µαθητών: ποια είναι η στάση τους απέναντι στη γλώσσα 
προγραµµατισµού Logo και στα Logo-like περιβάλλοντα; ποιες δεξιότητες 
αναπτύσσουν, ποια παιδαγωγική καθοδήγηση χρειάζονται όταν εργάζονται στην τάξη; 
πώς αξιολογούν τη δουλειά τους; 
3)Από την πλευρά των εκπαιδευτικών: τι αλλαγές εντοπίζονται στο ρόλο των 
εκπαιδευτικών; ποια προβλήµατα αναδύονται κατά τη διαδικασία διδασκαλίας-µάθησης 
αναφορικά µε την παιδαγωγική διαχείριση της τάξης, την παρακολούθηση των 
µαθητών και την αξιολόγηση των µαθησιακών αποτελεσµάτων που επιτυγχάνονται;  
Η σχεδίαση, ανάπτυξη και εφαρµογή των εκπαιδευτικών σεναρίων και δραστηριοτήτων 
αξιοποιώντας Logo-like περιβάλλον στηρίζονται σε ένα πλαίσιο γενικών παιδαγωγικών 
αρχών που αποτελούν τη συνισταµένη των αντιλήψεων που αναπτύχθηκαν τα 
τελευταία χρόνια στο πεδίο των γνωστικών και κοινωνικογνωστικών θεωριών µε βάση 
το κοινωνικό εποικοδοµητικό µοντέλο. Ως βασικοί άξονες για την ανάπτυξη 
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εκπαιδευτικών σεναρίων και δραστηριοτήτων προτείνονται: η δόµηση διερευνητικών 
ρόλων (Papert, 1991, Soloway, 1990, diSessa, 1997), η υποστήριξη διαδικασιών 
ενεργητικής δόµησης της γνώσης (Piaget, 1979, Papert, 1991), η αξιοποίηση των 
προηγούµενων γνώσεων, εµπειριών-βιωµάτων και διαισθήσεων των µαθητών (diSessa,  
1995, Vergnaud, 1987), η ανάπτυξη νέων ρόλων µαθητών–δασκάλου (Hoyles, 1995, 
Κυνηγός, 1995), η διαµόρφωση συνεργατικών περιβαλλόντων µάθησης (diSessa, 1995, 
Vergnaud, 1987), και τέλος, η διαθεµατική προσέγγιση επιµέρους γνωστικών περιοχών. 
Στην προσωπική πορεία πειραµατισµού αξιοποίησης Logo-like περιβαλλόντων στη 
διδακτική-µαθησιακή διαδικασία, αρχικά δοκιµάστηκε ο Χελωνόκοσµος - 
Μικρόκοσµος Logo της πλατφόρµας Αβάκιο/E-Slate (http://e-slate.cti.gr) και στη 
συνέχεια χρησιµοποιήθηκε το εκπαιδευτικό λογισµικό MicroWorlds Pro της καναδικής 
εταιρείας LCSI (Logo Computers Systems Inc. http://www.lcsi.ca/). 
Σε προηγούµενη εργασία (Γλέζου, 2002) παρουσιάστηκαν οι αρχές σχεδίασης, 
ανάπτυξης και εφαρµογής εκπαιδευτικών σεναρίων και δραστηριοτήτων αξιοποιώντας 
Logo-like περιβάλλον, καθώς και ένα ενδεικτικό διαθεµατικό σενάριο µε τίτλο «Οι 
αστερισµοί» όπου διασυνδέονται γνωστικές περιοχές της πληροφορικής, των 
µαθηµατικών, της γεωγραφίας, της αστρονοµίας και της µυθολογίας αξιοποιώντας 
παιδαγωγικά το Μικρόκοσµο Logo της πλατφόρµας Αβάκιο/E-Slate. Βασικά κριτήρια 
επιλογής του υπολογιστικού περιβάλλοντος απετέλεσαν τα θετικά στοιχεία του όπως η 
χρήση εξελληνισµένων εντολών Logo και η δυνατότητα πολλαπλής αναπαράστασης 
(αριθµητικής και γραφικής) της µεταβλητότητας παραµετρικών µεγεθών και ο 
δυναµικός χειρισµός των αριθµητικών τιµών τους έχοντας παράλληλα και το 
αντίστοιχο αποτέλεσµα στη γραφική τους αναπαράσταση (Κυνηγός, 2000). Παρ’ όλα 
αυτά, το περιβάλλον, ως απόρροια του ερευνητικού πειραµατικού χαρακτήρα του, δεν 
ήταν ιδιαίτερα φιλικό προς το χρήστη, εµφάνιζε δυσλειτουργίες, είχε περιορισµένες 
δυνατότητες και παρουσίαζε αυξηµένες απαιτήσεις συστήµατος.  
Η µετάβαση στο MicroWorlds Pro -τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του παρουσιάζονται 
παρακάτω- έλαβε χώρα µετά τον εξελληνισµό και την προσαρµογή του στο ελληνικό 
εκπαιδευτικό σύστηµα στο πλαίσιο του έργου ΚΙΡΚΗ της ενέργειας Οδύσσεια (Β΄ 
ΚΠΣ). Σε προηγούµενη εργασία (Γλέζου, 2003) παρουσιάστηκαν αναλυτικά τα 
χαρακτηριστικά του µαθησιακού περιβάλλοντος καθώς και ένα ενδεικτικό διαθεµατικό 
σενάριο µε τίτλο «Το Σήµα της Ειρήνης» όπου διασυνδέονται στοιχεία της 
πληροφορικής, των µαθηµατικών, της κοινωνικής και πολιτικής αγωγής και της 
αισθητικής αγωγής αξιοποιώντας παιδαγωγικά το MicroWorlds Pro. 
Η παρούσα εργασία, ανταποκρινόµενη στην ανάγκη υποστήριξης του εκπαιδευτικού 
έργου µε εναλλακτικές διδακτικές προτάσεις, αναφέρεται στην παιδαγωγική 
αξιοποίηση του MicroWorlds Pro και παρουσιάζεται το διαθεµατικό σενάριο 
«Σχεδιάζω τα γράµµατα - ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή» στο οποίο διασυνδέονται 
στοιχεία της πληροφορικής, των µαθηµατικών και της αισθητικής αγωγής και δίνεται 
έµφαση στην ανάπτυξη πολυµεσικών εφαρµογών και διαδραστικών ιστοσελίδων ως 
συνθετικών εργασιών. 
Στις παρακάτω ενότητες παρουσιάζονται τα κύρια χαρακτηριστικά του MicroWorlds 
Pro, η σχεσιοδυναµική της τάξης όπου περιγράφονται συνοπτικά οι ρόλοι των µαθητών 
και του εκπαιδευτικού και στη συνέχεια ακολουθεί το σενάριο «Σχεδιάζω τα γράµµατα 
- ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή». Το σενάριο αυτό δεν αποτελεί υπόδειγµα, αλλά 
έχει ενδεικτικό χαρακτήρα. Ανάλογα µε το επίπεδο των προηγούµενων γνώσεων και 
εµπειριών διαφοροποιείται το σηµείο αφετηρίας και η πορεία εργασίας έχοντας σα 
βασικούς κατευθυντήριους άξονες ότι προχωράµε σταδιακά α)από τις απλές εντολές 
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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. 
Έγκειται στη διακριτική ευχέρεια του εκπαιδευτικού, ανάλογα και µε το προσωπικό του 
ενδιαφέρον, να εντάξει το προτεινόµενο σενάριο στη διδακτική πρακτική του, να το 
αναµορφώσει ή ακόµα, µε αφορµή το ερέθισµα αυτό να δηµιουργήσει νέα προσωπικά 
σενάρια και δραστηριότητες. 

Χαρακτηριστικά υπολογιστικού περιβάλλοντος 
Το εκπαιδευτικό λογισµικό MicroWorlds Pro αποτελεί ένα ισχυρό προγραµµατιστικό 
πολυµεσικό περιβάλλον και συνιστά εργαλείο συγγραφής και περιβάλλον εφαρµογής 
για την ανάπτυξη, διαχείριση και διερεύνηση Μικρόκοσµων. Ο Μικρόκοσµος αποτελεί 
µια υπολογιστική εφαρµογή που υποστηρίζει ένα εκπαιδευτικό σενάριο ως πλαίσιο 
εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων (Hoyles, 1995).  
Σηµαντικά θετικά χαρακτηριστικά του MicroWorlds Pro αποτελούν:  
α. Η δυνατότητα εισαγωγής, διαχείρισης και επεξεργασίας ποικίλων µορφών 
πληροφορίας (όπως κείµενο, εικόνα, ήχος, video) που διαµορφώνουν ένα πλούσιο, 
φιλικό και εύχρηστο πολυµεσικό περιβάλλον, κατάλληλο για ανάπτυξη συνθετικών 
εργασιών χωρίς να προαπαιτείται η γνώση γλώσσας και τεχνικών προγραµµατισµού. 
β. Η ευκολία εισαγωγής στον προγραµµατισµό και σταδιακής εξοικείωσης µε τη 
γλώσσα προγραµµατισµού Logo που επιτρέπει τη δηµιουργία µικρών εφαρµογών. 
γ. Η δυνατότητα δηµιουργίας ιστοσελίδων (ως πρότυπα HTML) και παρουσίασης 
συνθετικών διαδραστικών εργασιών στο διαδίκτυο. 
Το MicroWorlds Pro ως προγραµµατιστικό περιβάλλον ευνοεί τόσο την εύκολη και 
γρήγορη εκµάθηση στοιχειώδους προγραµµατισµού για αρχαρίους όσο και την 
εκµάθηση τεχνικών προγραµµατισµού υψηλού επιπέδου και την εµβάθυνση στον 
προγραµµατισµό για προχωρηµένους. Αξίζει να επισηµανθεί ότι το λογισµικό δεν έχει 
καθόλου υψηλές απαιτήσεις συστήµατος [Windows 95 ή επόµενη έκδοση, 
επεξεργαστής Pentium ή επόµενη έκδοση, 16 ΜΒ RAM], στοιχείο ιδιαίτερα θετικό κι 
ευνοϊκό για τη διάδοση και ευρεία χρήση του. 
Σηµειώνεται ότι στην Εκπαιδευτική Πύλη του ΥπΕΠΘ (http://www.e-yliko.gr/), στην 
Εκπαιδευτική Πύλη Νοτίου Αιγαίου (http://www.epyna.gr/), καθώς και στο σχετικό 
ιστότοπο (http://www.microworlds.com/library/index.html) της LCSI οι εκπαιδευτικοί 
έχουν τη δυνατότητα να αναζητήσουν, να εντοπίσουν, να αλληλεπιδράσουν, να 
κατεβάσουν εκπαιδευτικό υλικό σχετικά µε το Microworlds Pro (όπως ενδιαφέροντα 
άρθρα, δραστηριότητες και φύλλα εργασίας δραστηριοτήτων) και να το τροποποιήσουν 
σύµφωνα µε τις δικές τους ανάγκες. 

Σχεσιοδυναµική της τάξης  
Ο ρόλος των µαθητών  
Οι µαθητές καλούνται να συνεργαστούν σε οµάδες των 2-3 µελών για την εκπόνηση 
οµαδικής συνθετικής εργασίας. Κατά τη διάρκεια της εργασίας τους συλλέγουν, 
επεξεργάζονται, αναλύουν, συγκρίνουν, αναπαριστούν (συµβολικά, γραφικά, εικονικά), 
γενικεύουν, ερµηνεύουν δεδοµένα, υιοθετώντας µια ποικιλία στρατηγικών επίλυσης 
προβληµάτων από την απλή δοκιµή και πλάνη µέχρι τον πιο σύνθετο αφαιρετικό 
συλλογισµό, ενώ ωθούνται σε συνεχή αυτοπαρατήρηση και αναστοχασµό. Κατά την 
αλληλεπίδραση µε τα παρεχόµενα υπολογιστικά εργαλεία αναδύονται και επιλύονται 
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γνωστικές ασυµφωνίες, δοµούνται νέα γνωστικά σχήµατα ενώ παράλληλα 
αναπτύσσουν µεταγνωστική συνείδηση και αποκτούν γνώση για τους τρόπους µε τους 
οποίους µαθαίνουν (Papert 1991). Εξοικειώνονται µε τις διαδικασίες πειραµατισµού, 
διατύπωσης υποθέσεων και ελέγχου αυτών, δοκιµής και λάθους, καθώς και 
συµφιλίωσης, αποδοχής, αποποινικοποίησης και εκµετάλλευσης του λάθους. 
Αναπτύσσουν υψηλό βαθµό αυτοεκτίµησης, υπευθυνότητας και σεβασµού στο 
διαφορετικό και καλλιεργούν δεξιότητες έκφρασης, συνεργασίας και επικοινωνίας.  
Ο ρόλος του εκπαιδευτικού 
Ο εκπαιδευτικός καλείται να υιοθετήσει το ρόλο του διευκολυντή, συντονιστή, 
σύµβουλου παιδαγωγού και συνερευνητή στη διδακτική-µαθησιακή διαδικασία. 
Αναπτύσσει την ικανότητα οργάνωσης δραστηριοτήτων και λειτουργεί ως ερευνητής: 
α)αναγνωρίζει το πρόβληµα, β)σχεδιάζει µέθοδο έρευνας, γ)ορίζει το πρόβληµα και 
εντοπίζει ερωτήµατα αναζήτησης, δ)οργανώνει φάσεις δραστηριότητας λαµβάνοντας 
υπόψη τις ανάγκες, τα ενδιαφέροντα, τις αναµονές και την πρότερη γνώση των 
µαθητών, ε)συλλέγει, αξιολογεί, επεξεργάζεται δεδοµένα και ευρήµατα,  και 
ζ)αναπτύσσει διδακτικό υλικό, µεθόδους και στρατηγικές. Στην προετοιµασία του 
πλάνου δραστηριότητας προβλέπει πολλαπλές εναλλακτικές διαδροµές. Αφήνει τους 
µαθητές να χρησιµοποιούν το εργαλείο ανοιχτά (Prawat 1996) µε τρόπους που αυτοί 
επιλέγουν «αντιστεκόµενος σε κάθε πειρασµό να επιβάλλει τα συνηθισµένα 
καλοπατηµένα µονοπάτια» (Hoyles 1995).  

Εκπαιδευτικό σενάριο: Σχεδιάζω τα γράµµατα - ∆ηµιουργώ πολυµεσική 
εφαρµογή 
Κεντρικός άξονας 
Το σενάριο «Σχεδιάζω τα γράµµατα - ∆ηµιουργώ πολυµεσική εφαρµογή» έχει ως 
αντικείµενο διερεύνησης τη σχεδίαση των γραµµάτων του αλβαβήτου και τη 
δηµιουργία πολυµεσικής εφαρµογής, όπως άλλωστε δηλώνει ο τίτλος του. Αποτελεί 
ένα διαθεµατικό σενάριο όπου διασυνδέονται στοιχεία της πληροφορικής, των 
µαθηµατικών και της αισθητικής αγωγής αξιοποιώντας το Microworlds Pro.  
Το σενάριο αυτό και οι δραστηριότητες σχεδιάστηκαν για τις Γ΄, ∆΄, Ε΄, Στ΄ ∆ηµοτικού 
και Γ΄ Γυµνασίου µε δυνατότητα επέκτασης/αναµόρφωσης για τις Α΄, Β΄ Γυµνασίου. 
Οι δραστηριότητες του σεναρίου εξελίσσονται σε τέσσερις διακριτές φάσεις: 
Α΄ Φάση: Κατασκευή γραµµάτων µε χρήση απλών εντολών ή/και διαδικασιών Logo.  
Β΄ Φάση: Κατασκευή συνδυασµού γραµµάτων µε χρήση απλών εντολών ή/και 
διαδικασιών Logo. 
Γ΄ Φάση: Κατασκευή συνδυασµού γραµµάτων µε χρήση υπερδιαδικασιών Logo.  
∆΄ Φάση: ∆ηµιουργία πολυµεσικής εφαρµογής - Εκπόνηση συνθετικής εργασίας.  
Ε΄ Φάση: Παρουσίαση συνθετικής εργασίας.  
Στην περίπτωση εξοικείωσης µε την έννοια της µεταβλητής η πρώτη, δεύτερη και τρίτη 
φάση της διερεύνησης όπως προαναφέρθηκαν συµπληρώνονται αντίστοιχα µε τις 
φάσεις: Α1΄)Κατασκευή γραµµάτων µε χρήση παραµετρικών διαδικασιών Logo, 
Β1΄)Κατασκευή συνδυασµού γραµµάτων µε χρήση παραµετρικών διαδικασιών Logo, 
και Γ1΄)Κατασκευή συνδυασµού γραµµάτων µε χρήση παραµετρικών υπερδιαδικασιών 
Logo. 
Στην Γ΄ ∆ηµοτικού η κατασκευή γραµµάτων και συνδυασµού γραµµάτων 
ολοκληρώνεται µε χρήση απλών εντολών. Προτείνεται αρχικά η κατασκευή απλών στη 
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σχεδίαση γραµµάτων όπως Ι (ΓΙΩΤΑ), Γ (ΓΑΜΑ), Π (ΠΙ), Τ (ΤΑΥ), Η(ΗΤΑ), Ε 
(ΕΨΙΛΟΝ), Ξ (ΞΙ) προχωρώντας σταδιακά στην κατασκευή συνθετότερων γραµµάτων. 
Προτείνεται η ακόλουθη σειρά γραµµάτων αύξουσας δυσκολίας σχεδίασης: Λ 
(ΛΑΜ∆Α), ∆(∆ΕΛΤΑ), Ν (ΝΙ), Ζ (ΖΗΤΑ), Χ (ΧΙ), Μ (ΜΙ), Υ (ΥΨΙΛΟΝ), Κ 
(ΚΑΠΑ), Σ (ΣΙΓΜΑ), Α (ΑΛΦΑ), Ο (ΟΜΙΚΡΟΝ), Θ (ΘΗΤΑ), ΦΙ (ΦΙ), Ρ (ΡΩ), 
Β(ΒΗΤΑ), Ω (ΩΜΕΓΑ).  
Στην ∆΄ ∆ηµοτικού τα γράµµατα και οι συνδυασµοί γραµµάτων κατασκευάζονται µε 
χρήση απλών εντολών καθώς και της εντολής επανάληψης χωρίς να προχωρούµε στον 
ορισµό διαδικασιών Logo παρά µόνο στην περίπτωση προχωρηµένων µαθητών. 
Στην Ε΄ ∆ηµοτικού για την κατασκευή γραµµάτων προχωρούµε στον ορισµό 
διαδικασιών Logo και για την κατασκευή συνδυασµού γραµµάτων στον ορισµό 
υπερδιαδικασιών Logo. 
Στην Στ΄ ∆ηµοτικού για την κατασκευή γραµµάτων προχωρούµε στον ορισµό 
παραµετρικών διαδικασιών Logo και για την κατασκευή συνδυασµού γραµµάτων στον 
ορισµό παραµετρικών υπερδιαδικασιών Logo.  
Στην Γ΄ τάξη Γυµνασίου στο πλαίσιο της διδακτικής ενότητας του προγραµµατισµού 
στην περίπτωση επιλογής της Logo ως διδακτέας γλώσσας προγραµµατισµού, δίνεται 
έµφαση στην ανάπτυξη συνθετότερων προγραµµάτων (µε µεταβλητές, δοµή επιλογής, 
έλεγχο συνθήκης κλπ) καθώς και στη δηµιουργία πλούσιας πολυµεσικής εφαρµογής και 
ιστοσελίδων στο πλαίσιο της διδακτικής ενότητας Πολυµέσα-∆ίκτυα. 
Η εκτιµώµενη διάρκεια της δραστηριότητας αντιστοιχεί συνολικά σε 6 - 10 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: 2 - 3 
διδακτικές ώρες, ∆ιάρκεια ∆΄ Φάσης: 2 - 3 διδακτικές ώρες.  
Επισηµαίνεται ότι η επιλογή των δραστηριοτήτων, οι συγκεκριµένοι διδακτικοί - 
µαθησιακοί στόχοι αυτών, ο τελικός σχεδιασµός, ο χρονοπρογραµµατισµός και η 
πορεία διδασκαλίας καθορίζονται ανάλογα µε το επίπεδο των γνώσεων και πρότερων 
εµπειριών των µαθητών καθώς και τα ενδιαφέροντά τους.  
Στοχοθεσία 
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. 
• 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. 
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Β. Γενικοί διδακτικοί – µαθησιακοί στόχοι 
α. Στόχοι ως προς τα Μαθηµατικά 

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

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

• Να ανακαλύψουν κανόνες στην πράξη (theorems in action). 
• Να διακρίνουν συµµεταβολές, αναλογικές ή µη σχέσεις µεταξύ µεγεθών και 

τµηµάτων των κατασκευών. 
• Να προσεγγίσουν την έννοια της µεταβλητής και της παραµετροποίησης. 

β. Στόχοι ως προς την Πληροφορική 
• Να αναπτύξουν βασικές δεξιότητες χρήσης ηλεκτρονικού υπολογιστή. 
• Να εισαχθούν σταδιακά στον προγραµµατισµό, να εξοικειωθούν µε βασικές 

έννοιες προγραµµατισµού, να κατανοούν και να συγγράφουν απλά προγράµµατα. 
• Να µεταφέρουν δεδοµένα από µια υπολογιστική εφαρµογή σε άλλη. 
• Να αποκτήσουν δεξιότητες διαχείρισης αρχείων. 
• Να εξοικειωθούν µε πολλαπλούς τρόπους αναπαράστασης των δεδοµένων 

(συµβολική, γραφική, εικονική). 
γ. Στόχοι ως προς την Αισθητική Αγωγή 

• Να καλλιεργήσουν δεξιότητες καλλιτεχνικής έκφρασης. 
• Να δηµιουργήσουν πρωτότυπες κατασκευές προσωπικού νοήµατος. 
Γ. Ειδικοί διδακτικοί - µαθησιακοί στόχοι  

α. Στόχοι ως προς τα Μαθηµατικά 
• Να διερευνήσουν τις ιδιότητες γεωµετρικών κατασκευών. 
• Να διακρίνουν ιδιότητες συµµετρικών σχηµάτων. 

β. Στόχοι ως προς την Πληροφορική 
• Να διακρίνουν διαφορετικούς τύπους αρχείων (όπως εικόνας, ήχου, κειµένου).  
• Να κατανοήσουν την αξία χρήσης διαφορετικών τύπων αρχείων. 
• Να αποκτήσουν δεξιότητες ανάπτυξης πολυµεσικών εφαρµογών και ιστοσελίδων. 
Προτεινόµενη διδακτική προσέγγιση 

Α΄ Φάση: Κατασκευή γραµµάτων (προτείνεται η διαδοχική εξέλιξη των δύο προσεγγίσεων 
χωρίς να θεωρείται προαπαιτούµενη η  πρώτη προσέγγιση). 
α) ∆ιαισθητική προσέγγιση κατασκευής των γραµµάτων (η προσέγγιση αυτή αποτελεί 
ιδιαίτερης σηµασίας για την Γ΄ και ∆΄ τάξη ∆ηµοτικού). 
Οι µαθητές χωρίζονται σε οµάδες. Η τάξη µπορεί να βγει στην αυλή του σχολείου αν ο 
χώρος του εργαστηρίου είναι µικρός, κι αν φυσικά ο καιρός το επιτρέπει, ή ακόµα να 
µεταβεί σε άλλη διαθέσιµη ευρύχωρη αίθουσα. Οι οµάδες καλούνται να ζωγραφίσουν 
γράµµατα µε κιµωλία στο δάπεδο της αυλής ή σε χαρτόνια στο πάτωµα. Στη συνέχεια 
κάθε οµάδα εξηγεί στην άλλη πώς έφτιαξε το σχέδιό της και ακολουθεί συζήτηση 
σχετικά µε τις ιδιότητες των γραµµάτων. Ένας µαθητής-εθελοντής καλείται να παίξει το 
ρόλο της χελώνας εδάφους και καθοδηγείται από τα παιδιά στην περίµετρο γραµµάτων 
µε χρήση των γνωστών εντολών της Logo. Επισηµαίνεται ότι, τα παιδιά παρουσιάζουν 
χαµηλού επιπέδου δεξιότητες προσανατολισµού, συχνά µπερδεύουν το αριστερά µε το 
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δεξιά, το µέγεθος της γωνίας στροφής και του βήµατος. Κατόπιν οι µαθητές καλούνται 
να ζωγραφίσουν γράµµατα διαφορετικών µεγεθών στο σηµειωµατάριό τους. 
β) Υπολογιστική προσέγγιση. 
Κάθε οµάδα µαθητών καλείται να κατασκευάσει στο υπολογιστικό περιβάλλον της 
Logo ένα γράµµα τυχαίου µεγέθους δίνοντας κατάλληλες εντολές στη χελώνα.  

Πίνακας 1: Ενδεικτικές διαδικασίες και υπερδιαδικασίες Logo: Α. ∆ιαδικασίες Logo για 
κατασκευή των γραµµάτων Τ (ΤΑΥ), Π (ΠΙ), Ε (ΕΨΙΛΟΝ). Β. Υπερδιαδικασία Logo για 

κατασκευή του συνδυασµού γραµµάτων ΤΠΕ. 

Α. ∆ιαδικασίες Logo για κατασκευή των γραµµάτων Τ 
(ΤΑΥ), Π (ΠΙ) και Ε (ΕΨΙΛΟΝ). 

Β. Υπερδιαδικασία Logo 
για κατασκευή του 
συνδυασµού γραµµάτων 
ΤΠΕ. 

Για ΓράµµαΤΑΥ 
µπ 100 
δε 90 
µπ 50 
πι 100 
τέλος 

Για ΓράµµαΠΙ 
µπ 100  
δε 90 
µπ 50 
δε 90 
µπ 100 
τέλος 
 

Για 
ΓράµµαΕΨΙΛΟΝ 
µπ 100  
δε 90 
µπ 50 
πι 50 
δε 90 
µπ 50 
αρ 90 
µπ 50 
πι 50 
δε 90 
µπ 50 
αρ 90 
µπ 50 
τέλος 

Για ΤΠΕ 
στα θέσεκατεύθυνση 0 
θέσεθέση [-100 0] στκ 
θέσεπάχοςστυλό 20 
θέσεχρώµα 15  
ΓράµµαΤΑΥ 
στα θέσεθέση [50 0] 
θέσεκατεύθυνση 0 στκ  
θέσεπάχοςστυλό 20 
θέσεχρώµα 115 
ΓράµµαΠΙ 
στα θέσεθέση [200 0] 
θέσεκατεύθυνση 0 στκ  
θέσεπάχοςστυλό 20 
θέσεχρώµα 125 
ΓράµµαΕΨΙΛΟΝ 
τέλος 

 

  

Εικόνα 1: Παραδείγµατα στιγµιότυπων Μικρόκοσµων Logο στο περιβάλλον του MicroWorlds 
Pro: α)πειραµατισµός µε την κατασκευή του συνδυασµού γραµµάτων ΤΠΕ, και β)πειραµατισµός 

µε την παραµετρική υπερδιαδικασία του συνδυασµού γραµµάτων ΤΠΕ. 
Οι οµάδες σχεδιάζουν πρώτα στο χαρτί το γράµµα επιλογής τους, συζητούν για τον 
τρόπο κατασκευής του γράµµατος ως ανοικτής ή κλειστής πολυγωνικής γραµµής στο 
Logo-like περιβάλλον και προχωρούν στην κατασκευή. Κατόπιν καλούνται να 
κατασκευάσουν γράµµατα διαφορετικών µεγεθών και να παρατηρήσουν τι αλλάζει 
κάθε φορά µε τις εντολές που δίνουν στη χελώνα. Ο δάσκαλος κατά την κρίση του 
προτείνει στους µαθητές ενδεικτικές ακολουθίες εντολών ή διαδικασίες (βλέπε Πίνακας 
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1: Α και Πίνακας 2: Α) ενώ εγείρει θέµατα προβληµατισµού γύρω π.χ. από το πότε/πώς 
αλλάζουν οι γωνίες στροφής της χελώνας. Τέλος, ζητάµε να συσχετίσουν τα ευρήµατά 
τους και να διατυπώσουν συµπεράσµατα σχετικά µε την κατασκευή των γραµµάτων. 
Β΄ Φάση: Κατασκευή συνδυασµού γραµµάτων µε χρήση εντολών και διαδικασιών. 
Οι µαθητές καλούνται να κατασκευάσουν συνδυασµό γραµµάτων της επιλογής τους 
όπως ακρωνύµια π.χ. ΤΠΕ (βλέπε Εικόνα 1:α), τα ονόµατά τους κλπ στο Logo-like 
περιβάλλον. Οι οµάδες σχεδιάζουν αρχικά στο σηµειωµατάριό τους το συνδυασµό της 
επιλογής τους, συζητούν για τον τρόπο κατασκευής και προχωρούν στην κατασκευή. 
Κατόπιν καλούνται να κατασκευάσουν το συνδυασµό γραµµάτων σε διαφορετικά 
µεγέθη. Ο δάσκαλος κατά την κρίση του µπορεί να προτείνει στους µαθητές ενδεικτικές 
διαδικασίες ενώ εγείρει θέµατα προβληµατισµού γύρω π.χ. από το µέγεθος, τη θέση, 
την απόσταση µεταξύ των γραµµάτων. Η εισαγωγή και χρήση των µεταβολέων παρέχει 
τη δυνατότητα και την ευκολία για πολλαπλές δοκιµές τιµών των µεγεθών στην είσοδο 
των παραµετρικών διαδικασιών. Τέλος, ζητάµε να συσχετίσουν τα ευρήµατά τους και 
να διατυπώσουν τα συµπεράσµατά τους σχετικά µε την κατασκευή του συνδυασµού 
γραµµάτων της επιλογής τους. 
Πίνακας 2: Ενδεικτικές παραµετρικές διαδικασίες και υπερδιαδικασίες Logo µε µία µεταβλητή. 

Α. Παραµετρικές διαδικασίες Logo για κατασκευή των γραµµάτων Τ (ΤΑΥ), Π (ΠΙ), Ε 
(ΕΨΙΛΟΝ) µε µία µεταβλητή. Β. Παραµετρική υπερδιαδικασία Logo για κατασκευή του 

συνδυασµού γραµµάτων ΤΠΕ µε µία µεταβλητή. 

Α. Παραµετρικές διαδικασίες Logo για κατασκευή  
των γραµµάτων Τ (ΤΑΥ), Π (ΠΙ), Ε (ΕΨΙΛΟΝ) µε µία 
µεταβλητή. 

Β. Παραµετρική 
υπερδιαδικασία Logo 
για κατασκευή του 
συνδυασµού 
γραµµάτων ΤΠΕ µε 
µία µεταβλητή. 

Για ΓράµµαΤΑΥ 
µ1 
µπ µ1 
δε 90 
µπ µ1 / 2 
πι µ1 
τέλος 

Για ΓράµµαΠΙ 
µ1 
µπ µ1 
δε 90 
µπ µ1 / 2 
δε 90 
µπ µ1 
τέλος 
 

Για ΓράµµαΕΨΙΛΟΝ 
µ1 
µπ µ1 
δε 90 
µπ µ1 / 2 
πι µ1 / 2 
δε 90 
µπ µ1 / 2 
αρ 90 
µπ µ1 / 2 
πι µ1 / 2 
δε 90 
µπ µ1 / 2 
αρ 90 
µπ µ1 / 2 
τέλος 
 

Για ΤΠΕ µ1 
στα θέσεκατεύθυνση 
0 
θέσεθέση [-100 0] στκ 
θέσεπάχοςστυλό 20 
θέσεχρώµα 15 
ΓράµµαΤΑΥ µ1 
στα θέσεθέση [50 0] 
θέσεκατεύθυνση 0 
στκ 
θέσεπάχοςστυλό 20 
θέσεχρώµα 115 
ΓράµµαΠΙ µ1 
στα θέσεθέση [200 0] 
θέσεκατεύθυνση 0 
στκ 
θέσεπάχοςστυλό 20 
θέσεχρώµα 125 
ΓράµµαΕΨΙΛΟΝ µ1 
τέλος 
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Γ΄ Φάση: Κατασκευή συνδυασµού γραµµάτων µε χρήση υπερδιαδικασιών.  
Κάθε οµάδα µαθητών καταστρώνει την πορεία που θα ακολουθήσει προκειµένου να 
σχεδιάσει αρχικά τα γράµµατα και το συνδυασµό γραµµάτων της επιλογής της 
χρησιµοποιώντας διαδικασίες Logo. Μετά από πειραµατισµούς, δοκιµές και λάθη 
ορίζει την υπερδιαδικασία (βλέπε Πίνακας 1: Β και Πίνακας 2: Β). για τον επιλεγµένο 
συνδυασµό γραµµάτων και δηµιουργεί την εικόνα του ως γραφικά της χελώνας (βλέπε 
Εικόνα 1). Προτείνεται να αποθηκεύσει την εικόνα του συνδυασµού γραµµάτων που 
κατασκεύασε καθώς και τις εντολές Logo που χρησιµοποίησε σε ξεχωριστά αρχεία. 
Ακόµα, µπορεί να επεξεργαστεί/εµπλουτίσει την εικόνα του συνδυασµού γραµµάτων µε 
τα εργαλεία της Ζωγραφικής. 
∆΄ Φάση: ∆ηµιουργία πολυµεσικής εφαρµογής - Εκπόνηση συνθετικής εργασίας. 
Οι µαθητές καλούνται να εµπλουτίσουν το µικρόκοσµό τους µε κουµπιά, µεταβολείς, 
κείµενα, σχήµατα, εικόνες, µελωδίες, ήχους (Βλέπε Εικόνα 2) και να δηµιουργήσουν 
πολυµεσική εφαρµογή καθώς και παρουσιάσεις της εργασίας τους αξιοποιώντας τις 
πλούσιες δυνατότητες αυτού του προγράµµατος. Προτείνεται η αποθήκευση των 
µικρόκοσµων ως διαδραστικών ιστοσελίδων, ανάρτησης, παρουσίασης και διαχείρισης 
αυτών στο διαδίκτυο. 
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 συνδυασµού γραµµάτων, δυσκολίες που συνάντησαν και, 
πώς αντιµετώπισαν τις δυσκολίες αυτές. Τέλος, εισάγει στο έγγραφό της την εικόνα του 
µικρόκοσµου που δηµιούργησε και τις εντολές Logo που χρησιµοποίησε και 
εµπλουτίζει, διαµορφώνει το έγγραφό της ολοκληρώνοντας τη δουλειά της. 

  

Εικόνα 2: Παραδείγµατα Μικρόκοσµων Logο στο περιβάλλον του MicroWorlds Pro. 

Ε΄ Φάση: Παρουσίαση συνθετικής εργασίας. 
Οι εργασίες παρουσιάζονται µέσα στην τάξη σε ξεχωριστό µάθηµα και ακολουθεί 
συζήτηση και αξιολόγηση των εργασιών εστιάζοντας κυρίως στην πορεία εργασίας των 
οµάδων και όχι στο τελικό αποτέλεσµα. Οι δουλειές των µαθητών µπορούν να 
παρουσιαστούν σε έκθεση στο σχολείο, να δηµοσιευθούν στη σχολική εφηµερίδα ή να 
αναρτηθούν στον ιστότοπο του σχολείου. Σηµειώνεται ότι οι µαθητές χαίρονται 
ιδιαίτερα όταν η δουλειά τους αναγνωρίζεται και γίνεται ευρύτερα γνωστή, γεγονός το 
οποίο λειτουργεί σαν πρόσθετο κίνητρο για τη συνέχιση των προσπαθειών τους. 

Εφαρµογή - συµπεράσµατα - προτάσεις 
Οι προτεινόµενες δραστηριότητες εφαρµόστηκαν ήδη στην πράξη σε µαθητές Γ΄, ∆΄, 
Ε΄, Στ΄ ∆ηµοτικού στη Σχολή Χιλλ, σε επιµορφωτικά σεµινάρια εκπαιδευτικών στο 
Ολοήµερο ∆ηµοτικό Σχολείο Πορταριάς και στο 1ο ∆ηµοτικό Σχολείο Άνω Λιοσίων, 
καθώς και σε σεµινάριο µεταπτυχιακών φοιτητών στο πλαίσιο του µαθήµατος 
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"Σχεδίαση Εκπαιδευτικού Λογισµικού" του Μεταπτυχιακού Προγράµµατος Σπουδών 
του Τµήµατος Πληροφορικής και Τηλεπικοινωνιών και του ∆ιαπανεπιστηµιακού 
Μεταπτυχιακού Προγράµµατος Σπουδών στη Βασική και Εφαρµοσµένη Γνωσιακή 
Επιστήµη του Πανεπιστηµίου Αθηνών και συνάντησαν θετική αποδοχή. 
Οι µαθητές εξοικειώθηκαν µε αξιοσηµείωτη ευκολία και άνεση στο περιβάλλον και 
ανέπτυξαν γρήγορα τις απαιτούµενες δεξιότητες για το χειρισµό των εργαλείων. 
Ανταποκρίθηκαν µε ενθουσιασµό στη δηµιουργία κινουµένων σχεδίων και 
πολυµεσικών εφαρµογών και χαρακτηρίστηκαν από αυξηµένα κίνητρα για µάθηση, 
αφιέρωσαν περισσότερο χρόνο και προσπάθεια προκειµένου να τους ικανοποιήσει 
αισθητικά το τελικό αποτέλεσµα της δουλειάς τους. Ανέλαβαν πρωτοβουλίες, 
ακολούθησαν διαφορετικές µε προσωπικό νόηµα διαδροµές που συχνά εξέπληξαν τον 
εκπαιδευτικό.  
Ο εκπαιδευτικός, πρωτεργάτης σε µια κριτική ενεργό έρευνα δράσης, εξελίσσεται 
σταδιακά από διαµεσολαβητή σε συνδιαµορφωτή καινοτοµικών παρεµβάσεων και 
αναδεικνύεται ως ο καταλύτης που δίνει κύρος ή ακυρώνει την προστιθέµενη 
διδακτική-µαθησιακή αξία του Logo-like περιβάλλοντος. Σηµαντικοί παράγοντες 
αναδεικνύονται στοιχεία όπως προσωπική δέσµευση, ανεπτυγµένη συναισθηµατική 
νοηµοσύνη, ενσυναίσθηση, διερευνητική κι αναστοχαστική διάθεση, γνώση και 
εµπειρία, αντοχή σε αναβολές και µαταιώσεις, συνεχείς αναθεωρήσεις και 
επαναπροσδιορισµούς. Η χρήση ορθώς διαρθρωµένων φύλλων εργασίας συµβάλλει 
θετικά στον εντοπισµό παρανοήσεων, εσφαλµένων αντιλήψεων και ιδιαίτερων 
µαθησιακών αναγκών, ενώ καθοδηγεί και αξιολογεί δυναµικά τη διδακτική πορεία. Ο 
κύκλος σχεδιασµού, δηµιουργίας, εφαρµογής, αξιολόγησης και αναδιαµόρφωσης του 
φύλλου εργασίας αποτελεί εξαιρετικά χρονοβόρα διαδικασία. Η απουσία άγχους 
κάλυψης διδακτέας ύλης διευρύνει τα περιθώρια πειραµατισµού. 
Στην πορεία ευρείας εισαγωγής και αξιοποίησης Logo-like περιβάλλοντος στη 
διδακτική-µαθησιακή διαδικασία προβάλλει επιτακτική η ανάγκη α)διαµόρφωσης µιας 
έντονα κριτικής στάσης και µιας καθαρής παιδαγωγικής αντίληψης για το ρόλο που 
καλούνται να διαδραµατίσουν τα µέλη της εκπαιδευτικής κοινότητας, β)υποστήριξης 
του εκπαιδευτικού έργου µε συγκεκριµένες εναλλακτικές διδακτικές προτάσεις, και 
γ)ουσιαστικής, µακράς διάρκειας επιµόρφωσης και δια βίου ενηµέρωσης των 
εκπαιδευτικών. 
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