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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η διδασκαλία σήµερα απέχει από τυποποιηµένα σχήµατα, αντίθετα τροποποιείται ανάλογα µε τους 
αντικειµενικούς της στόχους. Κυρίως αποφεύγεται η δασκαλοκεντρική µορφή της και προωθείται 
εκείνη που θέτει σε ενέργεια τον ίδιο το µαθητή. Γι αυτό µπορεί να περιλαµβάνει και άλλες ενέργειες 
από την µετάδοση των πληροφοριών. Είναι γνωστό βέβαια ότι η διαδικασία µάθησης εξαρτάται από 
παράγοντες σχετικούς µε το άτοµο όσο και από εξωτερικούς όπως το βοηθητικό υλικό, ή οι 
ενέργειες του διδάσκοντος. Οι τελευταίοι διαµορφώνονται ανάλογα µε την περίσταση. Τα δυναµικά 
λογισµικά µπορούν να βοηθήσουν στην κατανόηση µαθηµατικών εννοιών. Η σωστή χρήση τους 
οδηγεί τους µαθητές στην αυτενέργεια, στην έρευνα βασικών εννοιών. Βέβαια η συγγραφή του 
σεναρίου πρέπει να λαµβάνει υπόψη της κάποιες προϋποθέσεις έτσι ώστε τα δυναµικά λογισµικά να 
καταστούν εργαλεία µάθησης. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: δυναµικό λογισµικό, σχεδιασµός, κίνητρο, µάθηση, εκπαιδευτικός, σενάριο 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Είναι γνωστό ότι, στη σηµερινή εποχή δεν µπορούµε να µιλούµε πια για τυποποιηµένα σχήµατα 

και πορείες διδασκαλίας. Αυτό που καθορίζει την πορεία που θα ακολουθηθεί σε κάθε µάθηµα 
είναι ο καθορισµός του τι επιδιώκεται, πράγµα που γίνεται σήµερα κατά τρόπο πολύ 
συγκεκριµένο και σαφή µε τον προσδιορισµό των αντικειµενικών διδακτικών στόχων και την 
ανάλυση του έργου µάθησης που πρέπει να επιτελεσθεί. Ανάλογη µεταβολή έχει επέλθει και στις 
µορφές διδασκαλίας που χρησιµοποιούνται σήµερα για την προώθηση της µάθησης (Hoyles, 
1992). Η ίδια µορφή διδασκαλίας δεν θεωρείται το ίδιο κατάλληλη για όλα τα είδη µάθησης που 
επιδιώκονται. Η αντίληψη της εκπαιδευτικής πράξης ως µιας κοινωνικής διαδικασίας και η 
βαθµιαία µετατόπιση από τον δοµητισµό, έδωσε νέα ώθηση στην σχετική έρευνα (Mevarech & 
Light, 1992) επηρεάζοντας και την έρευνα σχετικά µε την εκπαιδευτική αξιοποίηση της 
τεχνολογίας των υπολογιστών (Hoyles 1992). Από την έντονα µαθητοκεντρική θέση του Papert 
(Papert, 1980) η οποία επικέντρωνε στο υπολογιστικό περιβάλλον δείχνοντας να αγνοεί τον 
εκπαιδευτικό, οδηγούµαστε βαθµιαία στην αναγνώριση του ρόλου τον οποίο καλείται να 
διαδραµατίσει στον σχεδιασµό του µαθησιακού περιβάλλοντος(Hoyles & Noss, 1992). Έτσι για 
να επιτευχθεί η µάθηση, µε την έννοια της µόνιµης τροποποίησης της συµπεριφοράς, είναι βέβαια 
απαραίτητες οι πληροφορίες αλλά σε πολλές περιπτώσεις δεν αρκούν µόνο αυτές. Για το λόγο 
αυτό η διδασκαλία πρέπει να περιλαµβάνει πολλές άλλες ενέργειες, εκτός από τη µετάδοση 
πληροφοριών, οι οποίες σκοπό έχουν να υποβοηθήσουν τη διαδικασία της µάθησης.  
 

«Οι ΤΠΕ στην Εκπαίδευση», Τόµος B’, Επιµ. Α. ∆ηµητρακοπούλου, Πρακτικά 
3ου Συνεδρίου ΕΤΠΕ, 26-29/9/2002, Πανεπιστήµιο Αιγαίου, Ρόδος, Εκδόσεις ΚΑΣΤΑΝΙΩΤΗ  Inter@ctive                 393 



ΠΑΡΑΓΟΝΤΕΣ 
Σύµφωνα µε τις σύγχρονες θεωρίες µάθησης η διαδικασία, κατά την οποία λαµβάνει χώρα η 

µάθηση  περιλαµβάνει εσωτερικούς παράγοντες στους οποίους συγκαταλέγονται, η νοηµοσύνη, οι 
αντιληπτικοί µηχανισµοί, η συναισθηµατική κατάσταση του καθενός. Στους εξωτερικούς 
παράγοντες περιλαµβάνονται οι συνθήκες µέσα στις οποίες πραγµατοποιείται η µάθηση, το ίδιο το 
προς µάθηση υλικό, οι υποβοηθητικές ενέργειες του διδάσκοντα και άλλα. To µαθησιακό αυτό 
περιβάλλον το δηµιουργεί ο ίδιος ο εκπαιδευτικός σε συνεργασία µε τους µαθητές (Ράπτης & 
Ράπτη, 2000). Μερικοί από τους εξωτερικούς αυτούς παράγοντες µπορούν µε τη διδασκαλία να 
διαµορφωθούν κατά τέτοιο τρόπο, ώστε να παρέχεται η µεγαλύτερη δυνατή βοήθεια στο άτοµο 
που µαθαίνει. Ευνόητο είναι ότι οι παράγοντες αυτοί δεν είναι οι ίδιοι, ούτε για όλα τα άτοµα, 
αλλά ούτε και για όλα τα είδη και τις περιπτώσεις µάθησης. 
Τα δυναµικά λογισµικά µαζί µε κατάλληλες ερευνητικές εργασίες µπορούν να χρησιµοποιηθούν 

για να δηµιουργήσουν ένα περιβάλλον στη τάξη που να προάγει και να «κατασκευάζει»  για τους 
µαθητές την κατανόηση µαθηµατικών εννοιών. Είναι σπουδαίο για τους εκπαιδευτικούς να 
βρίσκουν τρόπους να δηµιουργούν ποιοτικές εργασίες ώστε οι µαθητές να κατανοήσουν και να 
δικαιολογήσουν έννοιες και ιδέες στα µαθηµατικά.  
 
ΣΩΣΤΟΣ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ-ΣΤΟΧΟΙ 
Χρησιµοποιώντας κατάλληλα το λογισµικό επιτρέπεις στους µαθητές να χρησιµοποιήσουν 

εµπειρικές προσεγγίσεις ικανές να βοηθήσουν αυτούς πρώτα να βρουν ιδιότητες και δεύτερο να 
πείσουν τους εαυτούς τους ότι οι εικασίες που έκαναν µπορούν να τους οδηγήσουν στην απόδειξη 
των προτάσεων τους. Έτσι οι µαθητές γίνονται ικανοί να ερευνήσουν βασικές έννοιες µε τον καλό 
σχεδιασµό. 
Η συγγραφή των σεναρίων πρέπει να λαµβάνει υπόψη τα παρακάτω: 

1. Την πολυπλοκότητα της παιδαγωγικής, διδακτικής και γνωστικής προσέγγισης της 
διδασκόµενης ενότητας µε την χρήση της συγκεκριµένης τεχνολογίας και του προτεινόµενου 
σεναρίου. 

2. Την άµεση ανταπόκριση των σεναρίων στην καθηµερινή σχολική πραγµατικότητα και τη 
συµβολή τους στην αναβάθµιση της διδακτικής πρακτικής, την εξοµάλυνση δυσκολιών 
κατανόησης και την µαθησιακή επικοινωνία. Αυτό επιτυγχάνεται, αν ο διδάσκων µε το 
σχεδιασµό που θα κάνει στοχεύει στα εξής.     
Α) Να προάγει τη δηµιουργικότητα 
Β) Προβάλει διαφορετικούς τρόπους προσέγγισης και µελέτης µιας έννοιας 
Γ) Προκαλεί το µαθητή να κάνει εικασίες, να τις υλοποιεί και να τις ελέγχει µε στόχο να 
βγάζει τα δικά του συµπεράσµατα. 
∆) Να δίνει τη δυνατότητα στο µαθητή να εκφράζει τις διαισθητικές αντιλήψεις του, να 
πειραµατίζεται µε αυτές και να µαθαίνει από τα λάθη του. 
Ε)  Να επιτρέπει στο µαθητή να χρησιµοποιεί τις γνώσεις που έχει αποκοµίσει από τη 
θεωρητική διδασκαλία και να εκτιµά έτσι την πρακτική τους αξία.    
Ζ) Το σενάριο να προορίζεται για οµαδοσυνεργατική µάθηση ή ατοµική αντιµετώπιση της 
δραστηριότητας. 
Η)  Κάθε σενάριο αφορά µια δραστηριότητα που έχει σκοπό την εµπλοκή µαθητών µε τέτοιο 
τρόπο ώστε κατά την επίλυση του προβλήµατος που παρατίθεται, να αναπτύξουν 
δραστηριότητες-προσωπικό ενδιαφέρον-κίνητρα για θέµατα που αφορούν το γνωστικό τους 
αντικείµενο. 
Θ) Πρέπει να στηρίζει τις προσπάθειες των µαθητών για κατανόηση και όχι για µηχανική 
αποµνηµόνευση. 
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Ι) Ειδικά για τα Μαθηµατικά- Φυσική-Χηµεία πρέπει να βοηθά να εξελιχθεί η διδασκαλία 
από µια φορµαλιστική διαδικασία αποδείξεων σε µια δυναµική επίλυση καταστάσεων 
προβληµατισµού.   

3. Τον καθορισµό των διδακτικών στόχων τόσο σε επίπεδο γνώσεων, δεξιοτήτων και στάσεων 
(Bloom, 1950).  Γιατί σήµερα δεν µπορούµε να µιλούµε πια για τυποποιηµένα σχήµατα και 
πορείες διδασκαλίας. Αυτό που καθορίζει την πορεία που θα ακολουθηθεί σε κάθε µάθηµα 
είναι ο καθορισµός του τι επιδιώκεται, πράγµα που γίνεται σήµερα κατά τρόπο πολύ 
συγκεκριµένο και σαφή µε τον προσδιορισµό των αντικειµενικών διδακτικών στόχων και την 
ανάλυση του έργου µάθησης που πρέπει να επιτελεστεί. 

Βέβαια τα δυναµικά λογισµικά έχουν τέτοια χαρακτηριστικά που επιτρέπουν στους 
εκπαιδευτικούς, αν τα χρησιµοποιήσουν σωστά, να δηµιουργήσουν δραστηριότητες που να 
ανταποκρίνονται στις προσδοκώµενες παιδαγωγικές και µαθησιακές κατακτήσεις.  
Ο σχεδιασµός του εκπαιδευτικού είναι βέβαια εκείνος που θα µετατρέψει αυτά τα 

χαρακτηριστικά σε δυναµικά εργαλεία, που θα προωθήσουν την διαδικασία της µάθησης και τα 
άψυχα µηχανήµατα σε εργαλεία γνωστικής ανάπτυξης (Ράπτης & Ράπτη 2000). 
Για να µπορέσει να γίνει όµως αυτός ο σωστός σχεδιασµός, ο εκπαιδευτικός θα πρέπει µαζί µε 

τη γνώση του λογισµικού να έχει και την απαραίτητη εµπειρία διδασκαλίας στο συγκεκριµένο 
αντικείµενο γιατί αλλιώς θα σχεδιάζει χωρίς να γνωρίζει τις πραγµατικές ανάγκες των µαθητών.   
Στη συνέχεια παραθέτουµε παραδείγµατα σωστού και µη σχεδιασµού δραστηριοτήτων 
(Κοντογεώργος & Κατσιανάς, 2002). 
 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ 1ΗΣ  ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
Βήµα 1ο 
Κ1. Κατασκευάστε τρίγωνο ΑΒΓ .   
Κ2. Κατασκευάστε την ηµιευθεία ΒΑ και πάρτε στην προέκταση της ΒΑ, τµήµα Α∆ ίσο µε την 
ΑΓ. Την ηµιευθεία  ΓΑ και στην προέκταση της ΓΑ πάρτε τµήµα ΑΕ ίσο µε την ΑΒ. 
Κ3. Βρείτε το σηµείο τοµής των ευθειών ∆Ε και ΒΓ. 
Κ4. Κατασκευάστε όποια άλλη γραµµή θεωρείτε σηµαντική. 
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Βήµα 2ο  
Καταγράψτε µε προσοχή όλα τα δεδοµένα των παραπάνω κατασκευών και χρησιµοποιείστε 

χρώµατα για να τα επισηµάνετε στο σχήµα. 
Βήµα 3ο  
Ε1. Παρατηρείστε το σχήµα και κάντε εικασίες για ίσα  ευθύγραµµα τµήµατα, ίσες γωνίες, ίσα 
τρίγωνα  (τουλάχιστον τέσσερις εικασίες)  
Ε2. Μετακινείστε τα στοιχεία του σχήµατος και παρατηρείστε αν οι εικασίες σας φαίνεται ότι 
διατηρούνται  σε κάθε µετακίνηση . 
Ε3. Κάντε µετακινήσεις των στοιχείων του σχήµατος σε ακραίες θέσεις. Τι συµπεραίνετε; 
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Βήµα 4ο  
Προσπαθήστε χρησιµοποιώντας προτάσεις του βιβλίου να δικαιολογήσετε γιατί οι εικασίες που 

κάνατε παραµένουν αναλλοίωτες (όσες παραµένουν), σε κάθε αλλαγή των στοιχείων του 
σχήµατος. 
Βήµα 5ο 
Για κάθε υπόθεση  που δικαιολογήσατε , διατυπώστε µια πρόταση της µορφής : 

« Αν … τότε …» χρησιµοποιώντας τα αρχικά σας δεδοµένα για «Αν» και την εικασία που 
δικαιολογήσατε για «τότε». 
 
Παρατηρήσεις 
Α)  Η κατασκευή είναι απλή και τα ίσα στοιχεία που µπορούν να επισηµανθούν είναι πολλά. Έτσι 
κάθε µαθητής µπορεί να οδηγηθεί σε µια εικασία. Η ολοκλήρωση της παραπάνω διαδικασίας, 
µέσω µιας ή περισσότερων εικασιών, δίνει τη δυνατότητα  στο µαθητή, να έρθει σε επαφή, όχι 
µόνο µε ένα µέρος του προβλήµατος που είναι η λύση του, αλλά µε ολόκληρη τη δοµή του 
(δεδοµένα – εικασίες – διατύπωση ερωτήµατος – διαµόρφωση του προβλήµατος σε πρόταση) 
Β) Η παραπάνω δραστηριότητα επιλέχτηκε και γιατί παρουσιάζει ιδιαίτερα χαρακτηριστικά σε 
ακραίες θέσεις. 
 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ 2ΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
Στο πρόγραµµα Sketchpad  ανοίξτε το αρχείο µε τίτλο « ίσα τρίγωνα». Εµφανίζεται ένα 

περίεργο σχήµα.  
Στην πραγµατικότητα είναι πέντε τρίγωνα που αποσπάσαµε από πέντε ορθογώνια πλαίσια, να 

τα χρωµατίσουµε και να τα επανατοποθετήσουµε στη θέση τους. Στην προσπάθεια να τα 
χρωµατίσουµε τοποθετήθηκε το ένα πάνω στο άλλο έτσι ώστε να κολλήσουν µεταξύ τους. Μερικά 
απ’ αυτά σχίστηκαν σε ορισµένα µέρη τους . 
Θέλουµε, παίρνοντας ότι στοιχεία απέµειναν απ’ το καθένα να ανακατασκευάσουµε τα τρίγωνα 

και να τα τοποθετήσουµε στη θέση τους. Είναι πιθανόν, σε µέρη που δεν φαίνονται, κάποια απ’ 
αυτά να έχουν αναδιπλωθεί.  Όσες απ’ τις κορυφές των τριγώνων  φαίνονται είναι τα σηµεία που 
στο σχήµα έχουν γράµµα για όνοµα. 
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Βήµα 1ο  
Κ1. Επιλέξτε ένα τρίγωνο  (π.χ. το ∆ΕΖ χρώµατος µπλε). Προσπαθήστε να διαπιστώσετε ποια απ’ 
τα κύρια στοιχεία αυτού του τριγώνου (πλευρές ή γωνίες), σας είναι γνωστά και δεν έχουν 
αλλοιωθεί. 
Κ2.  Καταγράψτε τα στοιχεία αυτά µε τη σειρά που εµφανίζονται στο σχήµα. 
Κ3.  Με τη βοήθεια των βασικών κατασκευών του προγράµµατος και χρησιµοποιώντας  τα 
στοιχεία  του τριγώνου που διαπιστώσατε ότι σας είναι γνωστά, προσπαθήστε να κατασκευάσετε 
ένα καινούργιο τρίγωνο.  
Κ4. Τα καταφέρατε στην κατασκευή; Αν ναι, τότε συνεχίστε στα επόµενα. Αν όχι  κάντε διπλό 
κλικ στο <Κατασκευή Τριγώνου>. 
Βήµα 2ο   
Μ1  Πόσα τρίγωνα  µε τα στοιχεία του ∆ΕΖ φτιάξατε; Ένα µόνο; Τώρα που µάθατε τον τρόπο 
φτιάξτε  κι’ άλλο ένα ή περισσότερα.  Μπορεί να σας χρειαστούν !!! 
Τι  παρατηρείτε  σ’ αυτά  τα τρίγωνα; 

Μ2.  Μετακινείστε την κάθε κορυφή του τριγώνου. Τι παρατηρείτε στις µετακινήσεις αυτές, στο 
σχήµα και στο µέγεθος του τριγώνου; 
Μ3.  Ανοίξτε τώρα µε διπλό κλικ στο <Κατασκευή Τριγώνου> το µαγικό ορθογώνιο πλαίσιο να 
διαπιστώσετε αν φτιάξατε το τρίγωνο που χρειαζόµαστε. ∆εν ξέρετε τον τρόπο να το 
διαπιστώσετε; Αρπάξτε από το αυτί (από µια κορυφή) το τρίγωνο που φτιάξατε και τοποθετήστε 
το στο κοµµένο τρίγωνο του πλαισίου. Εφαρµόζει ακριβώς; 
Βήµα 3ο  
Σ1. Στην Κ1 καταγράψατε τα κύρια στοιχεία του τριγώνου που κατασκευάσατε και µε τη σειρά 
που είναι στο σχήµα . Στη Μ3 τοποθετήσατε το τρίγωνο που κατασκευάσατε στο αρχέτυπό του. 
Τώρα µπορείτε να διατυπώσετε µια πρόταση στη µορφή  «Αν … τότε…» που να αφορά στα 
παραπάνω. 
Σ2. Πόσα διαφορετικά τρίγωνα µπλε µπορείτε να φτιάξετε µε τα ίδια στοιχεία ; 
Βήµα 4ο  
Προσπαθήστε να διατυπώσετε ένα συλλογισµό για να δικαιολογήσετε το εποπτικό συµπέρασµα 

Σ1, καθώς και το Σ2. 
Επαναλάβατε τις ίδιες διαδικασίες για τα υπόλοιπα τρίγωνα  και προσπαθήστε να καταλήξετε  

σε αντίστοιχα συµπεράσµατα. 
Στόχοι 
Η προσπάθεια κατασκευής ενός τριγώνου από ορισµένα στοιχεία του, κάνει   εποπτικά  φανερό  

το ρόλο των απαραίτητων στοιχείων για τη συµπλήρωση ενός κριτηρίου ισότητας . 
Η προσπάθεια κατασκευής ενός τριγώνου από στοιχεία που δεν αποτελούν κριτήριο ισότητας  

και η διαπίστωση ότι  το τρίγωνο που κατασκευάζεται δεν είναι µοναδικό, ξεκαθαρίζει το ρόλο 
που παίζουν στα κριτήρια  η σειρά των στοιχείων  και το πλήθος τους. 
Βασικός στόχος της δραστηριότητας  είναι να  αξιοποιηθεί η δυνατότητα που µας παρέχει ο 

υπολογιστής να τοποθετούµε το ένα τρίγωνο πάνω στο άλλο για να διαπιστώσουµε ότι είναι ίσα. 
 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ 3ΗΣ  ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
Βήµα 1ο  
Κατασκεύασε ισοσκελές τρίγωνο ΑΒΓ (ΑΓ=ΑΒ). Τα ύψη του ΒΕ και ΓΖ και το ευθύγραµµο 
τµήµα ΕΖ. 
Βήµα 2ο  
Με την εντολή <υπολογισµός> µέτρησε τα ευθύγραµµα τµήµατα του σχήµατος που 
κατασκεύασες. 
Βήµα 3ο  
Όσα από αυτά διαπίστωσες ότι είναι ίσα, προσπάθησε να τα αποδείξεις. 
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Παρατηρήσεις: 
Η παραπάνω δραστηριότητα δεν έχει κανένα από τα χαρακτηριστικά που απαιτούνται για να 

χαρακτηριστεί επιτυχής. Βέβαια το ίδιο πρόβληµα θα µπορούσε να σχεδιαστεί έτσι ώστε να 
παρακινήσει τους µαθητές για εικασίες και συµπεράσµατα, για παράδειγµα: 
α) Θα µπορούσε να δοθεί υπό µορφή "black box", δηλαδή να τους δοθεί το σχήµα 

κατασκευασµένο σε κάποιο λογισµικό και να τους ζητηθεί να ανακαλύψουν τις ιδιότητες του 
και να κατασκευάσουν ένα άλλο που να συµπεριφέρεται το ίδιο. 

β) Θα µπορούσε να τους ζητηθεί να το µετακινήσουν, να µετρήσουν, να φέρουν άλλες γραµµές 
που νοµίζουν ότι είναι απαραίτητες. 

γ) Να κάνουν τις εικασίες τους και να τις αποδείξουν µε τη βοήθεια των προτάσεων του βιβλίου 
τους. 
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