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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η γλώσσα Logo, ως γλώσσα προγραµµατισµού, αποτελεί µία από τις κατηγορίες λογισµικού για την 
ένταξη των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στην εκπαιδευτική διαδικασία. Η 
παιδαγωγική της σηµασία αναγνωρίζεται σήµερα από µεγάλο µέρος της εκπαιδευτικής κοινότητας 
και η αξία της τόσο ως γνωστικό αντικείµενο αλλά και ως γνωστικό εργαλείο έχει καταφανεί από 
πολλές ερευνητικές µελέτες. Το παρόν κείµενο προτείνει το εκπαιδευτικό λογισµικό “Microworlds 
Pro” (εξελληνισµένη έκδοση 2002, έργο Κίρκη, ΥπΕΠΘ, Β΄ ΚΠΣ), που ενσωµατώνει τη γλώσσα 
Logo, ως ένα δηµιουργικό περιβάλλον κατάλληλο για την ανάπτυξη παιδαγωγικών µαθησιακών 
δραστηριοτήτων από τους εκπαιδευτικούς, ώστε να διευκολύνεται η ενεργητική οικοδόµηση της 
γνώσης από τους µαθητές της πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης.  
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: πολυµεσικό περιβάλλον “Microworlds Pro”, γλώσσα Logo, παιδαγωγικά 
σενάρια µε δραστηριότητες, τα επίπεδα χρήσης του περιβάλλοντος “Microworlds Pro”, ∆.Ε.Π.Π.Σ.  
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Σκοπός της εισαγωγής της Πληροφορικής στο ∆ηµοτικό (∆.Ε.Π.Π.Σ. Πληροφορικής, 2002) 

είναι να εξοικειωθούν οι µαθητές  µε τις βασικές λειτουργίες του υπολογιστή και να έρθουν σε µια 
πρώτη επαφή µε τις διάφορες χρήσεις του ως εποπτικού µέσου διδασκαλίας, ως γνωστικού- 
διερευνητικού εργαλείου και ως εργαλείου επικοινωνίας στο πλαίσιο των καθηµερινών τους 
σχολικών δραστηριοτήτων. Τα µαθήµατα της Πληροφορικής εποµένως, καλούνται να 
συµβάλλουν στην επίτευξη στόχων που αφορούν δυο θεµατικές κατευθύνσεις: αφ’ ενός στόχους 
που αφορούν την απόκτηση γνώσεων για τον υπολογιστή (Εκπαίδευση στην Πληροφορική) και 
αφ’ ετέρου στόχους που αφορούν τη µάθηση και τη διδασκαλία µέσα από τον υπολογιστή 
(Πληροφορική στην Εκπαίδευση). 
Το εκπαιδευτικό λογισµικό “Microworlds” προσφέρει ένα πλούσιο περιβάλλον, κατάλληλο για 

την εξοικείωση των µαθητών µε τις εφαρµογές του υπολογιστή και ταυτόχρονα ευνοϊκό για τη 
διδασκαλία και τη µάθηση στο νηπιαγωγείο και το δηµοτικό. 

 
Το πολυµεσικό περιβάλλον “Microworlds” 
 Είναι ένα πολυµεσικό περιβάλλον, το οποίο δίνει τη δυνατότητα δηµιουργίας εργασιών µε 

κείµενα, κινούµενα σχέδια, ήχους, εικόνες και βίντεο 
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 Εµπεριέχει τη γλώσσα προγραµµατισµού Logo, περιλαµβάνει την πασίγνωστη Χελώνα 
(Γεωµετρία της Χελώνας) και εργαλεία όπως Πλαίσια Κειµένου, Επεξεργαστές Κειµένου, 
Μεταβολείς, Κουµπιά, κατάλληλα για τη δηµιουργία εργασιών αλληλεπίδρασης µε τον 
υπολογιστή, µε δυνατότητα του προγραµµατισµού  για την επίλυση προβληµάτων 

 Ικανοποιεί τις απαιτήσεις του νέου ∆.Ε.Π.Π.Σ. (2003) για την ένταξη της Πληροφορικής στο 
δηµοτικό σχολείο µε το προτεινόµενο «ολιστικό µοντέλο» 

 Είναι σχεδιασµένο ώστε να προσφέρεται ως µαθησιακό περιβάλλον διερευνητικού 
χαρακτήρα και ευνοϊκό για δραστηριότητες, γνωστική ανάπτυξη και συνεργατικότητα   

 Μπορεί να χρησιµοποιηθεί είτε ως σχεδιαστικό πακέτο χωρίς κανένα προγραµµατισµό, είτε 
ως πολυµεσικό περιβάλλον µε στοιχειώδεις εντολές προγραµµατισµού, ή ως περιβάλλον 
ανάπτυξης δραστηριοτήτων διαθεµατικού χαρακτήρα µε προγραµµατισµό 

 Είναι εξελληνισµένο (2002 από το Ε.Α.Ι.Τ.Υ ) και έχει διατεθεί στα εργαστήρια 350 
σχολείων της ∆ευτεροβάθµιας Εκπαίδευσης (έργο Κίρκη, ΥπΕΠΘ, Β΄ΚΠΣ) και σε 2050 
∆ηµοτικά σχολεία (έργο εξοπλισµού σχολικών εργαστηρίων, ΥπΕΠΘ, Γ΄ΚΠΣ) 

 
Το περιβάλλον “Microworlds” στο σχολικό περιβάλλον 
Η ένταξη του “Microworlds” στο σχολικό περιβάλλον δεν είναι µια εύκολη υπόθεση. Μια 

διδασκαλία που βασίζεται στη φιλοσοφία της Logo οφείλει να λαµβάνει υπόψη τόσο τα 
πορίσµατα της γνωστικής θεωρίας της µάθησης όσο και τις σύγχρονες διδακτικές αρχές των 
διαφόρων γνωστικών τοµέων. Μια πρόταση οµαδοκεντρικής διδασκαλίας επικεντρωµένης σε 
δραστηριότητες µπορεί να είναι η ακόλουθη: 
 Ο δάσκαλος έχει ρόλο συντονιστή, δηµιουργεί τις κατάλληλες συνθήκες οργανώνοντας 

εµπειρίες και πειραµατισµούς, ώστε οι µαθητές να οικοδοµήσουν µόνοι τους τις γνώσεις 
 Αξιοποιεί παιδαγωγικά όλα τα διαθέσιµα µέσα και εργαλεία που διαµεσολαβούν ανάµεσα 

στο µαθητή και τη µάθηση. ∆έχεται τον υπολογιστή ως εργαλείο µάθησης και οργανώνει 
οµάδες εργασίες µ’ αυτόν ως µέσο πειραµατισµού και έκφρασης. 

 Χρησιµοποιεί «Φύλλα Εργασίας» µε στοιχειώδη δοµή και στοχοθετηµένες δραστηριότητες 
φροντίζοντας να διευκολύνει τις αλληλεπιδράσεις ανάµεσα στους µαθητές του, στο «Φύλλο 
Εργασίας» και στο πληροφορικό περιβάλλον. 

 Βοηθά τους µαθητές του να εκφραστούν ελεύθερα και να παίρνουν πρωτοβουλίες.  
 

ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ ΠΑΙ∆ΑΓΩΓΙΚΩΝ  ΣΕΝΑΡΙΩΝ ΠΡΩΤΟΥ ΕΠΙΠΕ∆ΟΥ 
Τα σενάρια πρώτου επιπέδου αποσκοπούν κυρίως στην εκµάθηση του πολυµεσικού 

περιβάλλοντος και δεν περιέχουν προγραµµατισµό. Κάθε παιδαγωγικό σενάριο έχει σαφώς 
διατυπωµένους στόχους που η επίτευξή τους γίνεται µέσα από την εκπόνηση δραστηριοτήτων. Τα 
σενάρια αυτά απευθύνονται σε νέους χρήστες και επιδιώκεται η εξοικείωσή τους µε το πρόγραµµα 
 
Παιδαγωγικό σενάριο Α: Το αντικείµενο «Χελώνα» και η «Σελίδα» 
Στην οθόνη του προγράµµατος (σελίδα 1) τοποθετείται µια ζωγραφιά ενός αγροκτήµατος ως 

φόντο. Από τη σελίδα των γραφικών του προγράµµατος οι χρήστες καλούνται να επιλέξουν εκείνα 
τα ζώα που πιστεύουν ότι ζουν σε αγρόκτηµα, είναι δηλαδή εξηµερωµένα και να τα τοποθετήσουν 
στο χώρο (χελώνες).  
∆ραστηριότητα Α.1: Ο χώρος όπου ζουν οι χελώνες. Οι χρήστες γνωρίζουν την «περιοχή 

εργασίας», τη γεµίζουν µε ζωγραφιά-φόντο, καταλαβαίνουν τις ιδιότητες του φόντου. 
∆ραστηριότητα Α.2: Το αγρόκτηµα –φόντο γεµίζει µε χελώνες –ζώα. Οι χρήστες επιλέγουν από 

τα γραφικά εκείνα τα ζώα που θεωρούν ότι µπορούν να ζήσουν κοντά στον άνθρωπο. Γνωρίζουν 
τις ιδιότητες της χελώνας ως αντικείµενο (όνοµα, θέση, σχήµα, θέση στη σελίδα, θέση σε σχέση 
µε άλλη χελώνα). Αποκτούν γνώσεις και δεξιότητες όπως να της αλλάζουν θέση, σχήµα, να την 
αναπαράγουν, να τη διαγράφουν, να την παγώνουν, να τη µεγαλώνουν και να τη µικραίνουν, να 
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αφήνουν το αποτύπωµά της στην οθόνη, να καταλαβαίνουν τη διαφορά της από µια ζωγραφιά του 
φόντου µε το ίδιο σχήµα..  
∆ραστηριότητα Α.3: Επεξεργασία των εικόνων της συλλογής γραφικών. Οι χρήστες επιλέγουν 

εικόνες ζώων από τη συλλογή και µε τον επεξεργαστή εικόνας αλλάζουν τις διαστάσεις της, τον 
προσανατολισµό της, την περιστρέφουν, την αναστρέφουν, την σχεδιάζουν, την κάνουν διαφανή 
κ.τ.λ.  

 
Παιδαγωγικό σενάριο Β: Ηχογραφώ 
Στις δραστηριότητες που ακολουθούν οι χρήστες εµπλουτίζουν µε ήχους το έργο τους δίνοντάς 

του πολυµεσική µορφή. Το αγρόκτηµα γεµίζει από φωνές ζώων και πουλιών.  
∆ραστηριότητα Β.1: Έτοιµοι ήχοι καθηµερινής ζωής. Οι χρήστες καλούνται να γνωρίσουν τη 

βιβλιοθήκη έτοιµων ήχων του προγράµµατος για να τους χρησιµοποιούν στις εργασίες τους. Ο 
δάσκαλος καλείται να δείξει στους µαθητές τη διαδικασία εισαγωγής ενός αρχείου ήχου από 
συγκεκριµένο φάκελο του προγράµµατος στην περιοχή εργασίας. 
∆ραστηριότητα Β.2: Ηχογραφώ τους δικούς µου ήχους. Στη δραστηριότητα αυτή οι µαθητές 

καλούνται να ηχογραφήσουν τους δικούς τους ήχους. Η διαδικασία είναι πολύ εύκολη και ξεκινά 
µε το πάτηµα του αντίστοιχου εργαλείου ηχογράφησης στη γραµµή των βασικών εργαλείων του 
προγράµµατος. 

 
ΠΑΙ∆ΑΓΩΓΙΚΑ ΣΕΝΑΡΙΑ ∆ΕΥΤΕΡΟΥ ΕΠΙΠΕ∆ΟΥ  
Τα σενάρια δεύτερου επιπέδου αποσκοπούν κυρίως στη χρήση απλών εντολών της Logo µαζί 

µε τα αντικείµενα και τα εργαλεία του προγράµµατος. Επιχειρείται µια πλουσιότερη επικοινωνία 
µε τα αντικείµενα που ήδη γνωρίζει ο χρήστης αλλά και µε νέα και εκµάθηση τεχνικών ένταξής 
τους σε εργασίες των µαθητών για να επιτευχθούν στόχοι όπως πολυµεσικές παρουσιάσεις, 
προσοµοίωση κίνησης, συνθήκες κίνησης κ.ά.  
Με φόντο το αγρόκτηµα ο µαθητής θα µπορούσε να προσθέσει λεπτοµέρειες στην αρχική 

εικόνα του φόντου, π.χ. µια λιµνούλα για τις πάπιες, χρησιµοποιώντας εργαλεία ζωγραφικής και 
εντολές για το πάγωµα του φόντου ή το σβήσιµο γραφικών του φόντου. Στα ζώα – χελώνες θα 
µπορούσε να δώσει προσοµοίωση κίνησης αλλάζοντας την εικόνα του ζώου (θέσεσχήµα …) µετά 
από χρονική αναµονή (περίµενε… ) ή δίνοντας κίνηση στην εικόνα µε συγκεκριµένη κατεύθυνση 
και βήµα στη χελώνα (θέσεκατεύθυνση…. µπ…. ). Θα µπορούσαν να χρησιµοποιηθούν νέα 
αντικείµενα όπως κουµπιά και πλαίσια κειµένου που η ενεργοποίησή τους µε εντολές από το 
χρήστη θα οδηγούσε σε νέα πληροφορία (κείµενο, ήχος, βίντεο). 
Τα σενάρια µε τις δραστηριότητες που περιγράφηκαν, θα µπορούσαν να χρησιµοποιηθούν σε 

ποικίλα γνωστικά αντικείµενα όπως Εµείς και κόσµος, Ευέλικτη Ζώνη, Μουσική, Γλώσσα.  
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