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ΕΚΦΩΝΗΣΗ ΕΛΕΥΘΕΡΟΥ ΘΕΜΑΤΟΣ (µικρές τάξεις 
∆ηµοτικού) 
 
Σχεδιασµός σεναρίου µε θέµα «∆ιάταξη αριθµών» µε τη χρήση λογισµικών γενικής 
χρήσης, οπτικοποίησης, διαδικτύου και λογισµικών εννοιολογικής χαρτογράφησης. 

 
  

1.ΣΥΝΟΠΤΙΚΗ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 
 
1.1 ΤΙΤΛΟΣ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ:∆ιάταξη αριθµών 
 

1.2 ΕΜΠΛΕΚΟΜΕΝΕΣ ΓΝΩΣΤΙΚΕΣ ΠΕΡΙΟΧΕΣ 
 
.Συνδέεται µε το µάθηµα της Μελέτης Περιβάλλοντος :Τα Ζώα 
 

1.3 ΤΑΞΕΙΣ ΣΤΙΣ ΟΠΟΙΕΣ ΑΠΕΥΘΥΝΕΤΑΙ 
Απευθύνεται στους µαθητές της Α’δηµοτικού 
 

1.4 ΣΥΜΒΑΤΟΤΗΤΑ ΜΕ ΤΟ Α.Π.Σ ΚΑΙ ΤΟ ∆.Ε.Π.Σ 
Το θέµα είναι απολύτως συµβατό  µε το Α.Π.Σ και το ∆.Ε 
.Π.Σ,εφόσον αποτελεί θέµα ενότητας στο βιβλίο των 
Μαθηµατικών και οι στόχοι άπτονται του αναλυτικού 
προγράµµατος.  
 

1.5 ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΗΣ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ ΚΑΙ 
ΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΗ ΥΛΙΚΟΤΕΧΝΙΚΗ ΥΠΟ∆ΟΜΗ 

• Προτείνεται η οργάνωση των µαθητών σε οµάδες. 
• Το σενάριο θα υλοποιηθεί στην αίθουσα ηλεκτρονικών 
υπολογιστών 

• Θα δοθούν έντυπα φύλλα εργασίας συγκεκριµένη χρονική 
στιγµή. 

• Τα λογισµικά που θα χρησιµοποιηθούν θα είναι τα εξής: 
-Το λογισµικό εννοιολογικής χαρτογράφησης 
-Το λογισµικό επεξεργασίας κειµένου(φύλλα εργασίας) 
-Το λογισµικό οπτικοποίησης  
-Σύνδεση µε το διαδίκτυο 
 

1.6 ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ 



Ελεύθερο θέµα ΠΕ70 – Μαθηµατικά Α’ και Β’ ∆ηµοτικού 

 

Α.Ως προς το γνωστικό αντικείµενο 
 

• Να εξασκηθούν οι µαθητές στη χρήση των 
συµβόλων(>,<,=),προκειµένου να συγκρίνουν 
ποσότητες 

• Να εµπεδώσουν τους αριθµούς µέχρι το 10 

 

Β.Ως προς τη χρήση των νέων τεχνολογιών 
 

• Να εξοικειωθούν µε το περιβάλλον εργασίας-
αξιοποίησης Η/Υ 

• Να γνωρίσουν τη λειτουργία λογισµικών 
 
Γ.Ως  προς τη µαθησιακή διαδικασία 

 

• Να µπορέσουν  να αναπτύξουν δεξιότητες συνεργασίας 
• Να αποκτήσουν θετικά συναισθήµατα για τη δική τους 
εργασία 

• Ν’αναπτύξουν την κοινωνικότητα τους µέσα από 
συµµετοχικές δραστηριότητες 

 

1.7 ΠΡΟΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΕΣ ΓΝΩΣΕΙΣ 
 
Οι µαθητές πρέπει να γνωρίζουν τη γραφή των αριθµητικών 
σηµείων,να είναι ικανοί ν’ ακολουθούν οδηγίες οι οποίες είτε 
δίνονται λεκτικά,είτε µε εικόνες,να µπορούν να συνεργάζονται 
σε οµάδες και θα ήταν επιθυµητό να έχουν σε κάποιο βαθµό 
εξοικείωση µε τα υπολογιστικά περιβάλλοντα. 
 

1.8 ΕΚΤΙΜΩΜΕΝΗ ∆ΙΑΡΚΕΙΑ 
 
Υπολογίζεται  ότι  θα χρειαστούν 5 διδακτικές ώρες 
 

2.∆ΙΕΞΑΓΩΓΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 
 
2.1Πρώτη και δεύτερη ώρα 
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Την πρώτη ώρα συνδεόµαστε στο διαδίκτυο.∆είχνουµε στους 
µαθητές εικόνες διαφόρων µεγεθών και εξηγούµε τα 
σύµβολα(>,<,=).Ύστερα τους δίνουµε το φύλλο εργασίας 1 όπου 
υπάρχουν ανά δύο κοπάδια ψαριών και το κάθε κοπάδι περιέχει 
µέχρι  10 ψάρια .Αφού το τελειώσουν δίνουµε 
το φύλλο εργασίας 2 όπου παρουσιάζονται ζευγάρια από 
αριθµούς οι οποίοι θα συγκριθούν µεταξύ τους . Και  στο 
φυλλάδιο εργασίας 1στο στο φυλλάδιο  εργασίας 2   βάζουµε 
κενό ώστε να συµπληρωθεί το σύµβολο. 
Κατόπιν δείχνουµε στους µαθητές µια εικόνα φάλαινας 
,λέγοντας ότι τρώει ψάρια ,ανοίγοντας το µεγάλο στόµα της, το 
κοπάδι µε τα περισσότερα ψάρια. 
∆ίνουµε το φύλλο εργασίας 3 και ζητούµε από τους µαθητές να 
βρουν ποιο κοπάδι ψαριών θα φάει η φάλαινα δηλαδή ποιο έχει 
τα περισσότερα ψάρια και κάτω από κάθε κοπάδι γράφουν τον 
αριθµό των ψαριών. 
 

2.2 ΤΡΙΤΗ ΚΑΙ ΤΕΤΑΡΤΗ ΩΡΑ 
∆είχνουµε στους µαθητές µια εικόνα φάλαινας ,λέγοντας ότι 
τρώει ψάρια ,ανοίγοντας το µεγάλο στόµα της, το κοπάδι µε τα 
περισσότερα ψάρια. 
∆ίνουµε το φύλλο εργασίας 3 και ζητούµε από τους µαθητές να 
βρουν ποιο κοπάδι ψαριών θα φάει η φάλαινα δηλαδή ποιο έχει 
τα περισσότερα ψάρια και κάτω από κάθε κοπάδι γράφουν τον 
αριθµό των ψαριών. 
Κατόπιν τους δίνουµε το φύλλο εργασίας 4. 
Στο φύλλο εργασίας 4 λέµε στους µαθητές να σχεδιάσουν το 
στόµα της φάλαινας µε µια γωνία(<) όπου το άνοιγµα θα βλέπει 
κάθε φορά προς το κοπάδι που έχει τα περισσότερα ψάρια.Έτσι 
κάθε φορά θα συµπληρώνον το σύµβολο της ανισότητας.Αφού 
γίνει αυτό κάθε µαθητής το δίνει στον εαυτό του για έλεγχο. 
 

2.3ΠΕΜΠΤΗ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗ ΩΡΑ 
 
Σ’αυτήν την ώρα χρησιµοποιείται το λογισµικό εικαστικής 
έκφρασης(οπτικοποίησης)οι µαθητές ζωγραφίζουν 
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µεγάλου,µικρού ,µεσαίου µεγέθους ζώα και τα διατάσσουν από 
το µικρότερο στο µεγαλύτερο και αντίστροφα.  
Τέλος αξιολογούµε το τι έµαθαν οι µαθητές δίνοντας τους το  
φύλλο εργασίας 5 χρησιµοποιώντας το λογισµικό εννοιολογικής 
χαρτογράφησης. 
 

3.ΦΥΛΛΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 
Για να γίνουν ,χρησιµοποιήθηκαν το λογισµικό εννοιολογικής 
χαρτογράφησης και επεξεργασίας κειµένου και εικόνες από το 
διαδίκτυο. 
 

 4.ΠΡΟΣΘΕΤΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ 
 
Το συγκεκριµένο σενάριο µπορεί να βελτιωθεί  και να 
επεκταθεί  στην τάξη  καθώς  και στην επόµενη τάξη-
Β’∆ηµοτικού.
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ΑΠΑΝΤΗΣΗ ΕΛΕΥΘΕΡΟΥ ΘΕΜΑΤΟΣ 
 

1. Τίτλος 

Γράψτε ένα τίτλο για το σενάριο  

 

 

 

2. Εµπλεκόµενες γνωστικές περιοχές 

Σε περίπτωση που προτείνετε διαθεµατικό σενάριο, αναφέρετε ποια γνωστικά 

αντικείµενα ή γνωστικές περιοχές εµπλέκονται στο σενάριο. 

 

 

 

 

3. Γνώσεις και πρότερες ιδέες ή αντιλήψεις των µαθητών 

Αναφέρετε  προηγούµενες γνώσεις που πρέπει να διαθέτουν οι µαθητές καθώς και 
πιθανές ιδέες ή αντιλήψεις για τις υπό µελέτη έννοιες, διαδικασίες και φαινόµενα.  

 

 

 

4. Σκοπός και στόχοι 

∆ιατυπώστε τον σκοπό και τους στόχους του σεναρίου. Οι στόχοι µπορεί να είναι 
γνωστικοί, όπως η κατανόηση εννοιών ή η οικοδόµηση γνώσεων, µπορεί να 

αναφέρονται σε δεξιότητες ή να αφορούν σε στάσεις και αξίες. 
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5. Κατηγορία λογισµικού – συνδυασµός κατηγοριών λογισµικού 

Αναφέρετε ποια ή ποιες κατηγορίες λογισµικού θα χρησιµοποιήσετε κατά τη 
διεξαγωγή του σεναρίου σας. Αιτιολογήστε σύντοµα την επιλογή σας. 

Μπορείτε επίσης να αναφερθείτε σε συγκεκριµένα λογισµικά αλλά είναι απαραίτητο 
να προσδιορίσετε την ή τις κατηγορίες στις οποίες ανήκουν (π.χ. λογισµικά γενικής 
χρήσης όπως επεξεργασία κειµένου ή λογιστικά φύλλα, υπολογιστικά περιβάλλοντα 

όπως οπτικοποιήσεις, προσοµοιώσεις ή µοντελοποιήσεις, εφαρµογές διαδικτύου, 
λογισµικά κλειστού τύπου, κλπ.).  

 

 

 

 

6. ∆ιάρκεια 

Σηµειώστε πόσες περίπου διδακτικές ώρες απαιτούνται για την υλοποίηση του 
σεναρίου. 

 

 

 

7. Οργάνωση τάξης & απαιτούµενη υλικοτεχνική υποδοµή 

Εξηγήστε πως θα οργανώσετε την τάξη σας (π.χ. οργάνωση σε οµάδες, κάθε παιδί 
σε ένα υπολογιστή, χρήση ενός µόνου υπολογιστή στην τάξη κλπ.) και αιτιολογείστε 
σύντοµα την επιλογή σας.  

Αναφέρετε την υλικοτεχνική υποδοµή που κρίνετε απαραίτητη για την υλοποίηση 
του σεναρίου. 

 

 

 

 

8. Περιγραφή και αιτιολόγηση του σεναρίου 

Αναφέρετε την ακολουθούµενη διδακτική µέθοδο και τις προτεινόµενες 
δραστηριότητες για τους µαθητές στο πλαίσιο του σεναρίου αναδεικνύοντας την 
προστιθέµενη αξία από την ενσωµάτωση του/των λογισµικών στο σενάριο.  



Ελεύθερο θέµα ΠΕ70 – Μαθηµατικά Α’ και Β’ ∆ηµοτικού 

 

Περιγράψτε τις δυνατές ενέργειες  του εκπαιδευτικού,  τη συναρµογή τους µε τις 
ενέργειες των µαθητών και τους διδακτικούς στόχους. 

 

 

 

 

9. Φύλλα εργασίας 

Περιγράψτε συνοπτικά τα βασικά σηµεία ενδεικτικού φύλλου εργασίας για τους 
µαθητές, το οποίο καλύπτει µέρος του σεναρίου και περιέχει δύο ή τρεις το πολύ 
δραστηριότητες. 
 

 

 

 

10. Πρόσθετες πληροφορίες 

Σηµειώστε πρόσθετες πληροφορίες που θεωρείτε αναγκαίες για την αξιολόγηση του 
σεναρίου. Για παράδειγµα, προσαρµογές, επεκτάσεις ή άλλες αλλαγές στο 
περιεχόµενο ή στις διαδικασίες που θεωρήσατε αναγκαίες µε σύντοµη αιτιολόγηση. 

 

 

 

 

 
Παρατήρηση: το σενάριο µπορεί να σχεδιαστεί µε τη χρήση κάποιου ή κάποιων από 
τα παρακάτω, που εσείς θεωρείτε κατάλληλο/α για την περίσταση: 

Α) ∆ιαδίκτυο (ανίχνευση πληροφοριών / online δραστηριότητες)  
Β) λογισµικό ανάπτυξης δηµιουργικότητας και ζωγραφικής (αποτύπωση ιδεών / 
έκθεση υλικού)  
Γ) Λογισµικό εννοιολογικής χαρτογράφησης (ανίχνευση ιδεών / ανάπτυξη θέµατος-
εξακτίνωση / οµαδοποιήση / ταξινόµηση)  

∆) Ψηφιακές εγκυκλοπαίδειες (ανίχνευση / παρουσίαση υλικού) και λογισµικά 
οπτικοποίησης  
Ε) Λογισµικά γενικής χρήσης, όπως επεξεργασία κειµένου, λογιστικό φύλλο, 
λογισµικό παρουσίασης, κλπ. (π.χ. παραγωγή γραπτού λόγους, πίνακες διπλής 
εισόδου, κατασκευή παρουσίασης) 

ΣΤ) λογισµικά κλειστού τύπου 
 

 


