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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Από το 1990 στην εκπαιδευτική διαδικασία υποχωρεί ο παλιός αυταρχικός τρόπος διδασκαλίας 

και αντικαθίσταται από ένα νέο µοντέλο που χαρακτηρίζεται από σύγχρονες παιδαγωγικές και 
διδακτικές απόψεις. Σ’ αυτό το µοντέλο βασικό ρόλο παίζουν οι νέες τεχνολογίες καθώς 
συµβάλλουν σε καινούργιους τρόπους µάθησης και στην κατανόηση βασικών µαθηµατικών 
εννοιών. Επίσης συντελούν στην ενεργητική συµµετοχή των µαθητών και στην καλλιέργεια των 
φυσικών ταλέντων τους όπως φαίνεται από ένα µεγάλο αριθµό εργασιών. Γι’ αυτό πρέπει οι 
εκπαιδευτικοί να βοηθήσουν τους µαθητές να εκµεταλλευτούν τις νέες τεχνολογίες χωρίς όµως να 
υστερούν στην αιτιολόγηση. Γι’ αυτό προτείνονται  τρόποι και διαδικασίες ώστε να επιτευχθεί ο 
παραπάνω στόχος. Βέβαια η δραστηριοποίηση του µαθητή σύµφωνα µ’ αυτές τις οδηγίες δεν 
συνεπάγεται υψηλό επίπεδο αιτιολόγησης πάντοτε. Γι’ αυτό θα πρέπει ο εκπαιδευτικός να 
επινοήσει και άλλες διαδικασίες για να επιτευχθεί αυτό. Πρέπει επίσης να λαµβάνει υπόψη του 
παιδαγωγικές έρευνες ώστε να κατανοεί τον τρόπο δραστηριοποίησης των µαθητών στη 
διαδικασία σύλληψης εννοιών. Στο τέλος παραθέτονται 3 δραστηριότητες βασικών εννοιών που 
έχουν δοκιµαστεί στην τάξη επιτυχώς.     

 
Εισαγωγή 
 

Την τελευταία δεκαετία, η µαθηµατική κοινότητα στην Ελλάδα έχει εντάξει τις νέες 
τεχνολογίες στη διαδικασία της µάθησης. Η όλη εκπαιδευτική διαδικασία έχει µπει σε µια 
δυναµική πορεία συνεχούς µετεξέλιξης. Το µοντέλο που κυριαρχούσε τα προηγούµενα χρόνια και 
ήταν συνυφασµένο µε αυταρχικές, πληροφοριακού τύπου και αποκοµµένες από την κοινωνική 
πραγµατικότητα εκπαιδευτικές αντιλήψεις, σταδιακά υποχωρεί και δίνει τη θέση του σε ένα 
καινούριο µοντέλο που χαρακτηρίζεται από σύγχρονες παιδαγωγικές και διδακτικές απόψεις 
(κατασκευή της γνώσης από τον ίδιο τον µαθητή, ενεργητική, βιωµατική, οµαδοσυνεργατική 
µάθηση, δραστηριότητες που συνδέονται µε την πραγµατική ζωή και έχουν νόηµα για τον µαθητή, 
διαθεµατικές µορφές σκέψης και έκφρασης, έντονη χρήση των Νέων Τεχνολογιών κτλ). Η 
διαδικασία της µάθησης δεν είναι πια µόνο µια απλή ενηµερωτική λειτουργία, αλλά επηρεάζεται 
από ένα σύνολο παραγόντων και οι µαθητές δεν φωτογραφίζουν απλώς την πραγµατικότητα αλλά 
τη µετασχηµατίζουν µε ένα τρόπο εξαρτώµενο από το επίπεδο της γνωστικής τους ανάπτυξης, από 
την προσωπικότητά τους και από πολλές πολιτιστικές, κοινωνικές, περιβαλλοντικές και 
οικονοµικές παραµέτρους. 



 Έτσι οι νέες τεχνολογίες  παίζουν κεντρικό ρόλο σε όλα τα στάδια της µαθησιακής 
διαδικασίας διότι από τη φύση  και τη λειτουργία τους οι υπολογιστικές τεχνολογίες  µπορούν να 
υποστηρίξουν και να συµβάλλουν στην ανάπτυξη διαφόρων τρόπων µάθησης (Κεκές & 
Μυλωνάκου-Κεκέ, 2001), όπως: 

• Μάθηση µέσα από την εικονική πράξη 
• Μάθηση µε αναστοχασµό 
• Μάθηση µέσα από µελέτη περιπτώσεων 
• Μάθηση µέσα από την εξερεύνηση 
• Τυχαία µάθηση 
Σύµφωνα µε τη διεθνή ερευνητική εµπειρία (Hoyles & Noss 1992, Kynigos 1992), αλλά και µε 

τις σύγχρονες φιλοσοφικές και παιδαγωγικές θέσεις (Olson 1987, Noss 1988) οι Νέες Τεχνολογίες 
µπορούν να δώσουν δυνατότητες που ήταν ανύπαρκτες µέχρι τώρα. 

Έτσι οι εφαρµογές των Νέων Τεχνολογιών της πληροφορίας και της επικοινωνίας είναι δυνατό 
να συνεισφέρουν στη βελτίωση και επαναπροσανατολισµό της διαδικασίας της µάθησης σε µια 
κατεύθυνση όπου η µάθηση θα γίνει ενεργητική και οι µαθητές (Παπαδόπουλος, 1999) θα: 

• πειραµατίζονται 
• αναζητούν, θα ανακαλύπτουν και θα χαίρονται τη γνώση 
• µαθαίνουν να συνεργάζονται, να είναι µεθοδικοί, να παίρνουν πρωτοβουλίες, να θέτουν 

στόχους, να επιχειρηµατολογούν, να σκέφτονται και να εκφράζονται ελεύθερα, 
• καλλιεργούν τις κλίσεις και τα ταλέντα τους, 
• αγαπούν τη µάθηση 
Έτσι οι Νέες Τεχνολογίες µας δίνουν τη δυνατότητα τη στατική εικόνα του βιβλίου να την 

µετατρέψουµε σε δυναµικό εργαλείο κατανόησης εννοιών. 
Στη δυνατότητα του Η/Υ να αποτελέσει ένα χρήσιµο εργαλείο για τους µαθητές στα πλαίσια 

των σύγχρονων εκπαιδευτικών αντιλήψεων συνηγορεί ένας µεγάλος αριθµός εργασιών 
(Solloway,1991, Αργύρης & Κυνηγός, 1991, Mercer 1993, Κοντογεώργος & Μαραγκός, 2001). 
Κατά την άποψη του Papert (1980) ο Υπολογιστής έχει τη δυνατότητα να γίνει το βασικότερο 
εργαλείο έκφρασης και διερεύνησης εννοιών.  

Έτσι οι εκπαιδευτικοί πρέπει να είναι ικανοί να σχεδιάσουν δραστηριότητες καθώς ψάχνουν 
τρόπους να βοηθήσουν τους µαθητές ώστε να επωφεληθούν από τη τεχνολογία χωρίς να 
παραµελούν τις µαθηµατικές αιτιολογήσεις. Οι εκπαιδευτικοί στόχοι για τη διδασκαλία των 
µαθηµατικών (N.C.T.M. 1991) προβάλλουν 4 οδηγίες για να βοηθήσουν τους εκπαιδευτικούς να 
δηµιουργήσουν µια ατµόσφαιρα στην οποία οι µαθητές θα συµµετέχουν  ενεργά, στη µαθηµατική 
αιτιολόγηση και σκέψη. Σε αυτές τις υποδείξεις συµπεριλαµβάνεται και µία επιπλέον πρόταση:  οι 
εκπαιδευτικοί θα πρέπει προσεκτικά να διαλέγουν µαθηµατικές εργασίες που να είναι αξιόλογες. 
Σύµφωνα µε τις παραπάνω προτάσεις, οι εργασίες που εµπλέκουν την τεχνολογία θα πρέπει να 
παρακινούν τους µαθητές έτσι ώστε να ανανεώνουν τις αιτιολογήσεις  και τις δικαιολογήσεις 
τους, έτσι ώστε:  

1. Να κάνουν σύνδεση µεταξύ διαφορετικών αναπαραστάσεων  
2. Να γίνονται αισθητά τα αποτελέσµατα που προέρχονται από την τεχνολογία 
3. Να εναρµονίζουν τα τεχνολογικά αποτελέσµατα µε τις εικασίες τους 
4. Να κατασκευάζουν µία εικόνα µε τις δεδοµένες ιδιότητες. 
Όταν οι µαθητές εµπλέκονται σε τέτοιες δραστηριότητες, δεν συνεπάγεται οπωσδήποτε ότι 

αναπτύσσουν υψηλό επίπεδο µαθηµατικής αιτιολόγησης (Henningen & Stein 1997).Ο 
εκπαιδευτικός πρέπει, να επινοήσει τρόπους, δραστηριότητες πέρα από τις παραπάνω 
προτεινόµενες, ένα κατάλληλο δηλαδή περιβάλλον, για να επιτύχει τη µεγαλύτερη δυνατή 



συµµετοχή του µαθητή στη διαδικασία αιτιολόγησης. Το να δηµιουργήσουν αυτές τις 
προϋποθέσεις δεν είναι εύκολο, διότι οι µαθητές και οι εκπαιδευτικοί µπορεί να έχουν 
διαφορετικές απόψεις για τους ρόλους του καθένα στην τάξη και κυρίως σε ένα τέτοιο 
υπολογιστικό περιβάλλον, καθώς µάλιστα οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να αναθεωρούν τους 
τρόπους διδασκαλίας τους, έτσι ώστε οι µαθητές να µπορούν να αναπτύξουν αιτιολογήσεις σε ένα 
υπολογιστικό περιβάλλον. Πρέπει επίσης να λαµβάνουν υπόψη τους τις θεωρίες και τα 
αποτελέσµατα της µαθηµατικής παιδαγωγικής έρευνας, έτσι ώστε να κατανοούν το εύρος των 
τρόπων µε τους οποίους οι µαθητές µπορούν να συλλάβουν τις έννοιες. Πρέπει να κατανοούν 
επίσης τον τρόπο µε τον οποίο επιδρά η τεχνολογία στη σύλληψη των εννοιών, καθώς και να 
συγκρίνουν τους τρόπους µε τους οποίους οι σκέψεις αυτές ωριµάζουν.  Έτσι µε όλα αυτά οι 
εκπαιδευτικοί µπορούν να γίνουν πιο ικανοί να µάθουν να σχεδιάζουν διαφορετικού τύπου 
ερωτήσεις και να ακούν διαφορετικού είδους απαντήσεις όταν οι µαθητές δικαιολογούν τα 
αποτελέσµατα τους. 

Παρακάτω παραθέτουµε 3 δραστηριότητες που έχουν δοκιµαστεί στην τάξη και έχουν δώσει 
ικανοποιητικά αποτελέσµατα ως προς την κατανόηση των εννοιών για τις οποίες 
χρησιµοποιήθηκαν. 

   
∆ραστηριότητες στις βασικές έννοιες 
 
∆ραστηριότητα 1η (Ταυτότητες) 
 
Πρόβληµα  
 

   Είναι γνωστό πως , αν  α και β είναι τα µήκη  ευθυγράµµων  τµηµάτων, τότε το 
2a είναι το εµβαδόν τετραγώνου πλευράς α, ενώ 3a  είναι ο όγκος του κύβου ακµής α και 

το β2a  είναι ο όγκος  παραλληλεπιπέδου µε διαστάσεις  α, α και β. 
   Είναι  επίσης γνωστή η ταυτότητα : 32233 33)( βαββααβ +++=+a . 
 
Βήµα 1ο 

 
Με βάση τα παραπάνω γράψτε στο τετράδιό σας τι παριστά κάθε µέλος της ταυτότητας.  
 
Βήµα 2ο 

 
Ανοίξτε το αρχείο µε όνοµα  «Ταυτότητες».  
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Βήµα 3ο 

 
Να κάνετε σύγκριση αυτών που έχετε γράψει στα τετράδιά σας µε αυτά που εµφανίζονται 
στην οθόνη. 
  
Βήµα 4ο 

 
Χρησιµοποιήστε το παραπάνω αρχείο για να κάνετε γεωµετρική απόδειξη της 
ταυτότητας. 
 
Βήµα 5ο 

 
Κάντε κάτι παρόµοιο για να αποδείξετε άλλες ταυτότητες. 
 
 
∆ραστηριότητα  2η (Εισαγωγή στην ισότητα τριγώνων) 
 
Πρόβληµα  
 

   Ανοίξτε το αρχείο µε όνοµα «Ισότητα τριγώνων». Εµφανίζεται ένα περίεργο σχήµα.  
   Στην πραγµατικότητα είναι πέντε τρίγωνα που αποσπάσαµε από πέντε ορθογώνια 

πλαίσια, για 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 από τις κορυφές των τριγώνων  
φαίνονται είναι τα σηµεία που στο σχήµα έχουν γράµµα για όνοµα. 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Βήµα 1ο  
 

1. Επιλέξτε ένα τρίγωνο (πχ. 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. 

2. Καταγράψτε τα στοιχεία αυτά µε τη σειρά που εµφανίζονται στο σχήµα. 
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3. 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.  

4. Τα καταφέρατε στην κατασκευή; Αν ναι, τότε συνεχίστε στα επόµενα. Αν όχι  
κάντε διπλό κλικ στο «κατασκευή τριγώνου». 

  
Βήµα 2ο   
  

1. 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; 

2. Μετακινήστε την κάθε κορυφή του τριγώνου. Τι παρατηρείτε στις µετακινήσεις 
αυτές, στο σχήµα και στο µέγεθος του τριγώνου; 

3. Ανοίξτε τώρα µε διπλό κλικ στο … το µαγικό ορθογώνιο πλαίσιο και διαπιστώστε 
αν φτιάξατε το τρίγωνο που χρειαζόµαστε. ∆εν ξέρετε τον τρόπο να το 
διαπιστώσετε; Μετακινήστε από µια κορυφή το τρίγωνο που φτιάξατε και 
τοποθετήστε το στο κοµµένο τρίγωνο του πλαισίου. Εφαρµόζει ακριβώς ; 

 
Βήµα 3ο  
 

1. Στο 1ο στάδιο του 1ου βήµατος καταγράψατε τα κύρια στοιχεία του τριγώνου που 
κατασκευάσατε και µε τη σειρά που είναι στο σχήµα. Στο 3ο στάδιο του 2ου 
βήµατος τοποθετήσατε το τρίγωνο που κατασκευάσατε στο αρχέτυπό του. Τώρα 
µπορείτε να διατυπώσετε µια πρόταση στη µορφή  « Αν … τότε…» που να αφορά 
τα παραπάνω. 

2. Πόσα διαφορετικά τρίγωνα µπλε µπορείτε να φτιάξετε µε τα ίδια στοιχεία ; 
 
Βήµα 4ο  
 
   Προσπαθήστε να διατυπώσετε ένα συλλογισµό για να δικαιολογήσετε τα εποπτικά 
συµπεράσµατα του 3ου βήµατος. 
 
Επαναλάβατε τις ίδιες διαδικασίες για τα υπόλοιπα τρίγωνα  και προσπαθήστε να 
καταλήξετε  σε αντίστοιχα συµπεράσµατα. 
 
 
∆ραστηριότητα 3η (Απόλυτη  τιµή πραγµατικού αριθµού) 
 
Πρόβληµα 
  

Ένας αεροδιάδροµος που διέρχεται από ένα αεροδρόµιο, έχει κατεύθυνση από δυτικά 
προς τα ανατολικά. Ο αεροδιάδροµος καθορίζεται από δύο ραδιόφαρους , έναν αριστερά 
του αεροδροµίου σε απόσταση 2km και ένα δεξιά του στην ίδια απόσταση. Ένα 
αεροπλάνο κινείται στον αεροδιάδροµο 



 
Βήµα 1ο 

 
Με αφετηρία το αεροδρόµιο, βρείτε έναν τρόπο να παραστήσετε στο τετράδιό σας τα 
παραπάνω αντικείµενα, έτσι ώστε να καθορίζεται µε σαφήνεια η θέση τους . 
Αν παραστήσετε τον αεροδιάδροµο µε µια ευθεία γραµµή, µε ποιο τρόπο θα 
προσδιορίσετε τη θέση του αεροδροµίου, των φάρων και του αεροπλάνου που κινείται 
στον αεροδιάδροµο;  
 
Βήµα 2ο 

 

Ανοίξτε το αρχείο µε όνοµα «Απόλυτη τιµή». Προσαρµόστε το σχέδιό σας σ’ αυτό του 
αρχείου. 
 
Βήµα 3ο 

 

Μετακινήστε το αεροπλάνο στον αεροδιάδροµο και σε κάθε θέση προσδιορίστε την 
απόστασή του από το αεροδρόµιο. Κάντε έναν πίνακα όπου στην πρώτη στήλη θα βάλετε 
τις τιµές του x  που προσδιορίζει τη θέση του αεροπλάνου στον άξονα και στη δεύτερη 
στήλη την απόσταση του αεροπλάνου από το αεροδρόµιο.  
(Ορισµός της απόλυτης τιµής) 
(Το πρόγραµµα  δίνει την απόσταση µε τις εντολές  µετρήσεις-υπολογισµός –συναρτήσεις –απόλυτη 
τιµή-x) 
Από τον πίνακα προσπαθήστε να βρείτε τη σχέση µεταξύ του x  και της απόλυτης τιµής 
του. ∆ιατυπώστε σχετική πρόταση. 
 
Βήµα 4ο 

 
Από τον πύργο ελέγχου του αεροδροµίου ένα αεροπλάνο είναι ορατό όταν η απόστασή 
του είναι 6 km το πολύ απ’ αυτόν.  

α) ∆ιατυπώστε µια µαθηµατική σχέση που να εκφράζει την παραπάνω πρόταση 
β) Σε ποιες θέσεις του αεροδιαδρόµου πρέπει να βρίσκεται το αεροπλάνο, που 
πλησιάζει στο αεροδρόµιο, για να  αρχίσει να φαίνεται απ’ τον πύργο ελέγχου;  
Μετακινείστε το αεροπλάνο στον αεροδιάδροµο και βρείτε τις κατάλληλες θέσεις. 
∆ιατυπώστε σχετική πρόταση. 
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ABSTRACT 
Since 1990 the traditional self-assertive process of teaching is replaced by a new 

model approach which is characterised by updated pedagogical and didactic concepts. 
New technologies play a significant role in this model as they contribute to new methods 
of learning and understanding basic mathematics concepts. Moreover as has been shown 
in a large number of projects, new technologies encourage the active participation of the 
students and enhance their skills. 


