


εργαλείο δυναμικής διαχείρισης γεωμετρικών σχημάτων και
αλγεβρικών παραστάσεων
δυνατότητα δυναμικής αλλαγής των αντικειμένων :
είναι δυνατή η μετακίνηση, περιστροφή, αυξομείωση, ανάκλαση
και απόκρυψη του αντικειμένου, καθώς και η αλλαγή της ετικέτας, 
του χρώματος, της σκίασης ή του πάχους γραμμής του



Όποιες αλλαγές κι αν επιχειρηθούν, το Sketchpad διατηρεί τις
μαθηματικές σχέσεις μεταξύ αυτού και των άλλων αντικειμένων με
τα οποία συσχετίζεται
βασική αρχή της δυναμικής γεωμετρίας
βάση των δυνατοτήτων και της χρησιμότητας του Geometer's

Sketchpad. 



Παιδαγωγική αξιοποίηση

συμβάλλει στην κατανόηση δύσκολων και απρόσιτων μαθητικών
εννοιών με παραστατικό τρόπο και στην οικοδόμηση μαθηματικής
σκέψης
αφορμή, η οποία αφενός μεν θα συμβάλει στο να εκτιμήσουν οι

μαθητές την ομορφιά των μαθηματικών ως κουλτούρα στο
σύγχρονο κόσμο
αφετέρου θα λειτουργήσει ενθαρρυντικά για την μετέπειτα
ενασχόλησή τους με τα μαθηματικά



Παιδαγωγική αξιοποίηση

Στοχεύει στην κατασκευή γνώσης µέσω της αναπαράστασης των
ιδεών, της οργάνωσης γνώσης των μαθητών και της δημιουργίας
κατηγοριών ανάλυσης και κατανόησης δεδομένων
Επιτρέπει την εμπέδωση εννοιών και όρων μέσω της
οπτικοποίησης
Ευνοεί τη μάθηση µέσω αυτενέργειας, παρέχοντας ένα ελεγχόμενο
περιβάλλον εργασίας
Επιτρέπει την αναζήτηση και διερεύνηση για σύγκριση
καταστάσεων, φαινομένων και εκδοχών
Καλλιεργεί τη γνωστική σύγκρουση που προκύπτει από τη
σύγκριση αιτίων– αποτελεσμάτων



Παιδαγωγική αξιοποίηση

Αντιμετωπίζει τη μάθηση ως απόρροια αναστοχασµού, που βοηθά
το μαθητή να διατυπώσει µε σαφήνεια
Παρέχει τη δυνατότητα δημιουργίας κινούμενων γραφικών και
γραφικού προσδιορισμού γεωμετρικών τόπων
Ενθαρρύνει την ενασχόληση των μαθητών με τα γεωμετρικά
σχήματα και σώματα
Παράλληλα, οι ενέργειες του μαθητή συνοδεύονται από εικονική
ανατροφοδότηση βοηθώντας τον με αυτό τον τρόπο στη σωστή
διαμόρφωση της νοερής εικόνας που διαθέτει για τα γεωμετρικά
σχήματα



Φύλλα εργασίας

Εξοικείωση με το
πρόγραμμα

1ο Φύλλο 2ο Φύλλο

4ο Φύλλο

3ο Φύλλο















• Η έκφραση μέσω της τέχνης, η
μουσική, το θεατρικό παιχνίδι, η
ζωγραφική είναι ένα φυσικό και
βασικό κομμάτι της παιδικής
δραστηριότητας. 

• Μέσα από την ενασχόληση με
τη ζωγραφική τα παιδιά
μπορούν να κατανοήσουν και να
δημιουργήσουν σύμβολα, να
επικοινωνήσουν και να
εκφραστούν.

• Ένα λογισμικό ζωγραφικής
συμβάλλει στην αισθητική
καλλιέργεια των μαθητών, 
καθώς αποτελεί ένα εναλλακτικό
μέσο δημιουργικής έκφρασης.



• Η εκφραστικότητα των
μαθητών ενισχύεται όταν εκείνα
μετέχουν ενεργά στη μαθησιακή
διαδικασία (Potter, Johanson, 
Hutinger).

• Όταν τους δίνεται η ευκαιρία
να διαλέξουν υλικά και τεχνικές
και όταν έχουν άφθονο χρόνο να
ολοκληρώσουν τις
δραστηριότητές τους, νιώθουν
ότι οι ίδιοι ελέγχουν τον τρόπο
που δημιουργούν και μαθαίνουν.

• Ένα κατάλληλο διαδραστικό
λογισμικό ζωγραφικής μπορεί
να συνεισφέρει στην
δημιουργική δύναμη των
μαθητών και να αποτελέσει
κίνητρο για την ενασχόλησή
τους με τη ζωγραφική.



Κριτήρια ενός κατάλληλου
λογισμικού ζωγραφικής για
παιδιά (Potter, Johanson, 
Hutinger) :
• Είναι ανοιχτό και επιτρέπει στα
παιδιά να το εξερευνήσουν. 
• Είναι εύκολο στην πλοήγηση
του.
• Δίνει τον έλεγχο της
διαδικασίας στους μαθητές.
• Προκαλεί το ενδιαφέρον των
μαθητών.
• Ενθαρρύνει την ενεργητική
συμμετοχή των μαθητών. 
• Δίνει ανατροφοδότηση στους
μαθητές



Συγκεκριμένα το λογισμικό:

• προωθεί το σχεδιασμό και την
ανάπτυξη διεπιστημονικών
σχεδίων εργασίας και τη
θεματική προσέγγιση με την
άμεση και ενεργό συμμετοχή των
παιδιών

• αναδεικνύει το παιγνίδι ως τον
πυρήνα όλου του προγράμματος
και προσαρμόζεται στις ανάγκες
κάθε παιδιού ξεχωριστά

• ενθαρρύνει την πρόσβαση σε
ποικίλες πηγές της γνώσης, την
επιλογή και τη χρήση ποικίλου
υλικού, την προσέγγιση και
παρουσίαση διαφόρων θεμάτων
με πολλούς τρόπους



Φύλλα εργασίας:

Εξοικείωση με το
πρόγραμμα

1ο Φύλλο εργασίας

2ο Φύλλο εργασίας










