PAGE  
- 29 -
Παίζω και Μετρώ με τα Σχήματα

                                   1η Θεματική ενότητα 1

«Αρχικές έννοιες - Σχήματα - Στερεά – Θέσεις Σωμάτων»

(Νηπιαγωγείο και Α΄ Δημοτικού)

Διδακτικοί στόχοι :


Οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα:

· Να αναγνωρίζουν απλά γεωμετρικά και στερεά σχήματα.

· Να διακρίνουν τα σχήματα των στερεών: κύβου, ορθογώνιου παραλληλεπιπέδου (στερεού ορθογωνίου), κυλίνδρου, σφαίρας και των επιπέδων: του κύκλου, του τετραγώνου, του ορθογωνίου και του τριγώνου.

· Να κατανοούν απλές σχέσεις στο χώρο και να αναπαράγουν σχήματα.

· Να τοποθετούν, να εντοπίζουν και να μετατοπίζουν αντικείμενα σε σχέση με  σταθερά σημεία αναφοράς.

· Να αναγνωρίζουν, να περιγράφουν και να επεκτείνουν γεωμετρικά μοτίβα.
· Να ανακατασκευάζουν απλά παζλ.
Δραστηριότητα 1.1

 « Μαθαίνω τα σχήματα »

Γενική Περιγραφή

Η δραστηριότητα αποτελείται από 3 στάδια:

1. Γνωριμία με τα σχήματα

Στο στάδιο αυτό παρουσιάζονται οι μορφές των βασικών σχημάτων.
2. Παρουσίαση της εφαρμογής

  Στο στάδιο αυτό παρουσιάζεται ο τρόπος με τον οποίο θα χρησιμοποιήσουν οι μαθητές το πρόγραμμα .

3. Oι ερωτήσεις

  Στο στάδιο αυτό, που είναι και το κύριο μέρος της εφαρμογής, οι μαθητές καλούνται να αναγνωρίσουν ένα βασικό σχήμα μεταξύ  κάποιων άλλων. Ο υπολογιστής συνθέτει τις ερωτήσεις και ελέγχει τις απαντήσεις των μαθητών.

Παρατήρηση

Δεν υπάρχει φύλλο εργασίας για τους μαθητές.

Γνωριμία με τα σχήματα

1.  Οι μαθητές κάνουν διπλό κλικ στο πλαίσιο «ΠΑΙΖΩ ΚΑΙ ΜΕΤΡΩ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ», μετά κάνουν διπλό κλικ στο Πλαίσιο «1η Θεματική Ενότητα» και μετά κλικ στο αρχείο «Δραστηριότητα 1.1». 
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2.  Στον υπολογιστή εμφανίζεται η κύρια σελίδα της εφαρμο-γής, στην οποία θα γίνει και η πρώτη παρουσίαση των σχημάτων.

3. Οι μαθητές καλούνται να παρατηρήσουν τα 4  βασικά γεωμετρικά σχήματα: τον κύκλο, το τετράγωνο, το ορθογώνιο και το τρίγωνο.

4. Οι μαθητές κάνουν κλικ πάνω στο πρώτο σχήμα από αριστερά, που είναι ο κύκλος και οδηγούνται σε μία σελίδα, στην οποία παρουσιάζονται μερικά αντικείμενα που έχουν σχήμα κυκλικό. Οι μαθητές καλούνται να παρατηρήσουν τα κυκλικά σχήματα των σωμάτων, τοποθετώντας το δείκτη του ποντικού πάνω σε κάθε σώμα. Το γεγονός αυτό προκαλεί μία ορατή αλλαγή στο καθένα από αυτά. Το cd  αναπηδά, η ρόδα τρέχει, ο ήλιος φωτίζει.

5. Στη συνέχεια οι  μαθητές επιλέγουν το εικονίδιο επιστροφής στην αρχική σελίδα και κάνουν κλικ πάνω στο τετράγωνο που είναι και το δεύτερο σχήμα. Με τον ίδιο τρόπο πάλι καλούνται να παρατηρήσουν μερικά αντικείμενα με τετράγωνο σχήμα, όπως είναι ο πίνακας, το παράθυρο και το πλακάκι.

6. Συνεχίζοντας με τον ίδιο τρόπο, οι μαθητές επιλέγουν το εικονίδιο της επιστροφής στην αρχική σελίδα και επιλέγουν το επόμενο σχήμα, που είναι το ορθογώνιο. Οι μαθητές παρατηρούν τα ορθογώνια σχήματα των κτιρίων, της πόρτας και των παραθύρων και αλληλεπιδρούν με αυτά.

7. Τέλος, επιλέγουν πάλι το ίδιο εικονίδιο επιστροφής στην αρχική σελίδα και επιλέγουν αυτή τη φορά το τελευταίο σχήμα, που είναι το τρίγωνο. Παρατηρούν το τριγωνικό σχήμα της σκεπής, της βάρκας και της σκηνής και αλληλεπιδρούν με αυτά.

Οι μαθητές ολοκληρώνουν τη γνωριμία τους με τα σχήματα και επιστρέφουν στην αρχική σελίδα.

Παρουσίαση της εφαρμογής

  Μόλις τελειώσει το στάδιο της γνωριμίας με τα βασικά σχήματα, αρχίζει το στάδιο παρουσίασης της εφαρμογής. Στο στάδιο αυτό οι μαθητές θα μάθουν πώς να χρησιμοποιούν το πρόγραμμα, ώστε να εξασκηθούν με τη βοήθεια του υπολογιστή στην αναγνώριση των σχημάτων. 

Παρουσίαση πρώτης ερώτησης

1.Οι μαθητές επιλέγουν το εικονίδιο της παρουσίασης, κάνοντας κλικ στο γρανάζι. Στην οθόνη του υπολογιστή εμφανίζονται τρία σχήματα: ένα τετράγωνο, ένα ορθογώνιο και ένας κύκλος.  Με ηχητικό μήνυμα οι μαθητές καλούνται να αναγνωρίσουν τον κύκλο.

2.  Αν οι μαθητές επιλέξουν το τετράγωνο, τότε λαμβάνουν το μήνυμα της λανθασμένης επιλογής «Παρατήρησε την εικόνα και προσπάθησε πάλι» και στην οθόνη του υπολογιστή αναδύεται το παράθυρο με τα κυκλικά σχήματα, για να βοηθήσει τους μαθητές να αναγνωρίσουν το λάθος τους. Οι μαθητές, κάνοντας κλικ στο αναδυόμενο παράθυρο με τη βοήθεια, το κλείνουν και συνεχίζουν την εργασία τους.

3. Αν οι μαθητές επιλέξουν το ορθογώνιο, λαμβάνουν το ίδιο μήνυμα της λανθασμένης επιλογής και ακολουθείται η ίδια διαδικασία.

4. Τέλος, αν οι μαθητές επιλέξουν τον κύκλο, τότε η σωστή τους επιλογή επιβεβαιώνεται με το μήνυμα «Μπράβο! Το βρήκες!!» Εδώ ολοκληρώνεται και η παρουσίαση της πρώτης ερώτησης της εφαρμογής.

  Στη συνέχεια, οι μαθητές κάνουν κλικ στο εικονίδιο «επόμενο» και οδηγούνται στην παρουσίαση της δεύτερης ερώτησης. Οι μαθητές για την ερώτηση αυτή, καθώς και για τις δύο επόμενες εργάζονται με τον ίδιο τρόπο και όταν ολοκληρώσουν την τέταρτη ερώτηση, επιλέγουν το εικονίδιο για επιστροφή στην αρχική σελίδα.
  Είναι τώρα έτοιμοι να  περάσουν στο τρίτο μέρος της εφαρμογής που είναι οι ερωτήσεις.

Oι ερωτήσεις

  Οι μαθητές κάνοντας κλικ στο εικονίδιο με το πρόσωπο καλούνται να χρησιμοποιήσουν  μόνοι τους  πλέον το πρόγραμμα με τον τρόπο που έχουν διδαχθεί κατά την παρουσίασή του.  

  Οι ερωτήσεις δημιουργούνται τυχαία κάθε φορά από το πρόγραμμα και είναι διαφορετικές σε κάθε υπολογιστή.

 Όταν οι μαθητές απαντήσουν σε όλες τις ερωτήσεις (12 συνολικά), μπορούν να εργαστούν όσες φορές επιθυμούν με οποιοδήποτε μέρος της εφαρμογής.  Μπορούν να περιηγηθούν στη γνωριμία των σχημάτων, στην παρουσίασή τους ή και να απαντήσουν πάλι στις ερωτήσεις.

Δραστηριότητα 1.2
 « Πάνω – Κάτω – Δεξιά – Αριστερά »

  Γενική Περιγραφή

Η δραστηριότητα αποτελείται από 2 στάδια:
 1ο Στάδιο 
    Στο στάδιο αυτό οι μαθητές επιδιώκεται να κατανοήσουν τις έννοιες πάνω, κάτω, δεξιά, αριστερά, πάνω αριστερά, πάνω δεξιά, κάτω αριστερά, κάτω δεξιά.

 2ο Στάδιο

    Στο στάδιο αυτό οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να εξασκηθούν, ώστε να εμπεδώσουν τις παραπάνω έννοιες. Για το σκοπό αυτό έχουν δημιουργηθεί 3 επιμέρους ενότητες.
1η ενότητα:  Το δένδρο

  Στο στάδιο αυτό παρουσιάζονται οι βασικές θέσεις πάνω, κάτω, δεξιά, αριστερά .

2η ενότητα:  Το σπίτι

  Στο στάδιο αυτό παρουσιάζονται οι έννοιες πάνω, κάτω, δεξιά, αριστερά, πάνω αριστερά, πάνω δεξιά, κάτω αριστερά, κάτω δεξιά.
3η ενότητα:  Το δένδρο και το σπίτι

  Στο στάδιο αυτό παρουσιάζονται οι έννοιες πάνω, κάτω, δεξιά, αριστερά, πάνω αριστερά, πάνω δεξιά, κάτω αριστερά, κάτω δεξιά, με πιο πολύπλοκη μορφή.

Εισαγωγή

   Οι μαθητές κάνουν διπλό κλικ στο πλαίσιο «ΠΑΙΖΩ ΚΑΙ ΜΕΤΡΩ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ», μετά κάνουν διπλό κλικ στο Πλαίσιο «1η Θεματική Ενότητα» και μετά κλικ στο αρχείο «Δραστηριότητα 1.2». 
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2. Στον υπολογιστή εμφανίζεται η πρώτη σελίδα της εφαρμογής, η οποία αντιστοιχεί στο πρώτο στάδιο. 

3. Οι μαθητές κάνοντας κλικ σε μια από τις διαφορετικές θέσεις κάθε εικόνας ακούν το ηχητικό μήνυμα που τους πληροφορεί για την αντίστοιχη θέση.

4. Όταν οι μαθητές κατανοήσουν τις παραπάνω έννοιες, κάνουν κλικ στο εικονίδιο με το σπιτάκι, που υπάρχει κάτω αριστερά στο περιβάλλον εργασίας και περνούν στο δεύτερο στάδιο της εφαρμογής. 

Στο στάδιο αυτό  υπάρχουν τρία  κουμπιά - δραστηριότητες. Κάθε κουμπί αντιστοιχεί και σε μία δραστηριότητα της εφαρμογής.

Α) Το δένδρο

   Στο μέρος αυτό της εφαρμογής οι μαθητές πρέπει να τοποθετήσουν ένα περιστέρι γύρω από ένα δένδρο σε βασικές θέσεις που θα τους υποδείξει ο υπολογιστής. Οι θέσεις αυτές είναι:

Πάνω από το δένδρο. 

Κάτω από το δένδρο. 

Δεξιά από το δένδρο. 

Αριστερά από το δένδρο.
   Οι μαθητές επιλέγουν από την κύρια οθόνη το κουμπί που αντιστοιχεί στο μέρος αυτό της εφαρμογής.

   Στην πρώτη ερώτηση ζητείται από τους μαθητές να τοποθετήσουν το περιστέρι πάνω από το δένδρο. Η ερώτηση δίνεται ηχητικά. Οι μαθητές τοποθετούν το δείκτη του ποντικιού τους πάνω στο περιστέρι και το σύρουν στη θέση που νομίζουν ότι είναι η σωστή. Ο υπολογιστής τους απαντά με κατάλληλο ηχητικό μήνυμα αν η ενέργεια τους είναι σωστή ή λάθος. Σε περίπτωση που οι μαθητές τοποθετήσουν λάθος το περιστέρι,  εμφανίζεται μια βοηθητική σελίδα, για να τους υπενθυμίσει τις βασικές έννοιες. Οι μαθητές, αφού κάνουν κλικ στο εικονίδιο Χ,  συνεχίζουν την εργασία τους.

   Στη συνέχεια, οι μαθητές επιλέγουν το εικονίδιο που οδηγεί στην επόμενη ερώτηση.

  Έπειτα  ζητείται από τους μαθητές να τοποθετήσουν το περιστέρι κάτω από το δένδρο. Οι μαθητές εργάζονται με τον ίδιο τρόπο.

  Κατόπιν οι μαθητές επιλέγουν  το εικονίδιο που οδηγεί στην επόμενη ερώτηση.

  Ομοίως, ζητείται από τους μαθητές να τοποθετήσουν το περιστέρι δεξιά  από το δένδρο. 

  Με τον ίδιο τρόπο οι μαθητές επιλέγουν το εικονίδιο που οδηγεί στην επόμενη ερώτηση. Αυτή τη φορά ζητείται από τους μαθητές να τοποθετήσουν το περιστέρι αριστερά   από το δένδρο. 

  Όταν οι μαθητές απαντήσουν σε όλες τις ερωτήσεις (8 συνολικά), επιστρέφουν στην αρχική σελίδα του δεύτερου σταδίου, για να ασχοληθούν  με το δεύτερο μέρος του.

Παρατήρηση

   Οι μαθητές μπορούν να επαναλάβουν τη θεωρία όποτε θελήσουν, κάνοντας κλικ στο κουμπί με το σπίτι για να επιστρέψουν στην αρχική οθόνη του δεύτερου σταδίου και στη συνέχεια πάλι κλικ στο ίδιο κουμπί.

Β) Το σπίτι

   Στο μέρος αυτό της εφαρμογής οι μαθητές καλούνται να τοποθετήσουν ένα περιστέρι γύρω από ένα σπίτι, σε  θέσεις που θα τους υποδείξει ο υπολογιστής. Οι θέσεις αυτές είναι περισσότερες από ό,τι στο προηγούμενο μέρος της εφαρμογής:

· Πάνω από το σπίτι 

· Κάτω από το σπίτι 

· Δεξιά από το σπίτι 

· Αριστερά από το σπίτι

· Πάνω και δεξιά  από το σπίτι

· Πάνω και αριστερά από το σπίτι

· Κάτω και δεξιά  από το σπίτι

· Κάτω και αριστερά από το σπίτι

   Οι μαθητές επιλέγουν από την κύρια οθόνη το κουμπί που αντιστοιχεί στο μέρος αυτό της εφαρμογής.

   Στην πρώτη ερώτηση ζητείται από τους μαθητές να τοποθετήσουν το περιστέρι πάνω από το σπίτι. Η ερώτηση δίνεται ηχητικά, όπως και στο πρώτο μέρος. Οι μαθητές τοποθετούν το δείκτη του ποντικιού τους πάνω στο περιστέρι και το σύρουν στη ζητούμενη θέση. Ο υπολογιστής τους απαντά με το ανάλογο ηχητικό μήνυμα αν η ενέργεια τους είναι σωστή ή λάθος. Σε περίπτωση που οι μαθητές τοποθετήσουν λάθος το περιστέρι, εμφανίζεται μια βοηθητική σελίδα, για να τους υπενθυμίσει τις βασικές έννοιες. Οι μαθητές, αφού κάνουν κλικ στο εικονίδιο Χ,  συνεχίζουν την εργασία τους.

    Οι ερωτήσεις που καλούνται να απαντήσουν οι μαθητές είναι συνολικά 12, οι οκτώ πρώτες ερωτήσεις είναι ίδιες για όλους τους μαθητές, ενώ οι τέσσερις τελευταίες δημιουργούνται τυχαία και άρα είναι διαφορετικές για κάθε μαθητή.
    Οι μαθητές εργάζονται, όπως και στο πρώτο μέρος, και όταν απαντήσουν σε όλες τις ερωτήσεις, επιστρέφουν στην αρχική σελίδα του δεύτερου σταδίου, για να ασχοληθούν  με το τρίτο  μέρος της εφαρμογής. 

Παρατήρηση

    Οι μαθητές μπορούν και στο μέρος αυτό της δραστηριότητας, να επαναλάβουν τη θεωρία όποτε θελήσουν, κάνοντας κλικ στο κουμπί με το σπιτάκι, για να επιστρέψουν στην αρχική οθόνη του δεύτερου σταδίου και στη συνέχεια πάλι κλικ στο ίδιο κουμπί
Γ) Το σπίτι και το δένδρο

  Το μέρος αυτό της εφαρμογής περιλαμβάνει και τα δύο προηγούμενα σχήματα. 

   Από τους μαθητές ζητείται κάθε φορά να τοποθετήσουν το περιστέρι σε σχέση με το σπίτι ή σε σχέση με το δέντρο. Η ερώτηση δίνεται ηχητικά, οι μαθητές τοποθετούν το δείκτη του ποντικιού τους πάνω στο περιστέρι και το σύρουν στη ζητούμενη θέση. Ο υπολογιστής τους απαντά με το ανάλογο  ηχητικό μήνυμα αν η ενέργεια τους είναι σωστή ή λάθος. Σε περίπτωση που οι μαθητές τοποθετήσουν λάθος το περιστέρι,  εμφανίζεται η αρχική σελίδα του πρώτου σταδίου, για να τους υπενθυμίσει τις βασικές έννοιες. Οι μαθητές μπορούν να επαναλάβουν τη θεωρία και στη συνέχεια, κάνουν κλικ στο εικονίδιο Χ,  για να συνεχίσουν την εργασία τους.
  Το μέρος αυτό προσφέρεται για την εξάσκηση των μαθητών. Στο σημείο αυτό οι ερωτήσεις είναι διαφορετικές για κάθε μαθητή, εφόσον δημιουργούνται τυχαία από τον υπολογιστή. Οι μαθητές αφήνονται να αλληλεπιδράσουν μόνοι τους με την εφαρμογή.

  Ο αριθμός των ερωτήσεων που μπορεί να απαντήσει ο μαθητής είναι απεριόριστος.

  Ο δάσκαλος μπορεί να κατευθύνει τους μαθητές να ασχοληθούν με όποιο μέρος της εφαρμογής κρίνει κατάλληλο για τον καθένα.

Παρατήρηση

Δεν υπάρχει φύλλο εργασίας για τους μαθητές.

Δραστηριότητα 1.3

« Μαθαίνω τα  στερεά »

Η δραστηριότητα αποτελείται από τρία στάδια:

 Γνωριμία με τα σχήματα
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1. Οι μαθητές κάνουν διπλό κλικ στο πλαίσιο «ΠΑΙΖΩ ΚΑΙ ΜΕΤΡΩ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ», μετά κάνουν διπλό κλικ στο Πλαίσιο «1η Θεματική Ενότητα» και μετά κλικ στο αρχείο «Δραστηριότητα 1.3». 

2. Στον υπολογιστή εμφανίζεται η κύρια σελίδα της εφαρμογής, στην οποία θα γίνει και η πρώτη παρουσίαση των σωμάτων.

3. Οι μαθητές καλούνται να παρατηρήσουν τα  4  βασικά σώματα: τη σφαίρα, την πυραμίδα, τον κύλινδρο και τον κύβο.

4. Οι μαθητές κάνουν κλικ πάνω στο πρώτο σχήμα από αριστερά που είναι η σφαίρα και οδηγούνται σε μία σελίδα στην οποία εμφανίζονται μερικά σώματα που είναι σφαιρικά. Οι μαθητές καλούνται να τα παρατηρήσουν, τοποθετώντας το δείκτη του ποντικιού πάνω σε κάθε σώμα. Το γεγονός αυτό προκαλεί μία ορατή αλλαγή στο καθένα από αυτά. 

5. Στη συνέχεια, οι  μαθητές επιλέγουν το εικονίδιο επιστροφής στην αρχική σελίδα και κάνουν κλικ πάνω στην πυραμίδα που είναι το δεύτερο σώμα. Με τον ίδιο τρόπο καλούνται να παρατηρήσουν τις πυραμίδες.

6. Στη συνέχεια οι μαθητές, αφού επιστρέψουν στην αρχική σελίδα, επιλέγουν το επόμενο σώμα που είναι ο κύλινδρος. Οι μαθητές παρατηρούν κυλινδρικά  σώματα και αλληλεπιδρούν με αυτά.

7. Με τον ίδιο τρόπο οι μαθητές επιστρέφουν στην αρχική σελίδα και επιλέγουν το επόμενο σώμα που είναι ο κύβος. Οι μαθητές εδώ παρατηρούν κυβικά  σώματα και εργάζονται με τον ίδιο τρόπο.

Παρουσίαση της εφαρμογής

   Μόλις ολοκληρωθεί το στάδιο της γνωριμίας με τα βασικά σώματα, αρχίζει το στάδιο παρουσίασης της εφαρμογής. Στο στάδιο αυτό οι μαθητές θα εκπαιδευτούν πώς να χρησιμοποιούν το πρόγραμμα, ώστε να εξασκηθούν με τη βοήθεια του υπολογιστή στην αναγνώριση των σωμάτων. 

Παρουσίαση πρώτης ερώτησης

1. Οι μαθητές επιλέγουν το εικονίδιο με το γρανάζι. Στην οθόνη του υπολογιστή εμφανίζονται τρία σώματα: μία πυραμίδα, μία σφαίρα και ένας κύλινδρος.  Με ηχητικό μήνυμα οι μαθητές καλούνται να αναγνωρίσουν τη σφαίρα.

2. Στην περίπτωση που οι μαθητές  επιλέξουν την πυραμίδα, λαμβάνουν το μήνυμα της λανθασμένης επιλογής «Παρατήρησε την εικόνα και προσπάθησε πάλι» και στην οθόνη του υπολογιστή αναδύεται το παράθυρο με τα σφαιρικά σώματα, για να τους βοηθήσει να αναγνωρίσουν το λάθος τους. Οι μαθητές, κάνοντας κλικ στο αναδυόμενο παράθυρο με τη βοήθεια το κλείνουν  και συνεχίζουν την εργασία τους.
3. Αν  οι μαθητές επιλέξουν τον κύλινδρο, λαμβάνουν το ίδιο μήνυμα της λανθα-σμένης επιλογής και ακολουθείται η ίδια διαδικασία.

4. Αν οι μαθητές επιλέξουν τη σφαίρα, η σωστή τους ενέργεια επιβεβαιώνεται με το μήνυμα «Μπράβο! Το βρήκες!!»

  Εδώ ολοκληρώνεται και η παρουσίαση της πρώτης ερώτησης της εφαρμογής.

  Στη συνέχεια, οι μαθητές κάνουν κλικ στο εικονίδιο «επόμενο» και οδηγούνται στη δεύτερη ερώτηση της παρουσίασης.

Παρουσίαση δεύτερης ερώτησης

    Στην οθόνη του υπολογιστή εμφανίζονται τρία σώματα: ένας κύβος, ένας κύλινδρος και μία πυραμίδα.  Με ηχητικό μήνυμα οι μαθητές καλούνται να αναγνωρίσουν τον κύλινδρο.

   Οι μαθητές ενεργούν  με τον ίδιο τρόπο, επιλέγοντας τα στερεά σώματα και λαμβάνοντας τα ανάλογα μηνύματα σωστής ή λανθασμένης επιλογής.

   Στη συνέχεια, οι μαθητές κάνουν κλικ στο εικονίδιο «επόμενο» και οδηγούνται στην τρίτη ερώτηση της παρουσίασης.

Παρουσίαση τρίτης  ερώτησης

   Στην οθόνη του υπολογιστή εμφανίζονται τρία σώματα: ένας κύβος, μία σφαίρα και ένας κύλινδρος.  Με ηχητικό μήνυμα οι μαθητές καλούνται να αναγνωρίσουν τον κύβο.

   Οι μαθητές ενεργούν με τον ίδιο τρόπο, επιλέγοντας πρώτα τα σώματα και λαμβάνοντας τα ανάλογα μηνύματα σωστής και λανθασμένης επιλογής.

   Στη συνέχεια, οι μαθητές κάνουν κλικ στο εικονίδιο «επόμενο» και οδηγούνται στην τέταρτη ερώτηση της παρουσίασης.

Παρουσίαση τέταρτης  ερώτησης

   Στην οθόνη του υπολογιστή εμφανίζονται τρία σχήματα: ένας κύβος, μία πυραμίδα  και μία σφαίρα.  Με ηχητικό μήνυμα οι μαθητές καλούνται να αναγνωρίσουν την πυραμίδα.

   Οι μαθητές ενεργούν με τον ίδιο τρόπο, επιλέγοντας πρώτα τα σχήματα και λαμβάνοντας στη συνέχεια τα ανάλογα μηνύματα σωστής ή λανθασμένης επιλογής.

   Στη συνέχεια, οι μαθητές κάνουν κλικ στο εικονίδιο επόμενο και οδηγούνται στην πέμπτη ερώτηση της παρουσίασης.

   Ακολουθούν πέντε ερωτήσεις στις οποίες εμφανίζονται τυχαία τρία από τα τέσσερα σώματα και ζητείται από τους μαθητές να αναγνωρίσουν κάθε φορά κάποιο από αυτά. 

    Προϋποτίθεται ότι οι μαθητές έχουν κατανοήσει πώς χρησιμοποιούν την εφαρμογή. Δηλαδή, πώς θα απαντούν στις ερωτήσεις, πώς θα χαρακτηρίζει ο υπολογιστής την εκάστοτε απάντησή τους και πώς θα οδηγούνται στην επόμενη ερώτηση.

   Στη συνέχεια,  οι μαθητές επιλέγουν το εικονίδιο για επιστροφή στην αρχική σελίδα.

    Είναι τώρα έτοιμοι να  περάσουν στο τρίτο μέρος της εφαρμογής που είναι οι ερωτήσεις.

Oι ερωτήσεις

    Οι μαθητές,  αφού επιστρέψουν στην αρχική σελίδα, κάνοντας κλικ στο εικονίδιο με το πρόσωπο, καλούνται να χρησιμοποιήσουν  μόνοι τους  πλέον το πρόγραμμα, με τον τρόπο που έχουν διδαχθεί κατά την παρουσίασή του.  

    Οι ερωτήσεις δημιουργούνται τυχαία κάθε φορά από το πρόγραμμα και είναι διαφορετικές σε κάθε υπολογιστή.

    Όταν οι μαθητές απαντήσουν σε όλες τις ερωτήσεις (8 συνολικά), μπορούν να εργαστούν όσες φορές και με όποια μέρη της εφαρμογής επιθυμούν. Μπορούν να περιηγηθούν στη γνωριμία των σχημάτων, στην παρουσίαση της εφαρμογής ή και να απαντήσουν πάλι σε ερωτήσεις.

    Οι ερωτήσεις δημιουργούνται τυχαία, κάθε φορά που οι μαθητές επιλέγουν να εργαστούν με αυτές.

Παρατήρηση

Δεν υπάρχει φύλλο εργασίας για τους μαθητές.

Δραστηριότητα 1.4

«Συμμετρικά σχήματα »

Η δραστηριότητα αποτελείται από 5 μέρη:

Πρώτο μέρος

Παρουσίαση της έννοιας της συμμετρίας 
   Οι μαθητές κάνουν διπλό κλικ στο πλαίσιο «ΠΑΙΖΩ ΚΑΙ ΜΕΤΡΩ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ», μετά κάνουν διπλό κλικ στο Πλαίσιο «1η Θεματική Ενότητα» και μετά κλικ στο αρχείο «Δραστηριότητα 1.4». 
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  Στην αρχική σε-λίδα της εφαρμο-γής υπάρχει ένα κουμπί με  βέλος  που  οδηγεί  στην παρουσίαση συμ-μετρικών σχημά-των. 
   Οι μαθητές, κάνοντας κλικ στο εικονίδιο με το βέλος βλέπουν κάθε φορά δύο συμμετρικά σχήματα, τα οποία διπλώνουν και ταυτίζονται μεταξύ τους. Με  αυτό τον τρόπο θα κατανοήσουν την έννοια της συμμετρίας.

   Όταν τελειώσει η παρουσίαση της κύριας έννοιας, εμφανίζεται η οθόνη της εφαρμογής στην οποία υπάρχουν  4 κουμπιά που το καθένα οδηγεί  στο αντίστοιχο μέρος.

Δεύτερο  μέρος
 Συμμετρικό ως προς τον οριζόντιο άξονα

   Οι μαθητές επιλέγουν το πάνω αριστερά κουμπί  της αρχικής σελίδας του δεύτερου μέρους.

   Στην οθόνη εμφανίζεται ένας οριζόντιος άξονας. Πάνω και κάτω από τον άξονα υπάρχουν διάφορα αντικείμενα, ανάμεσα στα οποία υπάρχουν 3 ζευγάρια συμμετρικών σχημάτων.

   Οι μαθητές πρέπει να κάνουν δύο διαδοχικά κλικ σε  δύο συμμετρικά σχήματα.

   Αν το επιτύχουν, το ζευγάρι των συμμετρικών σχημάτων εξαφανίζεται από την οθόνη. 

   Οι μαθητές εργάζονται μέχρι να εξαφανίσουν όλα τα συμμετρικά ζευγάρια.

   Στη συνέχεια, κάνουν κλικ στο κουμπί με το κόκκινο βέλος, για να περάσουν σε  επόμενη άσκηση.

   Στην επόμενη άσκηση της εφαρμογής οι μαθητές εργάζονται με τον ίδιο τρόπο, μόνο που αυτή τη φορά μεταξύ των αντικειμένων υπάρχουν 4 συμμετρικά ζευγάρια σχημάτων.

   Το ίδιο ισχύει και για την  τελευταία άσκηση,  όπου υπάρχουν 5 ζευγάρια συμμετρικών σχημάτων.

  Οι μαθητές αλληλεπιδρούν με την εφαρμογή και στη συνέχεια, επιστρέφουν στην αρχική οθόνη της εφαρμογής, κάνοντας κλικ στο κουμπί με το σπιτάκι.
 Παρατήρηση 
  Στη συγκεκριμένη δραστηριότητα, όταν ο μαθητής επιλέξει να εργαστεί με έναν άξονα, λαμβάνει ως πρώτη οθόνη την πρώτη από τους τρεις άξονες. Εάν κάνει κλικ στο κουμπί με το σχήμα του κόκκινου βέλους με κατεύθυνση προς τα δεξιά, μπορεί να εργασθεί με τα επόμενα είδη αξόνων. Το ίδιο ισχύει για προηγούμενα είδη αξόνων, εφόσον κάνει κλικ στο κουμπί με το σχήμα του κόκκινου βέλους που έχει κατεύθυνση προς τα αριστερά.

Τρίτο  μέρος
  Συμμετρικό ως προς τον κατακόρυφο άξονα

  Οι μαθητές επιλέγουν το πάνω δεξιά κουμπί  της αρχικής οθόνης.

   Στην οθόνη εμφανίζεται ένας κατακόρυφος άξονας. Δεξιά και αριστερά από τον άξονα υπάρχουν διάφορα αντικείμενα. Μεταξύ των αντικειμένων υπάρχουν 3 ζεύγη συμμετρικών σχημάτων.

   Οι μαθητές εργάζονται, όπως και στο πρώτο μέρος, προσπαθώντας να βρουν τα συμμετρικά ζεύγη.  

   Οι μαθητές αλληλεπιδρούν με την εφαρμογή και στη συνέχεια, επιστρέφουν στην αρχική οθόνη της εφαρμογής, κάνοντας κλικ στο κουμπί με το σπιτάκι. 
Τέταρτο  και πέμπτο μέρος

  Συμμετρικό ως προς πλάγιο άξονα

 Οι μαθητές εργάζονται με τον ίδιο ακριβώς τρόπο.

Παρατήρηση

Δεν υπάρχει φύλλο εργασίας για τους μαθητές.

Δραστηριότητα 1.5

«Παζλ» 

    Η συγκεκριμένη δραστηριότητα είναι κατάλληλη, για να εξοικειωθούν οι μαθητές με τα σχήματα του τριγώνου, του τετραγώνου και του ορθογωνίου.
    Η δραστηριότητα περιλαμβάνει τέσσερα παζλ, τα οποία αποτελούνται  από διάφορα κομμάτια  που έχουν σχήμα τριγώνου, τετραγώνου ή ορθογωνίου. Οι μαθητές καλούνται να κατασκευάσουν τα παζλ, μετακινώντας τα κομμάτια στη σωστή θέση. Η μετακίνηση γίνεται με απλό σύρσιμο των κομματιών με τη βοήθεια του ποντικιού. Ειδικά για την κατασκευή του τέταρτου παζλ, οι μαθητές θα πρέπει να κάνουν κλικ στα κουμπιά που βρίσκονται δεξιά στο περιβάλλον εργασίας, ώστε να εμφανίζονται κομμάτια του αντίστοιχου σχήματος. Οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν με αυτό τον τρόπο όσα κομμάτια τους χρειάζονται. Επίσης, οι μαθητές, αφού επιλέξουν κάποιο κομμάτι, μπορούν να το περιστρέψουν δεξιά ή αριστερά, χρησιμοποιώντας τα πλήκτρα του πληκτρολογίου με τα βέλη που έχουν κατεύθυνση δεξιά ή αριστερά. Ακόμη, μπορούν να διαγράψουν κάποιο κομμάτι, αφού πρώτα το επιλέξουν και έπειτα πατήσουν το πλήκτρο με την ένδειξη «End».
    Οι μαθητές κάνουν διπλό κλικ στο πλαίσιο «ΠΑΙΖΩ ΚΑΙ ΜΕΤΡΩ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ», μετά κάνουν διπλό κλικ στο Πλαίσιο «1η Θεματική Ενότητα» και μετά κλικ στο αρχείο «Δραστηριότητα1.5α». 

    Όταν οι μαθητές ολοκληρώσουν το πρώτο παζλ, συνεχίζουν με το δεύτερο, το τρίτο και το τέταρτο, κάνοντας διπλό κλικ στο εικονίδιο «Δραστηριότητα 1.5β», «Δραστηριότητα 1.5γ» και «Δραστηριότητα 1.5δ»  αντίστοιχα που βρίσκονται στο πλαίσιο «ΠΑΙΖΩ ΚΑΙ ΜΕΤΡΩ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ» και στον υποπλαίσιο «1η Θεματική Ενότητα».
Παρατήρηση

Δεν υπάρχει φύλλο εργασίας για τους μαθητές.

Δραστηριότητα 1.6
«Σχήματα»

      Οι μαθητές κάνουν διπλό κλικ στο πλαίσιο «ΠΑΙΖΩ ΚΑΙ ΜΕΤΡΩ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ», μετά κάνουν διπλό κλικ στο Πλαίσιο «1η Θεματική Ενότητα» και μετά κλικ στο αρχείο «Δραστηριότητα 1.6». 
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      H δραστηριότητα αυτή είναι σχεδιασμένη στο περιβάλλον των λογισμικών του   Cabri geometry και του Geometers’ Sketchpad
     Στη δραστηριότητα αυτή υπάρχουν τρία τετράπλευρα και ένα μέρος ενός κύκλου  (κυκλικός τομέας). 
     Οι μαθητές καλούνται να μετατοπίσουν τα διάφορα σημεία, ώστε το τετράπλευρο ΑΒΓΔ να γίνει τετράγωνο, το τετράπλευρο ΕΖΗΘ να γίνει ορθογώνιο και το τετράπλευρο ΙΚΛΜ να γίνει τρίγωνο. Εδώ θα πρέπει οι μαθητές να μετατοπίσουν μία από τις κορυφές του τετράπλευρου πάνω σε μία άλλη κορυφή. Τέλος, για να γίνει ο κυκλικός τομέας κύκλος, θα πρέπει οι μαθητές να μετατοπίσουν το σημείο Π στη θέση του σημείου Ρ.

    Στο αριστερό μέρος του περιβάλλοντος εργασίας, υπάρχουν για βοήθεια τα σχήματα με την ονομασία τους. Οι μαθητές μπορούν να τα μετατοπίσουν, να αλλάξουν το μέγεθός τους ή και να τα τοποθετήσουν πάνω στα διάφορα σχήματα, ώστε να επιβεβαιώσουν τα συμπεράσματα τους. Για να τα μετατοπίσουν, κάνουν κλικ στο εσωτερικό του σχήματος και τα σύρουν κατάλληλα. Προκειμένου να αλλάξουν το μέγεθός τους κάνουν κλικ πάνω σε κάποια κορυφή. 
    Στο φύλλο εργασίας των μαθητών, υπάρχουν τέσσερις ασκήσεις στις οποίες οι μαθητές καλούνται, χρησιμοποιώντας το χάρακα και το διαβήτη, να δημιουργήσουν τα σχήματα του τριγώνου, του τετραγώνου, του ορθογωνίου και του κύκλου.

Παρατηρήσεις
· Εάν ο εκπαιδευτικός κρίνει ότι η δραστηριότητα είναι δύσκολη για τους μαθητές της τάξης που προτείνεται, μπορεί να την αξιοποιήσει για μαθητές μεγαλύτερων τάξεων.

· Μετά το τέλος της δραστηριότητας, οι μαθητές δεν πρέπει να αποθηκεύουν τις εργασίες τους, ώστε να μπορούν να εργαστούν με αυτή και άλλοι μαθητές.

· Ο εκπαιδευτικός μπορεί να ζητήσει από τους μαθητές του να εκτυπώσουν τις εργασίες τους. 

Για να εκτυπώσουν οι μαθητές τις εργασίες τους, θα ακολουθήσουν την εξής διαδικασία:

·  Κάνουν κλικ στο αρχείο ( στο βασικό μενού).

·  Κάνουν κλικ στην προεπισκόπηση εκτύπωσης.

·  Κάνουν κλικ στην προσαρμογή στη σελίδα.

·  Κάνουν κλικ στο ΟΚ.

·  Κάνουν κλικ στο αρχείο ( στο βασικό μενού).

·  Κάνουν κλικ στην εκτύπωση.
Δραστηριότητα 1.7
«Συμμετρία»
      Η δραστηριότητα είναι σχεδιασμένη στο περιβάλλον του λογισμικού Macromedia Flash Player. Με τη συγκεκριμένη δραστηριότητα επιδιώκεται οι μαθητές να εξοικειωθούν με την έννοια της συμμετρίας.
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    Οι μαθητές κάνουν διπλό κλικ στο πλαίσιο «ΠΑΙΖΩ ΚΑΙ ΜΕΤΡΩ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ», μετά κάνουν διπλό κλικ στο Πλαίσιο «1η Θεματική Ενότητα» και μετά κλικ στο αρχείο «Δραστηριότητα 1.7». 

Εμφανίζεται η πρώτη σελίδα που  περιέχει: 
· Το γράμμα Α

· Κάποια κουμπιά

   Οι μαθητές κάνοντας κλικ στο πρώτο κουμπί που βρίσκεται πάνω αριστερά,  μπορούν να παρατηρήσουν το γράμμα Α να διπλώνει. Εάν κάνουν κλικ στο δεύτερο κουμπί, έχουν τη δυνατότητα να σταματήσουν το δίπλωμα του γράμματος Α στη θέση που θέλουν. Κάνοντας κλικ στο τρίτο κουμπί, μπορούν να ξεδιπλώσουν το γράμμα  Α  βήμα – βήμα, ενώ εάν κάνουν κλικ στο τέταρτο κουμπί, μπορούν να διπλώσουν το γράμμα Α  βήμα – βήμα . Το πέμπτο κουμπί τους επιτρέπει  να δουν το γράμμα Α ολόκληρο και με το έκτο κουμπί μπορούν να δουν το γράμμα Α διπλωμένο.

    Αξιοποιώντας τα κουμπιά με τα βέλη που βρίσκονται στην  κάτω σειρά, έχουν τη δυνατότητα να μεγαλώσουν ή  να μικρύνουν το γράμμα Α,  ή και να το περιστρέψουν προς την κατεύθυνση που θέλουν.

   Αφού οι μαθητές διερευνήσουν το περιβάλλον εργασίας της πρώτης σελίδας,  κάνουν κλικ στο κόκκινο κουμπί με το οριζόντιο βέλος, για να συνεχίσουν στην επόμενη σελίδα.

   Οι σελίδες που ακολουθούν είναι παρόμοιες, με τη μόνη διαφορά ότι σε καθεμία υπάρχει ένα διαφορετικό γράμμα. Πάνω σε όλα τα γράμματα, υπάρχει μία  διακεκομμένη κόκκινη γραμμή που δείχνει την ευθεία όπου πρέπει να διπλωθεί το γράμμα, ώστε τα δύο μέρη του να συμπέσουν. 
Έργο ΠΛΕΙΑΔΕΣ/Νηρηίδες, Γ’ ΚΠΣ
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