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Εισαγωγή 
1. Σκοπός του εκπαιδευτικού λογισμικού 

Το εκπαιδευτικό λογισμικό έχει ως σκοπό να συμπληρώσει και όχι να 

υποκαταστήσει το βασικό διδακτικό εγχειρίδιο που είναι το βιβλίο. Σκοπός του δεν 

είναι να διδάξει αλλά να δημιουργήσει τις προϋποθέσεις για εμπλοκή των μαθητών σε 

δραστηριότητες που σχετίζονται τόσο με τις βασικές έννοιες των υπολογιστών όσο 

και με τις εφαρμογές τους σε διάφορους τομείς της ανθρώπινης δραστηριότητας. Πιο 

συγκεκριμένα οι στόχοι του λογισμικού είναι: 

• Η παροχή ευκαιριών στους μαθητές για εμβάθυνση και εμπέδωση σε έννοιες 

και όρους ιδιαίτερα σε περιπτώσεις όπου η προφορική διδασκαλία δεν μπορεί 

να αποδώσει τα μέγιστα αποτελέσματα   

• H δημιουργία ενός εικονικού περιβάλλοντος όπου οι μαθητές θα μπορούν να 

δράσουν, να πειραματιστούν, να δοκιμάσουν και να οικοδομήσουν τη γνώση 

μέσα από διαδραστικές δραστηριότητες 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Το περιεχόμενο του εκπαιδευτικού λογισμικού 

To περιεχόμενο του υποστηρικτικού υλικού βασίστηκε στο Α.Π.Σ. του 

μαθήματος Πληροφορικής του Γυμνασίου. Θα πρέπει να επισημανθεί ότι δεν 

καλύπτεται ολόκληρο το εύρος του Α.Π.Σ. αλλά δίνεται έμφαση στις έννοιες, τους 

όρους και τις διαδικασίες όπου η χρήση πολυμεσικών εργαλείων κρίθηκε ότι μπορεί 
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να βοηθήσει την κατάκτηση της γνώσης από τον μαθητή. Ποιο συγκεκριμένα το 

περιεχόμενο καλύπτει τους ακόλουθους άξονες: 

• Εξοικείωση με βασικές έννοιες και όρους της πληροφορικής (δεδομένα, 

πληροφορίες, κωδικοποίηση, επεξεργασία δεδομένων, αρχείο, αποθήκευση, 

λογισμικό, λογισμικό συστήματος κ.λπ.).  

• Γνωριμία με τη σύγχρονη δικτυακή τεχνολογία και την τεχνολογία των 

πολυμέσων 

• Εξοικείωση με προγράμματα εφαρμογών για γραπτή έκφραση και 

επικοινωνία, σχεδίαση, ζωγραφική, αναζήτηση-συλλογή-επεξεργασία-

παρουσίαση πληροφοριών 

• Ανταλλαγή απόψεων για τις τεχνολογικές εξελίξεις και την αναγνώριση των 

επιπτώσεών τους στους διάφορους τομείς της ανθρώπινης δραστηριότητας 

 

3. Παιδαγωγική προσέγγιση 

Ο σχεδιασμός του λογισμικού βασίστηκε στις αρχές των σύγχρονων κοινωνικών 

και εποικοδομητικών θεωρήσεων οι οποίες δίνουν έμφαση: 

• Στη δυνατότητα κάθε μαθητή να εμπλέκεται με το διδακτικό περιεχόμενο 

σύμφωνα με το ρυθμό μάθησής του. 

• Στην ενεργοποίηση του μαθητή στο πλαίσιο δραστηριοτήτων πειραματισμού 

και διερεύνησης. 

• Στην υποστήριξη διαδικασιών συνεργατικής μάθησης. 

• Στη διαθεματική προσέγγισης της γνώσης. 

Η παρουσίαση εννοιών και όρων γίνεται   άλλοτε διαλεκτικά και άλλοτε 

αφηγηματικά: 

• Στην Α΄ Γυμνασίου υιοθετούνται ήρωες - χαρακτήρες και το περιεχόμενο 

παρουσιάζεται μέσα από  τη μεταξύ τους συζήτηση και αναζήτηση. 

• Στη Β΄και Γ΄ Γυμνασίου  υιοθετούνται περισσότερο διαδραστικές διαδικασίες 

όπου ο μαθητής ενεργεί αυτόνομα για την ανακάλυψη της γνώσης. 
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4. Η δομή του εκπαιδευτικού λογισμικού 

Το υποστηρικτικό υλικό αναπτύσσεται 

παράλληλα σε  τρεις εκπαιδευτικές 

διαδρομές που αντιστοιχούν σε κάθε μία 

από τις τάξεις του Γυμνασίου. 

 

 

Κάθε εκπαιδευτική διαδρομή περιλαμβάνει τέσσερις γνωστικούς άξονες που 

αντιστοιχούν στο Α.Π.Σ. του μαθήματος για κάθε τάξη. 

Εκπαιδευτική Διαδρομή Γνωστικοί Άξονες 

Πληροφορική Α' Γυμνασίου   Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο Σύστημα 

 Επικοινωνώ με τον Υπολογιστή 

 Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας,

ανακάλυψης και δημιουργίας 

 Ο υπολογιστής στο σχολείο και στην καθημερινή

ζωή  

Πληροφορική Β' Γυμνασίου   Γνωρίζω τον Υπολογιστή ως ενιαίο Σύστημα 

 Επικοινωνώ με τον Υπολογιστή 

 Χρήση Εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας,

ανακάλυψης και δημιουργίας 

 Ο Υπολογιστής στο επάγγελμα  

Πληροφορική Γ' Γυμνασίου   Γνωρίζω τον Υπολογιστή ως ενιαίο Σύστημα 

 Χρήση Εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας,

ανακάλυψης και δημιουργίας 

 Ο Υπολογιστής στην κοινωνία και στον

πολιτισμό  

 

Ιδιαίτερη έμφαση δίνεται στην ανάπτυξη διαθεματικών – διεπιστημονικών 

δραστηριοτήτων, οι οποίες έχουν στόχο τη σύνδεση της Πληροφορικής με όλα τα 

γνωστικά αντικείμενα τα οποία και υποστηρίζει, καθώς και τις δραστηριότητες της 

καθημερινής σχολικής πραγματικότητας (σχολική εφημερίδα, ανάπτυξη θεμάτων για 

το περιβάλλον). 
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Εκπαιδευτική διαδρομή 

Γνωστικός άξονας 

Θεματική ενότητα 

Εκπαιδευτικά 
Αντικείμενα 

 
 

Το εκπαιδευτικό υλικό χαρακτηρίζεται από την ανάπτυξη έξι τύπων εκπαιδευτικών 

αντικειμένων: 

1. Διδασκαλίας: Παρουσιάζονται βασικές έννοιες και όροι της τεχνολογίας των 

υπολογιστών που είναι δύσκολο να περιγραφούν και να αναπαρασταθούν στα 

όρια της προφορικής διδασκαλίας. 

2. Πρακτικής Εξάσκησης και Επίδειξης: Οι μαθητές εμπλέκονται σε 

αλληλεπιδραστικές δραστηριότητες, εφαρμόζουν, δοκιμάζουν και 

πειραματίζονται με στόχο να εντρυφήσουν σε βασικές έννοιες και όρους της 

Πληροφορικής. 

3. Προσομοίωσης Εφαρμογών και Λογισμικού: Οι μαθητές έρχονται σε επαφή με 

προσομοιωμένα γραφικά περιβάλλοντα και κάνουν πρακτική εξάσκηση σε 

σύνθετες εργασίες που σχετίζονται με συγκεκριμένα προγράμματα λογισμικού. 

4. Ατομικών Δραστηριοτήτων: Οι μαθητές εμπλέκονται σε αλληλεπιδραστικές 

δραστηριότητες με στόχο την απόκτηση γνώσεων και την ανάπτυξη γνωστικών 

δεξιοτήτων. 

5. Συνεργατικών Δραστηριοτήτων: Οι μαθητές καλούνται να διεκπεραιώσουν 

δραστηριότητες μέσα από συμμετοχικές - ομαδοσυνεργατικές διαδικασίες. 
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6. Αξιολόγησης: Οι μαθητές καλούνται είτε να απαντήσουν σε διάφορες ερωτήσεις, 

είτε να εκτελέσουν διάφορες δραστηριότητες με σκοπό την ανάπτυξη γνωστικών 

και μεταγνωστικών δεξιοτήτων. 

 

Προσομοίωση 
εφαρμογών και 
λογισμικού Πρακτική 

άσκηση και 
επίδειξη 

Διδασκαλία 

 

 
 

Τάξη 
Γνωστικός 
Άξονας

Ατομικές 
δραστηριότη
τες 

Αξιολόγηση 

Συνεργατικές 
δραστηριότη
τες 
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Γνωστικός 
Άξονας Τάξη 

Θεματική 
Ενότητα 

 

 

Γνωστικός Άξονας 
Θεματική Ενότητα 

Δραστηριότητα 

 



Α΄ Τάξη 

Περιεχόμενα και παιδαγωγική αξιοποίηση 
 

Στο εκπαιδευτικό υλικό της Α΄ Τάξης αναπτύσσονται οι ακόλουθοι γνωστικοί 

άξονες: 

 

1. Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστημα 

2. Επικοινωνώ με τον υπολογιστή 

3. Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας, ανακάλυψης και 

δημιουργίας 

4. Ο υπολογιστής στο σχολείο και στην καθημερινή ζωή 

• Διαθεματική ενότητα 

 
Στην Ά τάξη η παρουσίαση του περιεχομένου γίνεται διαλεκτικά με τη βοήθεια 

χαρακτήρων - ηρώων, ηλικίας αντίστοιχης των μαθητών. Οι χαρακτήρες αυτοί 

παρουσιάζουν το περιεχόμενο στο μαθητή, μέσα από τη μεταξύ τους συζήτηση και 

αναζήτηση στον εικονικό χώρο ενός σχολικού εργαστηρίου Πληροφορικής, αλλά και 

σε ένα ευρύτερο εικονικό χώρο καθημερινότητας (υπηρεσίες, δρόμοι, κτίρια, γραφεία 

κλπ). Παράλληλα, υιοθετηθεί και μία τρίτη φιγούρα η οποία εμφανίζεται για να δώσει 

βοήθεια  στους δυο βασικούς χαρακτήρες.  
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1. Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο Σύστημα 
  

Σε αυτόν το γνωστικό άξονα αναπτύσσονται οι ακόλουθες θεματικές ενότητες: 

1.1. Βασικές έννοιες πληροφορικής 

1.2. Το υλικό του υπολογιστικού συστήματος – Προστασία υλικού 

1.3. Το λογισμικό του υπολογιστή – Προστασία λογισμικού και 

δεδομένων 

1.4. Εργονομία και προφυλάξεις 
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1.1  Βασικές έννοιες πληροφορικής 
Στόχος: Να έρθουν σε επαφή οι μαθητές με τις βασικές έννοιες και όρους 

πληροφορικής 
 

1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Περιγραφή: Στην δραστηριότητα γίνεται 

συζήτηση μεταξύ των ηρώων για τις γνώσεις 

και τις εμπειρίες που ήδη έχουν για τους 

υπολογιστές, ενώ γίνεται αναφορά σε βασικές 

αρχές προστασίας του εργαστηρίου από τους 

μαθητές. Σ η συνέχεια επιδιώκεται η γνωριμία 

των μαθητών με τις έννοιες Δεδομένα, 

Επεξεργασία δεδομένων και Πληροφορία.  

τ

 

2. Πρακτική εξάσκηση και επίδειξη 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15  λεπτά 

Περιγραφή: Στη δραστηριότητα οι μαθητές 

καλούνται να κάνουν τις σωστές 

αντιστοιχήσεις επιλέγοντας κάθε φορά την 

κατάλληλη μηχανή (επεξεργασία) που 

αντιστοιχεί στην πρώτη ύλη (εισερχόμενο) και 

το προϊόν (εξερχόμενο).  

 

3. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 5 λεπτά 

Στην δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

ταξινομούν μια σειρά από διαδικασίες που 

γίνονται στον υπολογιστή κατά την 

επεξεργασία των δεδομένων. 
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4. Συνεργατική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 1 διδακτική ώρα 

Οι μαθητές συνεργάζονται και αναζητούν  

πληροφορίες σχετικά με την ιστορική 

εξέλιξη των υπολογιστών σε επιλεγμένους 

κόμβους στο Διαδίκτυο. Στη συνέχεια 

καλούνται να αξιοποιήσουν τα στοιχεία που 

βρίσκουν συμπληρώνοντας το παζλ με 

κάποιους από τους πιο σημαντικούς 

σταθμούς στην ιστορία της εξέλιξης των 

υπολογιστών.  

 

5. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20  λεπτά 

Οι μαθητές επιλέγουν επίπεδο δυσκολίας 

και απαντούν σε ερωτήσεις και 

δραστηριότητες τύπου σωστού – λάθους, 

πολλαπλής επιλογής, γέμισε το κενό και 

σύρε και άφησε. Στο τέλος, κάθε μαθητής 

πληροφορείται την επίδοσή του. 
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1.2 Το υλικό του υπολογιστικού συστήματος-προστασία υλικού 
Στόχος: Οι μαθητές να κατονομάσουν τα μέρη ενός υπολογιστικού συστήματος και 

να περιγράφουν το ρόλο καθενός 

 
 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10  λεπτά 

Οι μαθητές καλούνται να 

αναγνωρίσουν τα μέρη ενός 

υπολογιστικού συστήματος και να 

περιγράψουν τα κυριότερα 

χαρακτηριστικά τους. 

 

 

 

 

2. Πρακτική εξάσκηση και επίδειξη 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

καλούνται αναγνωρίσουν τα μέρη ενός 

υπολογιστή και μέσα από μια 

αλληλεπιδραστική δραστηριότητα να 

τοποθετήσουν σε σωστή διάταξη έναν 

υπολογιστή και τα περιφερειακά του.  

 

 

3. Προσομοίωση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10  λεπτά 

Στην δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

παρατηρούν το εσωτερικό του ενός 

υπολογιστή  και περιγράφουν τις 

βασικές μονάδες του. 
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4. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 12 λεπτά 

Οι μαθητές καλούνται να συνδέσουν 

έναν εκτυπωτή στον υπολογιστή και να 

τον εγκαταστήσουν ακολουθώντας μια 

σειρά από βήματα. 

 

 

 

 

5. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Οι μαθητές επιλέγουν επίπεδο 

δυσκολίας και απαντούν σε ερωτήσεις 

και δραστηριότητες τύπου σωστού – 

λάθους, πολλαπλής επιλογής, γέμισε το 

κενό και σύρε και άφησε. Στο τέλος 

κάθε μαθητής πληροφορείται την 

επίδοσή του. 
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1.3 Το λογισμικό του υπολογιστή – προστασία λογισμικού και 

δεδομένων 
Στόχος: Οι μαθητές να αναγνωρίζουν τη σημασία του λογισμικού στη λειτουργία του 

υπολογιστή και να διακρίνουν τα είδη του 

 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10 λεπτά 

Οι μαθητές καλούνται να γνωρίσουν 

τη σημασία και το ρόλο του 

λογισμικού στη λειτουργία του 

υπολογιστή.  

 

 

 

2. Πρακτική εξάσκηση και επίδειξη 

Εκτιμώμενος χρόνος: 5 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι 

μαθητές αναγνωρίζουν τρόπους 

αξιοποίησης λογισμικού διαφόρων 

ειδών.  

 

 

 

3. Προσομοίωση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Στην δραστηριότητα αυτή οι 

μαθητές εγκαθιστούν βήμα-βήμα 

το πρόγραμμα «συνθέτη» στον 

υπολογιστή τους. Αφού 

ολοκληρώσουν την εγκατάσταση 

μπορούν να συνθέσουν τη δική 

τους μελωδία με μια κιθάρα.  
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4. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 5 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι 

μαθητές διακρίνουν διάφορα 

λογισμικά σε λογισμικά 

συστήματος και λογισμικά 

εφαρμογών.  

 

 

 

 

 

5. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Οι μαθητές επιλέγουν επίπεδο 

δυσκολίας και απαντούν σε 

ερωτήσεις και δραστηριότητες 

τύπου σωστού – λάθους, 

πολλαπλής επιλογής, γέμισε το 

κενό και σύρε και άφησε. Στο 

τέλος, κάθε μαθητής 

πληροφορείται την επίδοσή του. 
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1.4.  Εργονομία - Προφυλάξεις 
Στόχος: Οι μαθητές να αντιληφθούν την ανάγκη προστασίας του υλικού και του 

λογισμικού και να γνωρίσουν μερικούς τρόπους προστασίας 

 
 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Οι μαθητές ενημερώνονται για τους 

κυριότερους κανόνες προστασίας του 

υπολογιστή και των περιφερειακών του. 

 

 

 

2. Πρακτική εξάσκηση και επίδειξη 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Οι μαθητές μέσα από 

αλληλεπιδραστικές δραστηριότητες 

αναγνωρίζουν βασικούς κανόνες 

εργονομίας για την τοποθέτηση του 

υπολογιστή και των περιφερειακών 

του στο σπίτι και στο σχολικό 

εργαστήριο.  

 

 

3. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 12 λεπτά 

Οι μαθητές μέσα από 

δραστηριότητες ε μερώνονται για 

βασικούς κανόνες εργονομίας 

προκειμένου να εργάζονται 

αποδοτικότερα και χωρίς 

κινδύνους για την υγεία τους. 

νη
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4. Συνεργατική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 1 διδακτική ώρα 

Οι μαθητές δουλεύουν ανά ομάδες και 

συζητούν για την ανάγκη και τους 

τρόπους προστασίας υλικού και 

λογισμικού. Χρησιμοποιούν το 

σχεδιαστικό πρόγραμμα προκειμένου 

να σχεδιάσουν και να τοποθετήσουν 

εργονομικά έναν υπολογιστή. 

 

 

5. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Οι μαθητές επιλέγουν επίπεδο 

δυσκολίας και απαντούν σε 

ερωτήσεις και δραστηριότητες τύπου 

σωστού – λάθους, πολλαπλής 

επιλογής, γέμισε το κενό, σύρε και 

άφησε. Στο τέλος, κάθε μαθητής 

πληροφορείται την επίδοσή του. 
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2. Επικοινωνώ με τον Υπολογιστή 
 Σε αυτόν τον γνωστικό άξονα αναπτύσσονται οι ακόλουθες θεματικές ενότητες: 

 

2.1 Το γραφικό περιβάλλον επικοινωνίας 

2.2 Το περιβάλλον παρουσίασης του παγκόσμιου ιστού 
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2.1 Το γραφικό περιβάλλον επικοινωνίας 
Στόχος: Οι μαθητές να αναγνωρίζουν τα βασικά χαρακτηριστικά ενός γραφικού 

περιβάλλοντος επικοινωνίας 

 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

αναγνωρίζουν τα βασικά 

χαρακτηριστικά του γραφικού 

περιβάλλοντος επικοινωνίας και 

συζητούν σχετικά με τις διευκολύνσεις 

που παρέχει.  

 

 

2. Πρακτική εξάσκηση και επίδειξη 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

έρχονται σε επαφή με βασικά 

χαρακτηριστικά του γραφικού 

περιβάλλοντος επικοινωνίας, 

διαχειρίζονται αρχεία, ανοίγουν και 

κλείνουν παράθυρα με τη βοήθεια του 

ποντικιού. 

 

 

3. Προσομοίωση εφαρμογών και λογισμικού  

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

έρχονται σε επαφή με βασικά 

χαρακτηριστικά και τις λειτουργίες 

της γραμμής εργασιών καθώς και με 

τη λειτουργία και το χειρισμό του 

ποντικιού.  
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4. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10 λεπτά 

Οι μαθητές, μέσα από μια 

δραστηριότητα σύρε και άφησε 

εξοικειώνονται με τα βασικά 

χαρακτηριστικά της επιφάνειας 

εργασίας του επεξεργαστή 

κειμένου. 

 

 

 

5. Συνεργατική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Μέσα από τη δραστηριότητα αυτή 

οι μαθητές συνεργάζονται με 

σκοπό να αναγνωρίσουν και να 

περιγράψουν μια σειρά από 

εικονίδια που συναντιούνται στο 

γραφικό περιβάλλον επικοινωνίας 

του υπολογιστή. Οι μαθητές 

καλούνται να εκτυπώσουν και να 

συμπληρώσουν το σχετικό πίνακα. 

 

6. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Οι μαθητές επιλέγουν επίπεδο 

δυσκολίας και απαντούν σε 

ερωτήσεις και δραστηριότητες τύπου 

σωστού – λάθους, πολλαπλής 

επιλογής, γέμισε το κενό και σύρε 

και άφησε. Στο τέλος, κάθε μαθητής 

πληροφορείται την επίδοσή του. 
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2.2 Το περιβάλλον παρουσίασης του Παγκόσμιου Ιστού 
Στόχος: Να γνωρίσουν οι μαθητές μερικές από τις υπηρεσίες του Διαδικτύου και 

ιδιαίτερα τον Παγκόσμιο Ιστό 

 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10  λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

έρχονται σε επαφή με δυο βασικές 

υπηρεσίες του Διαδικτύου: τον 

Παγκόσμιο Ιστό και το ηλεκτρονικό 

ταχυδρομείο.  

 

 

 

2. Πρακτική εξάσκηση και επίδειξη 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

ενημερώνονται για τον τρόπο που 

γράφονται οι διευθύνσεις των 

ιστοσελίδων στον παγκόσμιο ιστό. Στη 

συνέχεια, έρχονται σε επαφή με τις 

μηχανές α ζήτησης και τ υνατ τές 

τους. 

να ις δ ότη

 

 

3. Προσομοίωση εφαρμογών και λογισμικού  

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

με τη βοήθεια ενός φυλλομετρητή 

μπαίνουν στη σελίδα του 

Παιδαγωγικού Ινστιτούτου. 
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 4. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

καθοδηγούνται στον τρόπο που 

συντάσσονται και αποστέλλονται 

μηνύματα μέσα από ένα πρόγραμμα 

ηλεκτρονικού ταχυδρομείου. 

 

. 

 

5. Συνεργατική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 1 διδακτική ώρα 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

συνεργάζονται με σκοπό να 

αναζητήσουν διάφορες πληροφορίες στο 

Διαδίκτυο αξιοποιώντας τις μηχανές 

αναζήτησης. 

 

 

6. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Οι μαθητές επιλέγουν επίπεδο 

δυσκολίας και απαντούν σε ερωτήσεις 

και δραστηριότητες τύπου σωστού – 

λάθους, πολλαπλής επιλογής, γέμισε 

το κενό και σύρε και άφησε. Στο 

τέλος, κάθε μαθητής πληροφορείται 

την επίδοσή του. 
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3. Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας, ανακάλυψης και 
δημιουργίας 

  

Σε αυτόν το γνωστικό άξονα αναπτύσσεται μια θεματική ενότητα με τίτλο:  

3.1. Έκφραση (γραφή-ζωγραφική) με τη βοήθεια του υπολογιστή 
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3.1 Έκφραση (γραφή-ζωγραφική) με τη βοήθεια του υπολογιστή 
Στόχος: Να χρησιμοποιούν οι μαθητές το πρόγραμμα επεξεργασίας και κειμένου και 

το πρόγραμμα ζωγραφικής για να παρουσιάζουν τις ιδέες τους 

 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

ενημερώνονται για τις βασικές 

λειτουργίες της επεξεργασίας κειμένου 

όπως είναι η αντιγραφή, η αποκοπή, η 

διόρθωση και η ενσωμάτωση σχεδίων 

από το πρόγραμμα ζωγραφικής στο 

κείμενο. 

 

 

2. Προσομοίωση εφαρμογών και λογισμικού  

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή 

παρουσιάζονται βασικές δυνατότητες 

μορφοποίησης κειμένου (στυλ 

γραμματοσειράς, στοίχιση) και η 

δυνατότητα ενσωμάτωσης εικόνων 

στο κείμενο. 

 

 

3. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

χρησιμοποιούν τα εργαλεία που 

προσφέρει το πρόγραμμα ζωγραφικής 

για τη σχεδίαση εικόνων. 
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4. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Οι μαθητές επιλέγουν επίπεδο 

δυσκολίας και απαντούν σε ερωτήσεις 

και δραστηριότητες τύπου σωστού – 

λάθους, πολλαπλής επιλογής, γέμισε το 

κενό και σύρε και άφησε. Στο τέλος, 

κάθε μαθητής πληροφορείται την 

επίδοσή του. 
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4. Ο υπολογιστής στο σχολείο και στην καθημερινή ζωή 

  

Σε αυτόν το γνωστικό άξονα αναπτύσσεται μια θεματική ενότητα με τίτλο: 

 

4.1 Χρήση του υπολογιστή στην καθημερινή ζωή (στο σχολείο, στο 

σπίτι, στις τράπεζες κ.λ.π.) 
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4.1 Χρήση του υπολογιστή στην καθημερινή ζωή 
 

Στόχος: Οι μαθητές να αναγνωρίσουν μερικές από τις χρήσης του υπολογιστή στην 

καθημερινή ζωή 

 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10  λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι 

μαθητές κατ ν καθημερινές 

δραστηριότητες από το άμεσο 

περιβάλλον τους σχετικά με η 

χρήση των υπολογιστών. 

αγράφου

 

3. Προσομοίωση Εφαρμογών και Λογισμικού 

α τις 

τράπεζες. 

 

 

 

2. Πρακτική εξάσκηση και Εφαρμογή  

Εκτιμώμενος χρόνος: 10 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι 

μαθητές συζητούν για τις 

δυνατότητες χρήσης του 

υπολογιστή στο σχολείο όπως για 

παράδειγμα για τη χρησιμοποίηση 

του εργαλείου αριθμητικής 

επεξεργασίας στον υπολογισμό του 

μέσου όρου της βαθμολογίας τους. 

 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Οι μαθητές ενημερώνονται γι

διευκολύνσεις που εξασφαλίζει η 

αξιοποίηση των υπολογιστών στις 
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4. Ατομική δραστηριότητα 

 

ουν 

σχολ

γιστές

 

 

. Συνεργατική δραστηριότητα 

ή 

θητές ανταλλάσουν απόψεις 

ς

 

τες. 

 

. Αξιολόγηση 

νος: 1 διδακτική ώρα 

λίας και απαντούν σε 

 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά

Οι μαθητές διακρίν

περιπτώσεις στο ικό και το 

ευρύτερο κοινωνικό περιβάλλον 

όπου αξιοποιούνται οι 

υπολο . 

5

Εκτιμώμενος χρόνος: 1 διδακτικ

ώρα 

Οι μα

για τα πλεονεκτήματα και τις 

συνέπειε  της χρήσης του 

υπολογιστή σε διάφορες 

δραστηριότη Καταγράφουν τις 

απόψεις τους στον επεξεργαστή 

κειμένου και εκτυπώνουν τα 

κείμενά τους. 

 

6

Εκτιμώμενος χρό

Οι μαθητές επιλέγουν επίπεδο 

δυσκο

ερωτήσεις και δραστηριότητες 

τύπου σωστού – λάθους, 

πολλαπλής επιλογής, γέμισε το 

κενό και σύρε και άφησε. Στο 

τέλος, κάθε μαθητής 

πληροφορείται την επίδοσή του. 
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Διαθεματική Ενότητα 
 

το λογισμικό της Α΄ τάξης παρέχονται οι ακόλουθες διαθεματικές δραστηριότητες: 

. Γνωρίζω τους υπολογιστές 

 Στους δρόμους της ελιάς 

Σ

 

1

2. Οικολογία και περιβάλλον –

3. Δημιουργώντας τη σχολική εφημερίδα 

4. Νέα δραστηριότητα 
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1. Γνωρίζω τους υπολογιστές 
Η δραστηριότητα αυτή περιλαμβάνει τρεις εργασίες: 

1.1 Περιγράφω των υπολογιστή 

1.2 Ταξίδι στην ιστορία των υπολογιστών 

1.3. Καλλιτεχνικές δημιουργίες 

 

 
 

1.1 Περιγράφω των υπολογιστή 

Στόχος: Να κατονομάζουν τα μέρη ενός υπολογιστικού συστήματος 

 

Εκτιμώμενος χρόνος: 1 διδακτική ώρα 

 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές καλούνται τα περιγράψουν τα εξωτερικά και 

εσωτερικά βασικά μέρη του υπολογιστή και να εκτυπώσουν το αποτέλεσμα της 

προσπάθειάς τους. 
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1.2 Ταξίδι στην ιστορία των υπολογιστών 

Στόχος: Να συλλέξουν πληροφορίες για τους κυριότερους σταθμούς στην ιστορία 

εξέλιξης των υπολογιστών και να καταγράψουν τις απόψεις τους στον 

επεξεργαστή κειμένου 

Εκτιμώμενος χρόνος: περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

Οι μαθητές αναζητούν σε επιλεγμένους κόμβους στο Διαδικτύο πληροφορίες για την 

ιστορική εξέλιξη των υπολογιστών. Συλλέγουν και αξιολογούν τις πληροφορίες και 

 30



χρησιμοποιούν τον επεξεργαστή κειμένου για να καταγράψουν το αποτέλεσμα της 

εργασίας τους. 

 

 
 

 

1.3 Καλλιτεχνικές δημιουργίες 

Στόχος: Να εξοικειωθούν οι μαθητές με το πρόγραμμα ζωγραφικής 

 

Εκτιμώμενος χρόνος: περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

Οι μαθητές χρησιμοποιούν το πρόγραμμα ζωγραφικής για να δημιουργήσουν τις 

δικές τους συνθέσεις. 
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2. Οικολογία και περιβάλλον – Στους δρόμους της ελιάς 
Η δραστηριότητα αυτή περιλαμβάνει τρεις εργασίες: 

2.1 Διαδρομές της ελιάς 

2.2 Η ελιά σε μύθους και ιστορίες 

2.3. Η ελιά στην τέχνη και τον πολιτισμό 

 

 
 

2.1 Διαδρομές της ελιάς 

Στόχος: Να χρησιμοποιούν λέξεις κλειδιά για να βρίσκουν πληροφορίες για την ελιά 

στο Διαδίκτυο 

Εκτιμώμενος χρόνος: 1 διδακτική ώρα 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές χρησιμοποιούν λέξεις κλειδιά για να 

αναζητήσουν στο Διαδίκτυο πληροφορίες για την ιστορία της ελιάς, την παρουσία 

της ελιάς στην Ελλάδα από την αρχαιότητα μέχρι σήμερα και την ελιά και το λάδι. 

 

 32



2.2 Η ελιά σε μύθους και ιστορίες 

Στόχος: Να χρησιμοποιούν λέξεις κλειδιά για να βρίσκουν πληροφορίες στο 

Διαδίκτυο για την αναφορά της ελιάς σε μύθους και ιστορίες 

Εκτιμώμενος χρόνος: 1 διδακτική ώρα 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές χρησιμοποιούν λέξεις κλειδιά για να 

αναζητήσουν στο Διαδίκτυο πληροφορίες για την ιστορία της ελιάς, την παρουσία 

της ελιάς στην Ελλάδα από την αρχαιότητα μέχρι σήμερα και την ελιά και το λάδι. 

 
 

2.3 Η ελιά στην τέχνη και τον πολιτισμό 

Στόχος: Να χρησιμοποιούν λέξεις κλειδιά για να βρίσκουν πληροφορίες στο 

Διαδίκτυο για την αναφορά της ελιάς σε μύθους και ιστορίες 

Εκτιμώμενος χρόνος: 1 διδακτική ώρα 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές χρησιμοποιούν λέξεις κλειδιά για να 

αναζητήσουν στο Διαδίκτυο πληροφορίες για αναφορές της ελιάς στον Όμηρο, την 

Τέχνη και τη Λατρεία. 
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3. Δημιουργώντας τη σχολική εφημερίδα 
Στόχος: Να αναλάβουν οι μαθητές πρωτοβουλίες για τη σύνταξη μιας σχολικής 

εφημερίδας 

Εκτιμώμενος χρόνος: περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές παίρνουν κάποιες γενικές κατευθύνσεις και 

συζητούν μεταξύ τους για τον τρόπο οργάνωσης των διαδικασιών σύνταξης μιας 

σχολικής εφημερίδας. Το υπόδειγμα τους δίνει μερικές ιδέες για τον τρόπο που 

μπορούν να οργανώσουν το περιεχόμενο της εφημερίδας. 

 

4. Νέα δραστηριότητα 
Στην επιλογή Νέα Δραστηριότητα όπου ο εκπαιδευτικός μπορεί να εισαγάγει το 

θέμα που επιθυμεί να δουλέψουν οι μαθητές 
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1. ���	��� ��� ������
��� �� ��
��� �����
� 

 �� �
��� �� �������� ����� ������������� �� �����
��� ��������� ����
���: 

 

1.1 )����	������ ��� ���	�$�	��� ���� ������
��� 

1.2 &
 ������
��#� ����
#��� – ����
��
�#� �$�	
��#� 

1.3 *������ ������
��!�- '����� ��
 ��
���	�
�� ��
������� ���� 
 

 
 



 37 

1.1 )����	������ ��� ���	�$�	��� ���� ������
��� 
*�����: �� ����������
� �� ���
��� �
 �
����� �
� �
 ���!� �����������
� �
� 

��
�� ����� 

 
1. '
�������� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

��������"�
� �
 �
����� �
� 

��	������
�
� ��� �
� �
 ���!� 

�����������
� �
� ��
�� ����� ���� 


��������!. #���
�, ��$����� �� 

��� ! �� ��� ������� ��
 bit ��� ��
 

Byte. 

 

 

2. �	���
�� �������� ��
 �����
�� 

���������	
 ��
�	
: 10 ����� 

%� ���
��� ���� ��� ��� 

����������
 �
�	���������� 

�����!��� ���������� ��
� ������ 

��
 bit ��� ��
 byte ��� �
� 

�
 ���!� �����������
�.  

 

 

 

3. )��

�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: 8 ����� 

%� ���
��� ����
� ��������$!���� 

��� ��������"�
� ��� ����	�� 

����
�
� �
� ��
�� ����� ���� 


��������!. 
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4. *���	���
�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: 15 ����� 

%� ���
��� ���"�
� �����"� ��� 

	
�	�� �����&���� �� ��� ����� ��� 

����!����. 

 

 

 

 

 

5. )�
������� 

���������	
 ��
�	
: 15 ����� 

%� ���
��� �
���
�&��
� ��� 

���
������ �����&���� �� ��� 

����� ��� ����!����.  
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1.2 &
 ������
��#� ����
#��� – ����
��
�#� �$�	
��#� 
*�����: �� ��������"�
� �� ���
��� �� '����� $�����
������� ��� ���
�����&� 

� �����&� 

 

1. '
�������� 

���������	
 ��
�	
: 15 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

��$����� �� ��� ! �� ���
��� �� �� 

���
���� ��� ��������"�
� �� 

'����� $�����
������� ��� 

� �����&� ���
�����.  

 

 

 

 

2. �	���
�� �������� ��
 �����
�� 

���������	
 ��
�	
: 10 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

��������"�
� �� '����� 

$�����
������� ��� 
��������&� 

���
�����.  

 

 

 

 

3. �	���
�����  $�	
��!� ��
 +��
�

��� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
���, 

���� ��� ��� ������������
 

	��	������, �����
���� ���-��� �� 

'!���� ��� �� ���&��
� ��� 

 ������ ��. 
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4. )��

�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

��������"����� ���  ������ �� �� 

��� ��������� ������������ �������. 

 

 

 

 

5. *���	���
�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: 1 ��������� ��� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

������������� ��� �������� 

������
�� �� 
���������� ��� 

 ���$��
� �
 	��! ��
� ����� ������. 

 

 

 

6. )�
������� 

���������	
 ��
�	
: 1 ��������� ��� 

%� ���
��� �������� �� ��� ����� ��� 

����!���� ����������
 �� 

�
���
�&��
� ��� ��"�. (��� 

�
���
�&��
� �� ��"� �� ���"���� 

�� ����
���� ��
� ���$��	� TETRIS 

���
 �� ���
��� ������� �� �����
�. 
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3. *������ ������
��!� – ������ ��
 ��
���	�
�� ��
������� ���� 
*�����: �� ������� �
� �� ���
��� ��
� �����
� ���	��
� 
��������&� �� 	���
�. 

 
2. '
�������� 

���������	
 ��
�	
: 15 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

������� �
� ��
� �����
� ���	��
� ��� 


��������&� ��� 	�������
� �� ������ 

	���
� ��� �� 	���
� �
����� �����$!� ��� 

�� )��	���
�.  

 

 

 

 

2. �	���
�� �������� ��
 �����
�� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

�����
���� �� '����� '!���� ��� �
 

���	��
 	�� 
��������&� ���� ������ 

	�����
. #�
���&������ ��� ��� ����
� 

�����
� ���	��
� ������ 	�� ! 

������������ 
��������&�. 

 

 

 

3. �	���
�����  $�	
��!� ��
 +��
�

��� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

�����
���� ��� ����� ��� '!���� ��� 

�� �
 ���	��
 ���� 
��������! ��� 

	��	���
�. 
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4. )��

�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

����
� ��� ����� ��� ��������$!���� 

�������&���� ��� ��&���� ��
� ��� �� 

)��	���
�. 

 

 

 

 

 

5. *���	���
�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

%� ���
��� �
���
�&��
� �� ����, 

���������� ��� �����
�&��
� �
� 

������� ��
 ������ *�$��
… 

 

 

 

 

 

6. )�
������� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

%� ���
��� �������� �� ��� ����� 

����!���� �$����� �� �� 

$�����
������� ��� ��� 	
�����
��� ��� 

	������. (��� �����
�&��
� �
 

	����
����
�� ������� �� ���
�&��
� 

��� ������ �� ��� ������ �����!����. 
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2.  �
��
���! 
� ��� ������
��� 

 

�� �
��� �� �������� ����� ������������ ��� �������! ����
�� �� �����: 

 

2.1 )��(������ ��
 �
����	
�� �	����� 
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2.1 )��(������ ��
 �
����	
�� �	����� 
*�����: �� �����&��
� �� ���
��� �� ���������� ����� ��� ��
�� ����� ��� ���� 

����!��
�
� 
 
 
1. '
�������� 

���������	
 ��
�	
: 10 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

��������"�
� �
����� �������
� ��� 

��
�� ���&� ��� 	�� ��� ���� 

����!��
�
� ���� 
��������!. 

 

 

 

2. �	���
�� �������� ��
 �����
�� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

���� ��� ���
����	�������� 

	����
����
��� 	
���
�����  �����
� 

��� 
�� �����
� ��� �����&��
� 

��$���. 

 

 

 

3. �	���
����� �$�	
��!� ��
 ���
�

��� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

���� ��� ��� ����������
 

����	
������� ��� ����� �
� 

��
�� ����� �� CD �������&���� ��� 

��������� ����� !�. 
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4. )��

�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: 10 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

��������"�
� ��
� ����
� ��� ��� 

����������� ��� ��$���� ��� ����
� 

��������$!����. 

 

 

 

5. *���	���
�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: ������
���	 ��
 1 

��������� ��� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

������'���
� ��  �����
� ��� 

�����
� �� �
  ������ �� ��� ������ 

��������� ����$��� ���� ���
�!. 

 

 

6. )�
������� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

%� ���
��� 	��������&��
� ��� ����� 

��� 	����
����
��� ��� �
� 	��$�����
 

��$���� ���� 
��������!.  
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3. "	��� �	������� #�$	����, ��
��
������, �������%�� ��
 
��

��	���� 

  

�� �
��� �� �������� ����� ������������� �� �����
��� ��������� ����
���: 

3.1  	������ �	
(
��
��� �����	������ 

2.2 '�

��	��� ��	���
����� 
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3.1  	������ �	
(
��
��� �����	������ 
*�����: �� �������
� �� ���
��� �� ����� $�����
������� ��
 ��������
 

�����
���!� ������������. 

 
1. '
�������� 

���������	
 ��
�	
: 15 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

������� �
� �� '����� 

$�����
������� ��� ��������� 

�����
���!� ������������ ��� 

���������� ���� ������� ���� ��� 

���������. 

 

 

2. �	���
�� �������� ��
 �����
�� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� 

���
��� $�
���������� ������ 

����
� ��� �� ����
� 


�����������. 

 

 

 

 

 

3. �	���
����� �$�	
��!� ��
 ���
�

��� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� 

���
��� ���������� ��
 

	
���
���� ��� 
�����. 
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4. )��

�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

%� ���
��� ������
� 	�	����� ��� 

	
���
����� ����
� ��� �� '��
� 

���������� ��� �������. 

 

 

 

 

 

5. *���	���
�� �	����	
����� 

���������	
 ��
�	
: ������
���	 ��
 1 ��������� ��� 

��
 	����
����
�� �
�! �� 

���
��� ����"����� ���� ���	��, 

������������� �
� #��
���!� 

*�����������!� +�
������ ���
 

���"
���� ����$��� ��� �
� 

������
 ��
 ������ ��� �������� 


���&�, �� ���������� ��� 

	
���
����� ��� !����. 

 

 

 

6. )�
������� 

���������	
 ��
�	
: 20 ����� 

%� ���
��� 	��������&��
� ��� 

����� ��� 	����
����
��� ��� �
� 

�������! ��� �
� ����������� 

	�	������ ��� �������� 

�����
���!� ������������. 
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3.2 '�

��	��� ��	���
����� 
*�����: �� �������
� �� ���
��� ������ ��� ��� 	
�����
��� ��� �� �������� 

	
���
����� ����
������� ���� 
��������!. 

 

1. '
�������� 

���������	
 ��
�	
: 15 ����� 

��
 	����
����
�� �
�! �� ���
��� 

������� �
� ��� '������ ��� �� 
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Γ΄ Τάξη 

Περιεχόμενα και παιδαγωγική αξιοποίηση 
 

Στο εκπαιδευτικό υλικό της Γ΄ Τάξης αναπτύσσονται οι ακόλουθοι γνωστικοί άξονες: 

1. Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστημα 

2. Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας, ανακάλυψης και 

δημιουργίας 

3. Ο υπολογιστής στην κοινωνία και στον πολιτισμό 

• Διαθεματική ενότητα 
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1. Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστημα 

Σε αυτόν το γνωστικό άξονα  αναπτύσσονται δύο θεματικές ενότητες με τίτλο:  

1.1 Εισαγωγή στην έννοια του αλγορίθμου 

1.2 Εισαγωγή στον προγραμματισμό 
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1.1 Εισαγωγή στην έννοια του αλγορίθμου 
Στόχος: Να γνωρίσουν οι μαθητές την έννοια του αλγορίθμου 

 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

καθοδηγούν το ρομπότ μέσα από ένα 

σύνολο από οδηγίες και εισάγονται 

στην έννοια του αλγορίθμου.   

 
 
 
2. Πρακτική άσκηση και εξάσκηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα οι μαθητές 

εισάγονται στην έννοια του 

αλγορίθμου μέσα από τη βήμα προς 

βήμα καθοδήγηση ενός ρομπότ από το 

ουράνιο σώμα στο οποίο βρίσκεται 

προς το διαστημόπλοιό του.  

 

 

3. Προσομοίωση εφαρμογών και λογισμικού 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές  

αλλάζουν κατεύθυνση στο 

διαστημόπλοιο και διακρίνουν τις 

εντολές που συνθέτουν τον 

αλγόριθμο κάθε κίνησης.   
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4. Προσομοίωση εφαρμογών και λογισμικού 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

ακολουθούν μια σειρά από βήματα 

προκειμένου να βοηθήσουν το ρομπότ 

οδηγήσει το διαστημόπλοιο προς τη 

Γη. Στη συνέχεια σχεδιάζουν τον 

αλγόριθμο που δημιούργησαν. 

 

 

5. Συνεργατική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

συνεργάζονται προκειμένου να 

δώσουν λύση στο πρόβλημα του 

βοσκού που έχει να μεταφέρει στην 

απέναντι όχθη του ποταμού με τη 

βάρκα του τον λύκο, την κατσίκα και 

το φυτό. 

 

6. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Οι μαθητές διεκπεραιώνουν μια 

σειρά από τη διαγραμματική 

αναπαράσταση ενός αλγόριθμου.  
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1.2 Εισαγωγή στον προγραμματισμό 
Στόχος: Να έρθουν σε επαφή οι μαθητές με βασικές έννοιες προγραμματισμού. 

 

1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Οι μαθητές έρχονται σε επαφή με 

την έννοια του προγραμματισμού 

μέσα από μια διαδραστική 

δραστηριότητα καθοδήγησης της 

χελώνας στη φωλιά της. 

 
 
 
 
2. Πρακτική άσκηση και εξάσκηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στην δραστηριότητα οι μαθητές 

καθοδηγούν βήμα προς βήμα το 

χελωνάκι και συμπληρώνουν τον 

σχετικό αλγόριθμο .  

 

 

 

 

 

3. Προσομοίωση εφαρμογών και λογισμικού 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10 λεπτά 

Οι μαθητές μέσα από μια 

προσομοίωση έρχονται σε επαφή με 

την μετατροπή ενός προγράμματος 

που είναι γραμμένο σε γλώσσα 

υψηλού επιπέδου σε γλώσσας 

μηχανής. 
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4. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή οι μαθητές 

διακρίνουν μεταξύ γλωσσών 

προγραμματισμού και 

προγραμμάτων εφαρμογών 

 

 

 

 

5. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 10 λεπτά 

Οι μαθητές απαντούν σε μια σειρά 

από ερωτήσεις συμπληρώνοντας τα 

κενά.  
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2. Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας, ανακάλυψης και 
δημιουργίας 

 

Σε αυτόν το γνωστικό άξονα αναπτύσσεται μια θεματική ενότητα με τίτλο: 

 

2.1 Δραστηριότητες για την παρουσίαση ιδεών 
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2.1 Δραστηριότητες παρουσίασης ιδεών 
Στόχος: Να κατανοήσουν οι μαθητές τη μεθοδολογία σχεδιασμού και τα βήματα 

ανάπτυξης μια παρουσίασης 

 
1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Οι μαθητές έρχονται σε επαφή 

με τα βήματα που 

ακολουθούνται συνήθως για την 

ανάπτυξη μια παρουσίασης 

 
 
 
 
2. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 8 λεπτά 

Στη δραστηριότητα αυτή 

αναλύουν τα βασικά βήματα για 

το σχεδιασμό μιας παρουσίασης 

 

 
 
 
 
 

3. Πρακτική άσκηση και εξάσκηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 20 λεπτά 

Στη δραστηριότητα οι μαθητές 

συνεργάζονται και συζητούν 

σχετικά με την οργάνωση του 

περιεχομένου μιας προυσίασης.  
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4. Ατομική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

Σε αυτή τη δραστηριότητα οι 

μαθητές επισκέπτονται επιλεγμένες 

ιστοσελίδες, βρίσκουν υλικό, το 

επεξεργάζονται και το συνθέτουν 

δημιουργώντας τις δικές τους 

παρουσιάσεις. 

 

 

5. Συνεργατική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

Οι μαθητές επισκέπτονται τον κόμβο 

της Ελληνικής Στατιστικής 

Υπηρεσίας, βρίσκουν στοιχεία για 

τον πληθυσμό της Ελλάδας, τα 

επεξεργάζονται, δημιουργούν 

γραφήματα, συνθέτουν και 

δημιουργούν τις δικές τους 

παρουσιάσεις. 

 

6. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Οι μαθητές μέσα από μια 

διαδραστική δραστηριότητα 

αξιοποιούν μερικές από τις 

δυνατότητες του προγράμματος 

παρουσιάσεων 
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3. Ο υπολογιστής στην κοινωνία και τον πολιτισμό  

Σε αυτόν το γνωστικό άξονα αναπτύσσεται μια θεματική ενότητα με τίτλο: 

 

2.1 Υπολογιστές στην κοινωνία και τον πολιτισμό 
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3.1 Υπολογιστές στην κοινωνία και τον πολιτισμό 
Στόχος: Να συζητήσουν οι μαθητές τη συμβολή των τεχνολογιών της πληροφορίας 

και της επικοινωνίας στην προσπάθεια βελτίωσης της ποιότητας της ζωής.  

 

1. Διδασκαλία 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Οι μαθητές βλέπουν μια σειρά από 

εικόνες σχετικές με εφαρμογές της 

τεχνολογίας σε διάφορους τομείς της 

ανθρώπινης δραστηριότητας και 

συζητούν για τα πλεονεκτήματα ή τα 

μειονεκτήματα που τις συνοδεύουν. 

 

 

2. Πρακτική άσκηση και επίδειξη 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

 

Οι μαθητές έρχονται σε επαφή με τις 

εφαρμογές τριδιάστατων 

δυρυφορικών εικόνων και μέσα από 

μια διαδραστική δραστηριότητα 

επισκέπτονται το Καστελόριζο. 

 

 

3. Προσομοίωση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Οι μαθητές ακολουθούν μια σειρά 

από βήματα για την ανάπτυξη 

ημερολογίου (blog) στο Διαδίκτυο. 
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4. Συνεργατική δραστηριότητα 

Εκτιμώμενος χρόνος: Περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

 Οι μαθητές έρχονται σε επαφή με 

τα ημερολόγια στο Διαδίκτυο 

(blogs) και συζητούν σχετικά με 

τις εφαρμογές και τις δυνατότητές 

τους για κοινωνική έκφραση και 

δραστηριοποίηση. 

 

 

 

 

. 

 

5. Αξιολόγηση 

Εκτιμώμενος χρόνος: 15 λεπτά 

Οι μαθητές μέσα από μια 

δραστηριότητα αντιστοίχισης 

ελέγχουν τις γνώσεις τους σχετικά 

με τις εφαρμογές των υπολογιστών 

σε διάφορους τομείς. 
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Διαθεματική ενότητα 

 
Στο λογισμικό της Γ΄ τάξης παρέχονται οι ακόλουθες διαθεματικές δραστηριότητες: 

1. Στις λεωφόρους του Διαδικτύου 

2. Οικολογία και περιβάλλον-Στους δρόμους της Ελιάς 

3. Η εφημερίδα μας στο Διαδίκτυο 

4. Νέα δραστηριότητα 
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1. Στις λεωφόρους του Διαδικτύου 
Στόχος: Οι μαθητές συλλέγουν πληροφορίες, τις αξιολογούν, διαμορφώνουν άποψη 

και δημιουργούν παρουσιάσεις 

 

Εκτιμώμενος χρόνος: περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

Οι μαθητές δημιουργούν τις δικές τους παρουσιάσεις παραθέτοντας τις απόψεις τους 

σχετικά  με το κατά πόσο η πληροφορική μπορεί να βοηθήσει στην βελτίωση τόσο 

της εκπαίδευσης όσο και του ευρύτερου κοινωνικού, οικονομικού και πολιτιστικού 

περιβάλλοντος. 
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2. Οικολογία περιβάλλον – στους δρόμους της ελιάς 
Στόχος: Οι μαθητές αναζητούν πληροφορίες στο Διαδίκτυο, τις αξιολογούν και 

δημιουργούν παρουσιάσεις 

 

Εκτιμώμενος χρόνος: περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

Οι μαθητές αναζητούν σε επιλεγμένους κόμβους στο Διαδικτύο πληροφορίες και 

δημιουργούν παρουσιάσεις σχετικά με τη συμβολή του ελαιόλαδου στην διατροφή 

και την υγεία. Επίσης, καλούνται να δημιουργήσουν μια παρουσίαση για να 

διαφημίσουν το ελληνικό ελαιόλαδο σε μια έκθεση που διοργανώνεται στην περιοχή 

τους. 
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3. Η εφημερίδα μας στο Διαδίκτυο 
Στόχος: Οι μαθητές ανταλλάσσουν ιδέες και συνεργάζονται για τη δημιουργία 

ηλεκτρονικής εφημερίδας 

Εκτιμώμενος χρόνος: περισσότερο από 1 διδακτική ώρα 

Οι μαθητές συνεργάζονται με σκοπό την δημιουργία της ηλεκτρονικής εφημερίδας 

του σχολείου τους στο διαδίκτυο.  

 

 
 

4. Νέα δραστηριότητα 
Στην επιλογή Νέα Δραστηριότητα ο εκπαιδευτικός μπορεί να εισαγάγει το θέμα που 

επιθυμεί να δουλέψουν οι μαθητές. 
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