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Περιγραφή: Το μάθημα παρουσιάζει και συζητά κύριες κατηγορίες εκπαιδευτικών
λογισμικών, ψηφιακών υλικών και μέσων εστιάζοντας στη χρήση τους για την
σχεδίαση μαθησιακής δραστηριότητας και παιχνιδιού. Η αξιοποίηση του ψηφιακού
υλικού στοχεύει στην υποστήριξη αναδυόμενων μορφών έκφρασης μαθηματικού
γραμματισμού στις μικρές ηλικίες. Οι φοιτητές-τριες εξοικειώνονται -μέσω
εργαστηριακών ασκήσεων- με συγκεκριμένα ψηφιακά μέσα όπως εικονικά
χειραπτικά υλικά, περιβάλλοντα σχεδίασης δυναμικής γεωμετρίας, εννοιολογικής
χαρτογράφησης, ταξινόμησης, αφηγηματικής έκφρασης, εκπαιδευτικής ρομποτικής
και βασικού προγραμματισμού. Παράλληλα, συζητούνται βασικές έννοιες στο
σχεδιασμό μαθησιακής δραστηριότητας όπως η αναπαράσταση, η διάδραση, η
αφήγηση και η συνέργιά τους σε δράσεις που δυνητικά παρέχουν πρόσβαση σε
εμπειρίες ενέχουν [μαθηματικό] νόημα. Η σχεδιαστική πρακτική στην οποία
μυούνται οι φοιτήτριες-ες εστιάζει στη σύνθεση ψηφιακών μέσων με στόχο την
επανάχρηση, τη διασκευή, την μετατρεψιμότητα ή/και τον επανασυνδυασμό
ψηφιακού υλικού, εκπαιδευτικών λογισμικών, ψηφιακών μικρόκοσμων με χειραπτικά
και έντυπα υλικά με στόχο την υποστήριξη της μαθηματικής σκέψης.

Στόχοι Μαθήματος: Κεντρικός στόχος του μαθήματος αποτελεί η μύηση των
φοιτητριών-ων στην συγκρότηση σχεδιαστικής πρακτικής για τη δημιουργία
μαθησιακής δραστηριότητας και παιχνιδιού για τα μαθηματικά στις μικρές ηλικίες. Η
εξοικείωση των φοιτητριών-ων με συγκεκριμένες μορφές ψηφιακού υλικού και
παιχνιδιού για τα μαθηματικά στις μικρές ηλικίες, η συσχέτιση τους με αντίστοιχο
χειραπτικό και έντυπο υλικό, και η σύνθεση τους στο σχεδιασμό μαθησιακής
δραστηριότητας αποτελούν επιπλέον στόχους του μαθήματος. Στο πλαίσιο του
μαθήματος δίδεται έμφαση στην εφαρμογή κατάλληλων δράσεων με μικρές ομάδες
παιδιών και η κριτική προσέγγιση της επικοινωνίας που αναπτύσσεται μεταξύ
ψηφιακών υλικών-παιδιών-ενηλίκων και μαθηματικών ιδεών.

Σύνδεση με την Πρακτική Άσκηση: Το μάθημα συνδέεται άμεσα με την Πρακτική
Άσκηση των φοιτητών/τριών, καθώς μεγάλο μέρος των συναντήσεων απαρτίζει
εργαστηριακά μαθήματα τα οποία αφορούν την χρήση λογισμικών αλλά και την
συγκρότηση της σχεδιαστικής πρακτικής για τον μαθηματικό γραμματισμό.

http://ltme.ece.uth.gr/e-courses/


Επιπλέον, οι ομάδες εφαρμόζουν τα σχέδια εργασίας τους στο πλαίσιο 2-3
διδακτικών συναντήσεων με μικρές ομάδες παιδιών εντός ή εκτός σχολικής τάξη.
Αξιολόγηση: Οι φοιτητές/τριες αξιολογούνται είτε στη βάση εκπόνησης ομαδικής
εργασίας είτε σε συνδυασμό γραπτών εξετάσεων σε θεωρητικά και εργαστηριακά
θέματα στο τέλος του εξαμήνου. Συνδυαστικά λαμβάνεται υπόψη ο βαθμός
συμμετοχής στα μαθήματα και η συμμετοχή σε παρουσιάσεις υλικού και κειμένων.
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Αναλυτικό Περίγραμμα Μαθημάτων
 1η Εβδομάδα: Εισαγωγή στο ευρύτερο πλάισιο της διδασκαλίας

μαθηματικών με όχημα την τεχνολογία: αναλυτικά προγράμματα,
επιμορφωτικές δράσεις και μαθησιακή δραστηριότητα

 2η Εβδομάδα: Κύριες κατηγορίες λογισμικών ως μέσο για την ανάπτυξη της
μαθηματικής σκέψης: εστίαση στη σχεδίαση μαθησιακής δραστηριότητας

 3η Εβδομάδα: Μαθησιακή δραστηριότητα για τα μαθηματικά μέσω
ψηφιακών μέσων: σχεδίαση και εφαρμογή στην πράξη

 4η Εβδομάδα: Εικονικά χειραπτικά εργαλεία και ανάπτυξη της έννοιας του
αριθμού: παραδείγματα διδακτικής αξιοποίησης λογισμικών της πλατφόρμας
εικονικών/ δυνητικών χειραπτικών υλικών (nlvm)

 5η Εβδομάδα: Εικονικά χειραπτικά εργαλεία και γεωμετρία: παραδείγματα
διδακτικής αξιοποίησης λογισμικών της πλατφόρμας nlvm

 6η Εβδομάδα: Χαρτογράφιση και Οπτικοποίηση Εννοιών στα Μαθηματικά:
παραδείγματα διδακτικής αξιοποίησης του ανοιχτού λογισμικού kidspiration

 7η Εβδομάδα: Λεκτικά Μαθηματικά Προβλήματα και Μικρές Αφηγήσεις:
παραδείγματα διδακτικής αξιοποίησης του ανοιχτού λογισμικού kidspiration

 8η Εβδομάδα: Γεωμετρία σε Κίνηση: σχήματα και σχέσεις στο περιβάλλον
GeoGebra

 9η Εβδομάδα: Χωρική αίσθηση και Μετρικές Σχέσεις στο Χώρο:
παραδείγματα σε περιβάλλοντα εκπαιδευτικής ρομποτικής

 10η Εβδομάδα: Ψηφιακά Μαθηματικά Παιχνίδια: μάθηση και διδακτική
αξιοποίηση

 11η Εβδομάδα: Ψηφιακό Υλικό και Σχεδίαση Μάθησης: αυτορύθμιση,
ανατροφοδότηση και επικοινωνία

 12η Εβδομάδα: Σχεδιαστική πρακτική και σύνθεση ψηφιακών και μη-
ψηφιακών υλικών: εστίαση στην επανάχρηση, διασκευή και μετατρεψιμότητα

 13η Εβδομάδα: Ο/η εκπαιδευτικός ως σχεδιαστής και χρήστης ψηφιακού
υλικού στην πράξη

Αναλυτικό Περίγραμμα Εργαστηριακών Μαθημάτων
1. NLVM I: Εικονικά χειραπτικά εργαλεία και ανάπτυξη της έννοιας του

αριθμού: παραδείγματα διδακτικής αξιοποίησης λογισμικών της πλατφόρμας
nlvm

2. NLVM II: Εικονικά χειραπτικά εργαλεία και γεωμετρία: παραδείγματα
διδακτικής αξιοποίησης λογισμικών της πλατφόρμας nlvm

3. KIDSPIRATION I: Χαρτογράφιση και Οπτικοποίηση Εννοιών στα
Μαθηματικά: παραδείγματα διδακτικής αξιοποίησης του ανοιχτού λογισμικού
kidspiration

4. KIDSPIRATION II: Λεκτικά Μαθηματικά Προβλήματα και Μικρές
Αφηγήσεις: παραδείγματα διδακτικής αξιοποίησης του ανοιχτού λογισμικού
kidspiration

5. GEOGEBRA I: Γεωμετρία σε Κίνηση: σχήματα στο περιβάλλον GeoGebra
6. GEOGEBRA II: Γεωμετρία σε Κίνηση: σχέσεις στο περιβάλλον GeoGebra
7. GOOGLE EARTH: Διαδρομές και Χάρτες
8. ROBOTICS I Περιηγητές Εδάφους
9. ROBOTICS II LegoNXT Mindstorms
10. LOGO I: Διαδρομές & Σχήματα: λογικό διάγραμμα ροής και εκσφαλμάτωση


