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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
 
Το αντικείµενο του Ε.Λ. που σχεδιάζω είναι ένα µαθηµατικό θέµα: 
«Το εµβαδόν του κύκλου και µέσω της µεθόδου της εξάντλησης η εισαγωγή του µαθητή 
στην έννοια του ολοκληρώµατος» 
 
Το λογισµικό αυτό απευθύνεται σε παιδιά Γυµνασίου που γνωρίζουν ήδη την έννοια του 
κύκλου και πιθανόν του εµβαδού. Επίσης γνωρίζουν τα κανονικά πολύγωνα και τις 
ιδιότητες τους. Τα παιδιά υποτίθεται πως δεν γνωρίζουν τι θα πει ολοκλήρωση, πως 
γίνεται και ποιο είναι το υπόβαθρό της. Αυτό το υπόβαθρο στοχεύει να παρέχει αυτή η 
ψηφίδα Ε.Λ. Οι εκπαιδευτικοί στόχοι είναι γνώση της µεθόδου της εξάντλησης και µια 
εισαγωγή στην έννοια της ολοκλήρωσης. 
 
 
Ι) ΓΕΝΙΚΟΣ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ 
 
Αναγνωρίζω τα εξής υποσυστήµατα στον γενικό σχεδιασµό: 
 

 

Υποσύστηµα 
ελέγχου & 
εξέτασης 

Υποσύστηµα 
παρουσίασης 

Υποσύστηµα  
γνώσης 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
ΙΙ) ΑΝΑΛΥΣΗ 
 
Α) Το υποσύστηµα γνώσης περιέχει τις εξής Μονάδες Περιεχοµένου, δηλαδή τις 
ψηφίδες εκείνες που περιέχουν την γνώση, για: 

1. Τους κύκλους και το εµβαδόν τους 
2. Την µέθοδο της εξάντλησης  
3. Ιστορικά στοιχεία της µεθόδου, π.χ. πως φτάσαµε στην ολοκλήρωση από 

αυτήν 
4. Την ολοκλήρωση σαν γενική διαδικασία, πιο µαθηµατικοποιηµένη 

Οι παραπάνω ψηφίδες είναι πολλαπλές, πολυµεσικές και συνδεδεµένες µεταξύ τους για 
κάθε ένα από τα τέσσερα υπο-τµήµατα της γνώσης, αποτελούνται δε από 

• 
• 
• 
• 

• 
• 
• 

Κείµενο 
Γραφικά, Εικόνες 
Βίντεο 
Ήχο 

Το υποσύστηµα αυτό αλληλεπιδρά µε το υποσύστηµα ελέγχου όπως και µε το 
υποσύστηµα παρουσίασης. Στο υποσύστηµα ελέγχου παρέχει το υλικό για τις ερωτήσεις-
τεστ καθώς και τις σωστές απαντήσεις και στο υποσύστηµα παρουσίασης στέλνει τους 
διάφορους τύπους Μ.Π. για παρουσίαση στην οθόνη ή αναπαραγωγή στα πολυµέσα. 
 
Β) Το υποσύστηµα ελέγχου και εξέτασης αποτελείται από τις µεθοδολογία για τις 
ερωτήσεις και τις ασκήσεις εκείνες που κρίνουµε απαραίτητες να τεθούν στον µαθητή σε 
κάποια σηµεία προκειµένου να διαπιστώσουµε την επάρκειά του, π.χ. αν παρακολουθεί 
το µάθηµα ή αν συνεχίζει χωρίς να δίνει προσοχή. Μπορεί να αποτελείται από: 

Πολλαπλές επιλογές 
Προτάσεις του τύπου «συµπλήρωσε την πρόταση» 
Κάποια οπτικά τεστ, όπου π.χ. ο µαθητής αφήνεται να τοποθετήσει 
κάποια πολύγωνα στο εσωτερικό ενός κύκλου  

 
Το υποσύστηµα αυτό έχει την δυνατότητα να διαβαθµίζει µετά από κάθε έλεγχο την 
τρέχουσα επάρκεια του µαθητή και να αλληλεπιδρά µε το υποσύστηµα γνώσης για να το 
ενηµερώσει είτε για την ανάγκη επαναδιδασκαλίας της προηγούµενης ή περισσότερων 
ενοτήτων είτε για την συνέχιση του µαθήµατος µε την επόµενη ενότητα. Επίσης 
αλληλεπιδρά µε το υποσύστηµα παρουσίασης, στο οποίο στέλνει τόσο τα κάθε είδους 
τεστ όσο και τα αποτελέσµατα αυτών προκειµένου ο µαθητής να ενηµερώνεται. 
 
Γ) Το υποσύστηµα παρουσίασης είναι ίσως το «απλούστερο» από όλα. Είναι το µέρος 
εκείνο του λογισµικού που αναλαµβάνει να παρουσιάζει στην οθόνη τόσο το 
περιεχόµενο όσο και τις ερωτήσεις από τα υπόλοιπα δύο υποσυστήµατα. 
 
 
 
 
 
 



 
ΙΙΙ) ΛΕΠΤΟΜΕΡΗΣ ΣΧΕ∆ΙΑΣΗ 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

Υποσύστηµα  
γνώσης 

Ερωτήσεις ή πολλαπλές 
επιλογές ή «συµπλήρωσέ το» 
ή οπτική λύση ασκήσεων 
(point and click) 

Κείµενο Γραφικά Βίντεο Ήχος 

Ενότητα: 
Κύκλοι/Εµβαδόν

Ενότητα: 
Εξάντληση 

Ενότητα: 
Ολοκλήρωση

Ενότητα: 
Ιστορικά Εξάντλ. 

Υποσύστηµα 
ελέγχου & 
εξέτασης 

Οθόνη: 
Κείµενο 
Γραφικά 
Βίντεο 

Υποσύστηµα 
παρουσίασης 

Ηχεία: Ήχος 



 
 
Κάθε µια εκπαιδευτική µονάδα πιθανόν να αναλύεται σε περισσότερες υποµονάδες. 
 
IV) Στρατηγική 
 
Όπως φαίνεται και από την σχεδίαση, οι διδακτικές µονάδες παρουσιάζονται σε µια 
ακολουθιακή σειρά, αλλά δίνεται η δυνατότητα στο µαθητή να γυρίσει προς τα πίσω ή  
για να δει µια προηγούµενη ενότητα ή σηµείο που θέλει. Επίσης ο µαθητής είναι 
υποχρεωµένος να γυρίσει σε µια προηγούµενη ενότητα στην περίπτωση που αποτύχει 
πέρα από ένα καθορισµένο πλαίσιο στις ερωτήσεις επάρκειας που του θέτει το 
υποσύστηµα ελέγχου ανάµεσα στις ενότητες. ∆εν είναι δυνατόν ο µαθητής να 
προχωρήσει στις ενότητες χωρίς να απαντήσει σωστά στον έλεγχο. 
 
 
V) Υλοποίηση 
 
Το Ε.Λ. είναι προφανώς πολυµεσικό. Θέλουµε να παρέχει την δυνατότητα χρήσης 
ποντικιού, χωρίς να είµαστε αναγκασµένοι να δηµιουργήσουµε από µηδέν µια καινούρια 
εφαρµογή. Υποθέτουµε ότι µας ενδιαφέρει περισσότερο η δηµιουργία καλού 
περιεχοµένου και η γρήγορη παράδοση της εφαρµογής. Γι’ αυτό προτείνεται η χρήση 
HTML. Οπότε το λογισµικό αυτό θα είναι προσβάσιµο ακόµα και από µια σελίδα στο 
διαδίκτιο. 
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