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Περίληψη 
Στην εισήγηση αυτή παρουσιάζεται ένα εκπαιδευτικό σενάριο µε τίτλο «Μαθαίνω γράµµατα 
και σχήµατα» για τη Γλώσσα της Α΄∆ηµοτικού µε την εµπλοκή των Μαθηµατικών και της 
Αισθητικής Αγωγής στο πλαίσιο µιας διαθεµατικής προσέγγισης. Η παρούσα πρόταση είναι 
µια εναλλακτική µορφή διδασκαλίας ενταγµένη στο ∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο 
Προγραµµάτων Σπουδών (∆ΕΠΠΣ) και µπορεί να αξιοποιηθεί αποτελεσµατικά στην 
εκπαιδευτική διαδικασία µέσα από τις αναµφισβήτητες δυνατότητες των ΤΠΕ. 
Λέξεις κλειδιά: Τ.Π.Ε, Γλώσσα, ∆ηµοτικό. 
 

1.Εισαγωγή 

1.1. Οι Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνίας και η διδασκαλία του 
γλωσσικού µαθήµατος 

Οι Τεχνολογίες της Πληροφορικής και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ) αποτελούν πλέον 
βασικό συστατικό της καθηµερινής µας ζωής και ως εκ τούτου (πρέπει να) έχουν 
κυρίαρχη θέση και στο χώρο της εκπαίδευσης . Ένα από τα µαθήµατα του ∆ηµοτικού 
Σχολείου στο οποίο µπορούν να αξιοποιηθούν οι ΤΠΕ είναι η Γλώσσα. Σύµφωνα µε 
το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραµµάτων Σπουδών (∆ΕΠΠΣ), ανάµεσα στους 
σκοπούς του γλωσσικού µαθήµατος είναι και η εξοικείωση του µαθητή µε την 
τεχνολογία της πληροφορικής ώστε να αποκτήσει πρόσβαση στις πληροφορίες που 
παρέχονται µέσω των διάφορων εκπαιδευτικών πολυµεσικών και υπερµεσικών 
εφαρµογών. (ΥΠΕΠΘ, 2001). 

1.2  Θεωρίες µάθησης και πολυµέσα 
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Ο όρος «πολυµέσα» είναι η τελευταία εξέλιξη στο χώρο της εκπαιδευτικής 
τεχνολογίας. Συνδέεται στενά µε τους όρους «υπερκείµενο» και «υπερµέσο». Με τον 
όρο «υπερκείµενο» εννοούµε την πλοήγηση από το ένα απόσπασµα στο άλλο µε την 
βοήθεια «κόµβων» και «συνδέσµων». Με τον όρο «υπερµέσο» εννοούµε τη µορφή 
της πληροφορίας που παρέχεται και µε άλλες µορφές κόµβων όπως γραφικά, ήχο, ή 
αποσπάσµατα video που εντάσσονται σε δίκτυα.. (Μακράκης, 2000, Ράπτης & 
Ράπτη, 2006) 

Ένα τέτοιου είδους υπερµέσο αποτελεί και το λογισµικό της Γλώσσας Α ∆ηµοτικού 
«Ταξίδι στη χώρα των Γραµµάτων» (έκδοση 2.1), που θα χρησιµοποιηθεί στο 
παρακάτω σενάριο µάθησης.  

Η διδακτική πρόταση που του συγκεκριµένου σεναρίου µάθησης στηρίζεται στις 
ακόλουθες θεωρίες µάθησης. 

1.2.1 ∆οµικός εποικοδοµισµός του Piaget  

Σύµφωνα µε το δοµικό εποικοδοµισµό Η µάθηση συντελείται µέσα από 
αλληλεπιδραστικά περιβάλλοντα στα οποία ο µαθητής αναλαµβάνει  την ευθύνη για 
το «πώς» θέλει να µάθει και ποιες πληροφορίες θέλει να προσλάβει (Perkins, 1991, 
στο Μακράκης, 2000, σ.31) .  

1.2.2 Κοινωνικός εποικοδοµισµός του Vygotsky. 

Πυρήνας της θεωρίας αυτής είναι η παραδοχή ότι η επιρροή του κοινωνικού 
περίγυρου, και ιδιαίτερα της εκπαίδευσης, είναι αποφασιστικής σηµασίας για τη 
µάθηση και τη διανοητική εξέλιξη του ανθρώπου. Κατά συνέπεια η µάθηση 
συντελείται µέσα από ένα κοινωνικό πλαίσιο, το οποίο παρέχει στο µαθητή τα 
κατάλληλα γνωστικά εργαλεία και το κατάλληλο περιβάλλον στήριξης. Μέσα από 
αυτό το φθίνον «πλαίσιο στήριξης» (Ματσαγγούρας, 2000) δηλ. από τον κοινωνικό 
περίγυρο (scaffolding) και µε τη σταδιακή απόσυρση αυτής της καθοδήγησης (fading 
scaffolding), ο µαθητής βοηθείται να αποκτήσει τη γνωστική του αυτονοµία. Με τις 
αλληλεπιδράσεις µεταξύ µαθητών και δασκάλου και τον µεταξύ τους διάλογο, ο 
µαθητής θα φτάσει στη «Ζώνη επικείµενης ανάπτυξης» (Zone of Proximal Develop-
ment.) δηλ στην ανεξερεύνητη περιοχή στο εσωτερικό του µαθητή, στην οποία οι 
δυνατότητες του βρίσκονται σε λανθάνουσα κατάσταση και περιµένουν το κοινωνικό 
πλαίσιο να τις φέρει στην επιφάνεια. Σε αυτό το σηµείο φαίνεται η σηµασία της 
διαµεσολάβησης του δασκάλου και του συµµαθητή (Κόµης, 2001, σ.47, 
Κουλουµπαρίτση 2003,σ.57). Γι’ αυτό και σε αυτό το σενάριο όλες οι 
δραστηριότητες γίνονται σε οµαδοσυνεργατική διδασκαλία. Ο δάσκαλος σε αυτήν 
την περίπτωση είναι εµψυχωτής και καθοδηγητής  

2. Σενάριο ∆ιδασκαλίας 

2.1 Ιδέα:  
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∆ιδασκαλία των γραµµάτων και των σχηµάτων: ∆ιδασκαλία των γραµµάτων Π, Ο 
και ∆ και των γεωµετρικών σχηµάτων που µοιάζουν µε αυτά: τετράγωνο, ορθογώνιο 
παραλληλόγραµµο, κύκλος, τρίγωνο. Το σενάριο στοχεύει στην απόκτηση 
οπτικoακουστικής αντίληψης των γραµµάτων και των λέξεων και των γεωµετρικών 
σχηµάτων µέσω του υπολογιστικού περιβάλλοντος. Επίσης, το σενάριο βάζει τους 
µαθητές στη θέση του δηµιουργού και τους καλεί να δηµιουργήσουν κάτι που έχει 
παρουσιαστεί µε πολυµεσικό τρόπο µέσω του υπολογιστή. 

2.2 α. Γνωστικό αντικείµενο: Νεοελληνική Γλώσσα, Μαθηµατικά.  

β. Τάξη: Α΄ ∆ηµοτικού. 

γ. ∆ιδακτική ενότητα: Γλώσσα Α΄ τάξης. (γράµµατα Π,Ο,∆). 

δ. ∆ιδακτικά αντικείµενα: Έµφαση στη διδασκαλία των γραµµάτων µε διαθεµατική 
προσέγγιση κατά το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραµµάτων Σπουδών 
(∆ΕΠΠΣ), σύµφωνα µε το οποίο µπορεί να γίνει σύνδεση του περιεχοµένου του 
κειµένου της Γλώσσας µε το αντίστοιχο περιεχόµενο άλλων µαθηµάτων (ΥΠΕΠΘ, 
2001) και στην περίπτωσή µας µε τα µαθήµατα Μαθηµατικά, Αισθητική Αγωγή 
µέσω των οποίων επιτυγχάνονται αποτελεσµατικότερα οι στόχοι της διδασκαλίας. 

2.3 Εκτιµώµενη διάρκεια 

Απαιτούνται 8 διδακτικές ώρες : µία ώρα στην τάξη για την προετοιµασία της όλης 
προσπάθειας, 3 διδακτικά δίωρα για την εκτέλεση των δραστηριοτήτων στον 
υπολογιστή και άλλη µια διδακτική ώρα για την τελική συζήτηση στην τάξη και 
παρουσίαση των αποτελεσµάτων των οµάδων εργασίας των µαθητών. 

2.4 Σχέση µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραµµάτων Σπουδών 

Μπορεί να πραγµατοποιηθεί στο πλαίσιο του γλωσσικού µαθήµατος. Ωστόσο το 
σενάριο προσεγγίζει το θέµα της διδασκαλίας των γραµµάτων διαθεµατικά 
εµπλέκοντας και τα µαθήµατα των Μαθηµατικών και της Αισθητικής Αγωγής. 

2.5 Μέσα και υλικό: 

Θα γίνει χρήση από τους µαθητές των λογισµικών: 

α) της Γλώσσας Α ∆ηµοτικού «Ταξίδι στη χώρα των Γραµµάτων» (έκδοση 2.1) 
Λογισµικό εξάσκησης και πρακτικής µε κατευθυνόµενη πλοήγηση και σειριακή δοµή 
ανά ενότητα, µε δυνατότητες επιλογής ενοτήτων, µερικώς διαδραστικό, που αφορά 
στην εξοικείωση των µαθητών µε την αναπαράσταση προφορά και τρόπο γραφής των 
γραµµάτων της ελληνικής γλώσσας. 

 β) το λογισµικό Tux Paint. Λογισµικό έκφρασης και δηµιουργίας σχεδιαστικό - 
ζωγραφικής εύκολο στην κατανόηση και στη χρήση, κατάλληλο για το συνδυασµό 
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διάφορων γνωστικών αντικειµένων. Ένας επιπλέον λόγος που επιλέχθηκε αυτό το 
λογισµικό είναι το γεγονός ότι διατίθεται ελεύθερα στο δικτυακό τόπο 
www.tuxpaint.com και µπορεί να µεταφορτωθεί σε οποιoδήποτε υπολογιστή που 
είναι συνδεδεµένος στο διαδίκτυο. Τέλος αξίζει να επισηµανθεί πως το περιβάλλον 
διεπαφής του λογισµικού είναι πλήρως εξελληνισµένο.  

2.6 Προϋποθέσεις επιτυχούς διδασκαλίας 

Aπαιτούνται στοιχειώδεις γνώσεις χειρισµού ηλεκτρονικού υπολογιστή εκ µέρους 
των µαθητών. Έχει ήδη προηγηθεί η διδασκαλία των γραµµάτων Π, Ο (σ. 26-27, 34-
35 βιβλίου µαθητή της Γλώσσας Α΄ ∆ηµοτικού) και το σενάριο θα τεθεί σε εφαρµογή 
κατά την ολοκλήρωση της διδασκαλίας και του γράµµατος ∆ (σ. 66-67) έχοντας ρόλο 
εµπέδωσης-επέκτασης αναφορικά µε τη διδασκαλία των προαναφερθεισών 
διδακτικών ενοτήτων.  

2.7 Σκοπός και µαθησιακοί στόχοι 

Βασικός σκοπός της δραστηριότητας που αναπτύσσεται µέσα από το συγκεκριµένο 
σενάριο είναι η πολυαισθητηριακή κατανόηση των γραµµάτων Π, Ο και ∆ από τους 
µαθητές και των αντίστοιχων γεωµετρικών σχηµάτων που µοιάζουν µε τα γράµµατα 
αυτά (ορθογώνιο παραλληλόγραµµο, τετράγωνο, κύκλος και τρίγωνο). 

Οι επιδιωκόµενοι στόχοι είναι: 

2.7.1 Ως προς το γνωστικό αντικείµενο 

Ø Να αναγνωρίζουν (οι µαθητές/-τριες) τα γράµµατα Π, Ο, ∆. 
Ø Να γνωρίσουν τα γεωµετρικά σχήµατα τετράγωνο, ορθογώνιο 

παραλληλόγραµµο, κύκλος και τρίγωνο, να µάθουν τις ονοµασίες τους και να 
είναι σε θέση να τα αναγνωρίζουν σε διάφορα αντικείµενα της καθηµερινής 
ζωής.  

Ø Να αναγνωρίζουν τη διαφορά ανάµεσα στην εικόνα ενός αντικειµένου ή 
γεωµετρικού σχήµατος και τη γραπτή του απόδοση µε λέξη. 

Ø Να κατακτήσουν το βασικό µηχανισµό ανάγνωσης που στηρίζεται στη σχέση 
φωνηµάτων-γραφηµάτων. 

Ø Να ασκηθούν στην προσεκτική ακρόαση και να αντιλαµβάνονται τα 
ζητούµενα. 

Ø Να αποκτήσουν οπτική και ακουστική αντίληψη των λέξεων και των βασικών 
γεωµετρικών σχηµάτων. 

2.7.2 Ως προς τη µαθησιακή διαδικασία 

Ø Αποµάκρυνση από το δασκαλοκεντρικό µοντέλο. Λειτουργία του 
εκπαιδευτικού ως υποστηρικτή, συντονιστή, διαµεσολαβητή. 
Ø Εργασία κατά οµάδες, συνεργασία. 
Ø Ετεροαξιολόγηση (από τους συµµαθητές –συνεργάτες), αυτoαξιολόγηση 

http://www.tuxpaint.com/


 5

Ø Υποστήριξη από τους µαθητές µε επιχειρήµατα των απόψεων της οµάδας τους 
ή των προσωπικών τους απόψεων κατά την παρουσίαση της εργασίας τους και 
κατά την τελική συζήτηση. 
Ø Ανάπτυξη ικανότητας των µαθητών να συνδιαλέγονται µεταξύ τους. 

2.7.3 Ως προς τη χρήση των ΤΠΕ 

Ø Εξοικείωση µε τις εντολές των προγραµµάτων 
Ø Γνωριµία µε ορισµένες από τις δυνατότητες του υπολογιστή. 
Ø Να αποκτήσουν δεξιότητες σχεδίασης και γραφής µε τον υπολογιστή.  

2.8 Μεθοδολογία 

Ως µέθοδος διδασκαλίας προτείνεται η παραδοσιακή – δασκαλοκεντρική κατά την 
προετοιµασία και ενηµέρωση της τάξης για µια διδακτική ώρα και η 
οµαδοσυνεργατική για τη διεξαγωγή των εργασιών και την τελική παρουσίασή τους. 
Οι παραδοσιακές µορφές διδασκαλίας διευκολύνουν και υλοποιούν το βασικό στόχο 
του σχολείου που είναι η κοινωνική συνέχεια και η πολιτιστική µεταβίβαση, ενώ οι 
µαθητοκεντρικές µορφές διδασκαλίας συµβάλλουν στην ανάπτυξη και την αυτονοµία 
του ατόµου. Ο Piaget υποστήριξε ότι οι µεν πρώτες είναι ιεραρχικές και ασύµµετρες, 
ενώ οι δεύτερες ισότιµες και σύµµετρες. Οι τελευταίες προσφέρουν ευκαιρίες για 
µαθητική συνεργασία, πειραµατισµό και διαλεκτική αντιπαράθεση. (Ματσαγγούρας, 
1998, σ.456). 

Τα ανοµοιογενή οµαδικά σχήµατα που εφαρµόζονται σε αυτή την εργασία µπορούν 
να οδηγήσουν τους µαθητές στη «ζώνη επικείµενης ανάπτυξης» και να βοηθήσουν 
όλα τα µέλη των µαθητικών οµάδων. Τα δυνατότερα µέλη να εσωτερικοποιήσουν τη 
νέα γνώση και να τη µεταφέρουν και οι πιο αδύναµοι να επωφεληθούν από τη 
µετάδοση αυτή των συνοµηλίκων τους (ό.π., σελ.459). 

Προτείνεται δηλαδή, η εφαρµογή ενός κατευθυνόµενου ερευνητικού/ανακαλυπτικού 
µοντέλου διδασκαλίας, όπου ο διδάσκοντας ωθεί ουσιαστικά τους µαθητές στο να 
ερευνήσουν και να ανακαλύψουν νέα δεδοµένα. 

2.8.1 Εργασία στο Εργαστήριο Πληροφορικής  

Οι µαθητές θα εργασθούν σε οµάδες των 2-3 ατόµων. Επιλέχθηκε η διαδικασία της 
οµοιότροπης παρουσίασης των φύλλων εργασίας στους µαθητές για λόγους τόσο 
παιδαγωγικούς (ηλικία, ωριµότητα και ανταγωνισµός στις «επιλογές» του δασκάλου) 
όσο και ουσιαστικούς (διατήρηση της προσοχής των παιδιών στις συγκεκριµένες 
δραστηριότητες µε τη µεγαλύτερη δυνατή συµµετοχή τους). Οι µαθητές εργάζονται 
βάσει συγκεκριµένου φύλλου εργασίας. ∆ιευκρινίζεται πως δεδοµένης της 
περιορισµένης αναγνωστικής ικανότητας των µαθητών οι οδηγίες των φύλλων 
εργασίας πρέπει απαραιτήτως να εκφωνούνται από τον εκπαιδευτικό. Ο 
εκπαιδευτικός αφού ελέγξει αν οι οµάδες έχουν εκτελέσει ένα βήµα εκφωνεί τις 
οδηγίες εκτέλεσης του επόµενου και παρεµβαίνει όπου κάποια οµάδα δυσκολεύεται. 
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Επίσης δίπλα από κάθε οδηγία υπάρχει και η εικονική αναπαράστασή της. Eνδεικτικά 
παρατίθεται στο Παράρτηµα το φύλλο εργασίας για τη διδασκαλία του γράµµατος Π. 
Ανάλογα φύλλα εργασίας υπάρχουν και για τα γράµµατα Ο και ∆. 

Αρχικά, σύµφωνα µε το παρατιθέµενο φύλλο εργασίας, οι οµάδες των µαθητών 
εργάζονται µε το λογισµικό «Ταξίδι στη χώρα των Γραµµάτων». Ανακαλύπτουν την 
Ποταµούπολη και το παλάτι της Πηγής, της Πριγκίπισσας της πόλης. Εισερχόµενοι 
στο παλάτι έρχονται σε µια πρώτη οπτική και ακουστική επαφή µε το γράµµα Π. Στη 
συνέχεια καλούνται να ανακαλύψουν µέσα στο δωµάτιο της Πηγής αντικείµενα, των 
οποίων το όνοµα αρχίζει από Π. Στη συνέχει κάθε οµάδα µαθητών καλείται να 
φτιάξει (προφορικά) µια ιστορία που να περιέχει την Πηγή και κάποια από τα 
αντικείµενα που βρήκε. Ακολούθως οι οµάδες των µαθητών καλούνται να συνθέσουν 
το Π κεφαλαίο και µικρό) µέσω του παζλ του λογισµικού και να εκτυπώσουν τις 
συνθέσεις τους. Τέλος οι οµάδες των µαθητών χρησιµοποιούν το εργαλείο τετράδιο 
του λογισµικού για να σχεδιάσουν το γράµµα Π και στο τέλος εκτυπώνουν τα 
γράµµατα που σχεδίασαν (κεφαλαίο και µικρό). 

Στη συνέχεια οι οµάδες των µαθητών εργάζονται µε το λογισµικό Τux Paint. Αρχικά 
καλούνται να γράψουν το γράµµα Π µε το εργαλείο κειµένου. Έπειτα το σχεδιάζουν 
µε το εργαλείο Γραµµές. Στη συνέχεια επιλέγουν το εργαλείο Σχήµατα  και καλούνται 
να βρουν ποια από αυτά µοιάζουν µε το γράµµα Π αλλά και αν διαφέρουν σε κάτι 
από αυτό. Αναµένεται οι µαθητές να επιλέξουν το τετράγωνο και το ορθογώνιο 
παραλληλόγραµµο. Μεταφέρουν τα σχήµατα αυτά στην επιφάνεια εργασίας και τα 
χρωµατίζουν. Τέλος καλούνται να τα ονοµάσουν και αποθηκεύουν και εκτυπώνουν 
ό,τι έχουν φτιάξει στην επιφάνεια εργασίας του προγράµµατος.  

Με ανάλογο τρόπο οι οµάδες των µαθητών εργάζονται για τα γράµµατα ∆ και Ο και 
τα γεωµετρικά σχήµατα τρίγωνο και κύκλος αντίστοιχα.  

2.9 Παρουσίαση Εργασιών 

Αφού οι οµάδες ολοκληρώσουν τις εργασίες τους, αρχίζει η παρουσίαση από τον 
εκπρόσωπο ή τους εκπροσώπους της κάθε οµάδας. Πιο συγκεκριµένα, οι οµάδες των 
µαθητών παρουσιάζουν τις εκτυπωµένες δραστηριότητες, -αποτέλεσµα των 
δραστηριοτήτων των φύλλων εργασίας- και αφηγούνται τις ιστορίες που έφτιαξαν. Ο 
εκπαιδευτικός επιβλέπει τις παρουσιάσεις και φροντίζει για την τήρηση του χρόνου 
(Ματσαγγούρας, 2000). 

2.10 Αξιολόγηση 

Είναι σηµαντικό να διατηρηθεί ο παιγνιώδης χαρακτήρας του λογισµικού ώστε η 
µέσω αυτού υποστήριξη των µαθητών στην προσπάθειά τους να κατακτήσουν τους 
µηχανισµούς ανάγνωσης και γραφής να είναι ευχάριστη και αποτελεσµατική. Είναι 
επίσης σηµαντικό να καλλιεργηθεί η συνεργατικότητα ανάµεσα στους µαθητές κάθε 
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ζεύγους ή οµάδας, ιδιαίτερα κατά τον εντοπισµό των αντικειµένων της οθόνης που 
αρχίζουν µε το εκάστοτε γράµµα. Σ’ αυτό συµβάλλει ο υπολογισµός της επίδοσης ως 
αποτελέσµατος οµάδας και όχι ατοµικά. Γίνεται συζήτηση µε τους µαθητές , οι 
οποίοι ερωτώνται τι τους άρεσε ή δεν τους άρεσε και σε ποια σηµεία δυσκολεύτηκαν. 
Τελικά γίνεται αξιολόγηση από την πλευρά του εκπαιδευτικού αναφορικά µε το 
βαθµό επίτευξης των γνωστικών κυρίως στόχων κατά την εφαρµογή του 
εκπαιδευτικού σεναρίου και επίσης αξιολογείται η συµβολή των ΤΠΕ στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. 

2.11 Εφαρµογή 

Το παραπάνω σενάριο διδασκαλίας εφαρµόστηκε κατά το σχολικό έτος 2008-09 στο 
τµήµα Α1 του 4ου ∆ηµοτικού Σχολείου Γέρακα. 

3. Παράρτηµα 
3.1 Υπόδειγµα φύλλου εργασίας 

Πίνακας 1: Ενδεικτικό Φύλλο Εργασίας 

Κάνε «κλικ» στο εικονίδιο του λογισµικού 
Ταξίδι στη Χώρα των Γραµµάτων που 

βρίσκεται στην επιφάνεια εργασίας..                                           

Κάνε «κλικ» στο πρώτο ανθρωπάκι (αριστερά). 

 

 

 

 

Κάνε «κλικ» στην πόρτα από το σπιτάκι.  

Πάτησε  «Έναρξη». 

 

 

Βρες την Ποταµούπολη. 

Κάνε «κλικ»πάνω της. 
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Βρες το σπίτι της Πηγής της Πριγκίπισσας 
και κάνε «κλικ» πάνω του. 

 

 

 

 

Άκουσε τις οδηγίες της Πηγής και 
προσπάθησε να κερδίσεις το γράµµα Π. 

 

 

Φτιάξε µε την οµάδα σου µια δική σας ιστορία 
µε την Πηγή και κάποια από τα αντικείµενα που 

βρήκατε. 

 

Κάνε κλικ στο παζλ.  

Κάνε «κλικ» στη διπλανή εικόνα για να φτιάξεις 
το παζλ του π µικρό 

και «κλικ» στη διπλανή εικόνα  για να φτιάξεις 
το παζλ του Π µεγάλο. 

 

Για να φτιάξεις κάθε παζλ κάνε «κλικ» στον 
Ξεφτέρη και ακολούθησε τις οδηγίες. 

 

 

Για να εκτυπώσεις το γράµµα που έφτιαξες κάνε 
«κλικ» στην Εκτύπωση. 

 

Κάνε «κλικ» στο σπιτάκι. 

 

 

Κάνε «κλικ» στο τετράδιο. 

 

 

Κάνε «κλικ» στη διπλανή εικόνα για να φτιάξεις 
το π µικρό 

και «κλικ» στη διπλανή εικόνα  για να φτιάξεις 
το Π µεγάλο 
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 Για να φτιάξεις το γράµµα κάνε «κλικ» στο 
µολύβι µε το χρώµα που σου αρέσει και 

ακολούθησε τη σειρά των αριθµών 1, 2, 3. 
Κίνησε το ποντίκι, όπως σου δείχνουν τα βέλη. 

 

Για να εκτυπώσεις το γράµµα που έφτιαξες κάνε 
«κλικ» στην Εκτύπωση. 

 

Κάνε «κλικ» στο κουµπί της επιστροφής στην 
κεντρική οθόνη. 

 

 

Κάνε «κλικ» στην επιλογή Έξοδος. 

 

 

Κάνε «κλικ» στον πιγκουίνο.  

Κάνε «κλικ» στο κουµπί του κειµένου.  

Γράψε το Π και π (για να γράψεις το Π πάτα το 
Π και το Shift). 

 

Κάνε «κλικ» στο κουµπί των γραµµών και 
προσπάθησε να σχηµατίσεις το Π 

 

Κάνε «κλικ» στο κουµπί των σχηµάτων. 
Συζήτησε µε την οµάδα σου ποια σχήµατα 

µοιάζουν µε το Π. Έχουν κάποια διαφορά µε το 
Π; 

 

Με πατηµένο το αριστερό κλικ σύρε τα 
σχήµατα αυτά µέσα στον άσπρο χώρο. Άφησε το 
κλικ στη θέση που θες να είναι στο σχήµα. Για 
να µεγαλώσεις το σχήµα κράτησε πατηµένο το  

αριστερό κλικ και σύρε το ποντίκι. 

 

Κάνε «κλικ»στο κουµπί Μαγικά.  
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∆ιάλεξε όποιο χρώµα σου αρέσει και γέµισε µε 
αυτό το κάθε σχήµα κάνοντας κλικ µέσα του. 
Γέµισε το κάθε σχήµα µε διαφορετικό χρώµα. 

Πώς λέγονται τα σχήµατα που χρωµάτισες; 

 

Κάνε κλικ στο κουµπί Εκτύπωση, για να 
εκτυπώσεις ό,τι έκανες. 

 

Κάνε κλικ στο κουµπί Φύλαξη, για να 
αποθηκεύσεις τη δουλειά σου. 

 

Κάνε κλικ στο κουµπί Έξοδος .  
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