ΛΟΓΙΣΜΙΚΑ
 – ΔΙΔΑΚΤΙΚΗ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗ – ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΚΑΙ ΚΟΥΜΠΙΑ
Τα ακόλουθα λογισμικά μπορούν να αξιοποιηθούν στην εκπαιδευτική μαθησιακή διαδικασία. 
Σημείωση: Τα λογισμικά που χρειάζονται εγκατάσταση υπάρχουν στο γραφείο και μπορείτε μετά από τηλεφωνική συνεννόηση να τα προμηθευτείτε. 
1. ΛΟΓΙΣΜΙΚΑ ΓΕΝΙΚΗΣ ΧΡΗΣΗΣ

· Επεξεργαστής κειμένου (π.χ. Microsoft word, OpenOffice Writer)

Ενδεικτικές τεχνικές:
· Παρακολούθηση   αλλαγών  (μια  τεχνική   που  διευκολύνει  τη
συνεργατική συγγραφή κειμένων).
· Χρήση ορθογραφικού - γραμματικού ελέγχου και Θησαυρός
(διευκολύνει     τη     δημιουργία      κειμένων     χωρίς     πολλά
ορθογραφικά-γλωσσικά λάθη).
· Εισαγωγή σχολίων (διευκολύνει τη συνεργατική συγγραφή).
· Χρήση  εξωτερικών και εσωτερικών υπερδεσμών (για χρήση
εξωτερικών πηγών πληροφόρησης).
· Αξιοποίηση πινάκων (για πινακοποίηση πληροφοριών).
· Συνδυασμός εικόνας και κειμένου.
· Λογιστικό φύλλο (π.χ. Microsoft Excel, OpenOffice Calc)

Ενδεικτικές τεχνικές:
· Καταγραφή δεδομένων
· Δημιουργία   γραφημάτων   σε   μια    ποικιλία   διαφορετικών
μορφών.

· Επίλυση προβλήματος με χρήση fill down μενού και χρήση
συναρτήσεων.

· Χρήση συνάρτησης αθροίσματος.

· Μέσος όρος και ερμηνεία γραφήματος.

· Χρήση της γραμμής εργαλείων σχεδίασης.

· Λογισμικό παρουσίασης (π.χ. Microsoft PowerPoint, OpenOffice Impress)
Ενδεικτικές τεχνικές:
· Αποκάλυψη - Επικάλυψη εικόνων (με σταδιακή ολοκλήρωση μιας   εικόνας   ή    αποκάλυψη    μερών    ή    στρώσεων:    για παράδειγμα     η     «αποκάλυψη»     του     εσωτερικού     του ανθρωπίνου σώματος).

· Συγχρονισμός ήχου, κειμένου και εικόνας.

· Ψευδοκίνηση- ψευδο-animation: επιτυγχάνεται όταν σε μια σειρά  διαδοχικών διαφανειών  υπάρχουν εικόνες με  μικρή παραλλαγή και πραγματοποιείται ταχεία αλλαγή διαφανειών κατά   την   παρουσίαση   (περίπου   με   την   ίδια   αρχή   που λειτουργεί ο κινηματογράφος).

· Αυτόματη επίδειξη διαφανειών.

· Απλή επίδειξη εικόνων - ενσωμάτωση τεχνικών animation –video

· Χρήση εξωτερικών υπερδεσμών
· Χρήση πλήκτρων (Buttons).

· Λογισμικά επεξεργασίας εκπαιδευτικού υλικού (εικόνας, ήχου, βίντεο) (π.χ. Windows Movie Maker, Sound Forge, Photoshop…)
· Βάση δεδομένων (π.χ. TableTop)
Βασικά εργαλεία TableTop:
· Δημιουργίας βάσης δεδομένων (προσθήκη πεδίου, προσθήκη εγγραφής …)

· Διαγράμματα Venn
· Γραφικές παραστάσεις, διαγράμματα

· Υπολογισμοί (σύνολο, μέσος όρος, διάμεσος, το πιο μικρό, το πιο μεγάλο …)
(Απόσπασμα από το εκπαιδευτικό υλικό της επιμόρφωσης) … λογισμικά διερευνητικού χαρακτήρα που αποτελούν εργαλείο για την κατανόηση των εννοιών της συλλογής, καταχώρησης, επεξεργασίας και απεικόνισης δεδομένων. Τα Συστήματα Διαχείρισης Βάσεων Δεδομένων συνιστούν ισχυρά γνωστικά εργαλεία αφού επιτρέπουν στους μαθητές να εξετάζουν δεδομένα, να ανακαλύπτουν σχέσεις μεταξύ των δεδομένων και παράλληλα υποστηρίζουν τον αναλυτικό συλλογισμό και ευνοούν την ανάπτυξη της κριτικής σκέψης. Μπορούμε να προδιαγράψουμε δύο μεγάλες κατηγορίες εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων με τις βάσεις δεδομένων: 
1. χρήση μιας βάσης δεδομένων (καταχώρηση στοιχείων και δημιουργία ερωτημάτων), που αφορά κυρίως μικρές τάξεις, και 
2. δημιουργία μιας βάσης δεδομένων που αφορά κυρίως μεγάλες τάξεις του δημοτικού σχολείου.

Με τη χρήση, και, κυρίως με το σχεδιασμό μιας βάσης δεδομένων είναι δυνατόν να αναπτυχθούν δεξιότητες κριτικής, δημιουργικής και σύνθετης σκέψης και την αναπαράσταση της γνώσης με βάση τα κύρια χαρακτηριστικά της (έννοιες και ιδιότητες). Με τη χρήση μιας βάσης δεδομένων ο χρήστης μπορεί να διαμορφώνει ερωτήματα πάνω στα δεδομένα και να δημιουργεί συσχετίσεις μεταξύ τους. Μπορεί, επίσης, να αναπτύσσει δεξιότητες αξιολόγησης του περιεχομένου τους και να αναγνωρίσει πρότυπα που τα αφορούν. Με τη δημιουργία μιας βάσης ο χρήστης αναπτύσσει δεξιότητες κατηγοριοποιήσεων, δεξιότητες συγκρίσεων, καθώς και σύνθετης και ιεραρχικής ταξινόμησης στοιχείων… 
· Ψηφιακές Εγκυκλοπαίδειες (πχ. Wikipedia: http://en.wikipedia.org/)
· Λεξικά και σώματα κειμένων (π.χ. Κέντρο Ελληνικής Γλώσσας (http://www.greek-language.gr/) ή Εκπαιδευτικός Θησαυρός Ελληνικών Κειμένων (ΙΕΛ: http://www.ilsp.gr)
· Φυλλομετρητές (π.χ. internet explorer), μηχανές αναζήτησης (π.χ. Google), εκπαιδευτικές πύλες 
· Το διαδίκτυο, ένα μέσον «μείωσης αποστάσεων»,  ως πηγή πληροφοριών, τεκμηρίων και εκπαιδευτικών λογισμικών για τους μαθητές και  τους διδάσκοντες.
· Το διαδίκτυο ως μέσον επικοινωνίας και ανταλλαγής μηνυμάτων  για τους μαθητές και τους διδάσκοντες.

· Το διαδίκτυο ως μέσον έκφρασης των μαθητών και των διδασκόντων.
· Λογισμικά ανάπτυξης ιστοσελίδων (π.χ. FrontPage) 

· Εργαλεία δημιουργίας ιστολογίων (blogs) και wikis
http://blogs.sch.gr/intro/ 

Τα Ιστολόγια είναι ψηφιακά εργαλεία δεύτερης γενιάς που μπορούν να χρησιμοποιηθούν στην παιδαγωγική διαδικασία λόγω της διαδραστικότητας που ενθαρρύνεται από το λογισμικό και της δυνατότητας για ομαδική εργασία που προσφέρεται από το σχεδιασμό του…Ο λόγος που καταγράφεται σε μορφή κειμένων (δημοσιεύσεις /posts και σχόλια /comments) συνδυάζει στοιχεία προφορικής και γραπτής έκφρασης και καθιστά το περιβάλλον ένα δυναμικό πυρήνα οικοδόμησης της γνώσης μέσω της κατάθεσης επιχειρημάτων, θέσεων και αντιθέσεων, μια διαδικασία δηλαδή που προωθεί την ανάπτυξη κριτικής σκέψης και δεξιοτήτων κατανόησης και παραγωγής γραπτού λόγου, καθώς και διαδικτυακών δεξιοτήτων…
Μερικοί τρόποι με τους οποίους τα ιστολόγια μπορούν να χρησιμοποιηθούν στη διδασκαλία είναι: 
1. Πίνακας Ανακοινώσεων 

2. Ανάρτηση οδηγιών 

3. Βήμα προβληματισμού και διάλογου 

4. Χώρος συνεργασίας 

5. Δημοσίευση εργασιών 

· Εργαλεία οπτικοποίησης (π.χ. Google Earth & Google Maps, http://earth.google.com/)
Εργαλεία: (τα παρακάτω εργαλεία παρουσιάζονται στο Σενάριο: Google Earth & Google Maps (σελ. εκπαιδευτικού υλικού 260)

Search panel: Εδώ πληκτρολογούμε το όνομα του τόπου (χώρα, πόλη, διεύθυνση κλπ) που αναζητούμε ή τις ακριβείς γεωγραφικές συντεταγμένες του, και πατάμε το κουμπί Search. Πάνω στον τρισδιάστατο χάρτη θα φανεί το σημείο που αναζητάμε μέσα σε ένα τετράγωνο πλαίσιο.

Overview map: Στο παράθυρο αυτό θα βρείτε την επίπεδη όψη του χάρτη της Γης με ένδειξη στο σημείο το οποίο αντιστοιχεί στη θέση που εκείνη τη στιγμή απεικονίζεται στον τρισδιάστατο προβολέα. Μπορείτε να το εμφανίσετε ή να το εξαφανίσετε μέσα από το μενού View > Overview Map.

Placemark: Με την πινέζα μπορείτε να ορίσετε και να ονομάσετε τοποθεσίες σε όποιο σημείο του χάρτη θέλετε.

Path: Εργαλείο για τη χάραξη μίας διαδρομής.

Image Overlay: Επιτρέπει την εισαγωγή και επικόλληση εικόνας σε κάποια συγκεκριμένη περιοχή του τρισδιάστατου χάρτη.
Measure: Εργαλείο μέτρησης αποστάσεων.

Show in Google Maps: Προβολή του αντίστοιχου χάρτη με περισσότερες λεπτομέρειες.

Sky: Μετάβαση στην εξερεύνηση του ουρανού (αστερισμοί, γαλαξίες, άστρα). Η όψη του ουρανού που βλέπετε είναι αυτή που φαίνεται πάνω από τον τόπο στον οποίο βρίσκεται εκείνη την στιγμή ο τρισδιάστατος χάρτης.

Navigation controls: Εργαλεία πλοήγησης.

Layers panel: Σε αυτό το παράθυρο φαίνονται τα σημεία ενδιαφέροντος που έχουν οριστεί στο χάρτη. Μέσα από view μπορείτε να ορίσετε ποια επίπεδα είναι ενεργά.
Places panel: Χρησιμοποιείστε αυτήν την περιοχή για να ορίσετε και να οργανώσετε τις περιοχές που επισκέπτεστε.

3D Viewer: Μέσα από την επιλογή αυτή μπορείτε να έχετε το ανάγλυφο της Γης. Είναι ενδιαφέρουσα η όψη αυτή όταν πρόκειται για όρη και φαράγγια. Το εφέ μπορεί να γίνει πιο έντονο αν από το μενού Tools επιλέξετε Options/3D View/ και θέσετε το

slider του Terrain Quality στην μεγαλύτερη τιμή.

Status bar: Η γραμμή κατάστασης στην οποία εμφανίζονται οι συντεταγμένες και το υψόμετρο της τοποθεσίας στην οποία βρίσκεται ο cursor εκείνη την στιγμή. Εμφανίζεται και εξαφανίζεται μέσα από το μενού View/Status bar.
3. ΛΟΓΙΣΜΙΚΑ ΓΝΩΣΤΙΚΩΝ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ

· Ιστορικός Άτλαντας CENTENNIA

Γνωστικό αντικείμενο: Ιστορία
[image: image6.png]oy | D[ A



Σύντομη περιγραφή: Ιστορικός Άτλαντας, οδηγός στην ιστορία της Ευρώπης, της Μέσης Ανατολής και της Βόρειας Αφρικής κατά την 2η χιλιετία μ.Χ., βασισμένος σε μια πλούσια ακολουθία χαρτών, παρουσιάζει, μέσα από 9.000 αλλαγές συνόρων την ιστορική διαδρομή όλων των αυτοκρατοριών, βασιλείων και εθνικών κρατών των προαναφερθέντων περιοχών.
Εργαλεία:
· [image: image7.emf]Κουμπιά (Εξέλιξης) που αλλάζουν το χρόνο (στα δεξιά της χρονολογίας)
· Κουμπί: Κείμενο
· Εργαλείο: Σύγκριση χρονολογιών

· Εργαλείο: Ερώτηση

· [image: image8.png]Kdvte KAk mévw oto "Be&i BENog", mou unodeikvUel Tn Asttoupyia
"EEEMIEN". Oa Beite 6TL 0 XAPTNG Kat 1) Xpovohoyia apxifouv va alAd-
Zouv. Mmpootd oag BAEMETE Tig alayég OTIG XWPEG Kal aTa e34¢n,
Onwg akpRWG dladpapatioTnkay, avdloya He T XpovoAoyia rou ou-
VEBnoav.
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KELEVOU, KAVTE KAIK TTdvw aTo elkovidlo "Keipevo", oto téhog de&id
Tou pevoU epyaleiwy.




Κουμπί: Απεικονιζόμενη περιοχή (Για να δούμε μια περιοχή που επιθυμούμε)

· Κουμπί: Αναγνώριση περιοχής

· Κουμπί: Μετακίνηση χάρτη

· Κουμπί: Κλίμακα
· Κουμπί: Εκτύπωση χάρτη

· Κουμπί: Αποθήκευση χάρτη
· Relevation Natural Art 

Γνωστικό αντικείμενο: Ζωγραφική - Ανάπτυξη δημιουργικότητας, Επικοινωνία και Έκφραση (μπορεί να αξιοποιηθεί σε όλα τα μαθήματα, π.χ. Ιστορία)
Σύντομη περιγραφή: Ανοιχτού τύπου προηγμένο περιβάλλον ζωγραφικής που μπορεί να αξιοποιηθεί (λόγω των τριών επιπέδων που διαθέτει) από το Νηπιαγωγείο μέχρι την Στ΄ Δημοτικού σε κάθε δραστηριότητα που περιλαμβάνει δημιουργία εικόνων – σχεδίων από μαθητές. Παρέχει ένα ευρύ φάσμα εργαλείων κατάλληλων για ζωγραφική και απλή επεξεργασία κειμένων, με την προσθήκη έτοιμων σχεδίων ή βασικών γεωμετρικών σχημάτων (όπως γραμμές, κύκλους, ορθογώνια, ελλείψεις, πολύγωνα), που οι μαθητές συμπληρώνουν με το κατάλληλο χρώμα ή το επιθυμητό μοτίβο. Παρέχει επίσης ισχυρά εργαλεία για δημιουργία κινουμένων σχεδίων ή ακόμη και ταινιών.
Εργαλεία (πληροφορίες από το εγχειρίδιο χρήσης):

Το RNA αποτελεί μία νέα γενιά γραφικής απεικόνισης. Σας προσφέρει ενδιαφέροντα εργαλεία, όπως:

• Ένα ευρύ φάσμα καλλιτεχνικών πινέλων για τη δημιουργία φυσικών έργων ζωγραφικής.

• Εναλλακτικούς τρόπους επιλογής χρώματος.

• Απλό και ιδιαίτερα εύχρηστο περιβάλλον, που κυρίως χρησιμοποιείτε το ποντίκι του H/Y σας.

• Μια μηχανή αναζήτησης έτοιμων σχεδίων (στάμπες).

• Διάφορους τρόπους συμμετρίας.

• Μοτίβα, ως εναλλακτική λύση των απλών χρωμάτων, για τη συμπλήρωση κάποιων τμημάτων.

• Ένα ευρύ φάσμα έτοιμων σχεδίων ζωγραφικής.

• Σημαντική βοήθεια για τη δημιουργία κινουμένων σχεδίων και ταινιών (π.χ. ακολουθίες στοιχείων).

• Τροποποιήσεις που μπορούν να εφαρμοστούν στις απλές ή σύνθετες εικόνες.

• Ένα εξαιρετικά ευρύ φάσμα του τρόπου εμφάνισης του περιβάλλοντος.
· Ιδεοκατασκευές 

Γνωστικό αντικείμενο: Γλώσσα

Σύντομη περιγραφή: Ανοιχτού τύπου λογισμικό που υποστηρίζει την ενεργητική και δημιουργική προσέγγιση στη μάθηση. Απευθύνεται σε μαθητές Δημοτικού και μπορεί να αξιοποιηθεί σε σχολική τάξη ως εκπαιδευτικό εργαλείο για τη διδασκαλία της έκθεσης και γενικότερα της σύνταξης κειμένων.  Βοηθά το μαθητή να οργανώνει τις ιδέες του και να τις εκφράζει συγκροτημένα μέσα από κείμενα που έχουν ροή κι ενδιαφέρον.
· Μαθηματικά Γ' Δ' Ε' ΣΤ' Δημοτικού 
Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά
Σύντομη περιγραφή: Αποτελείται από υπολογιστικά εργαλεία τα οποία επιτρέπουν στους μαθητές να διεξάγουν πειράµατα µε έτοιµα µοντέλα και προσοµοιώσεις, να χειρίζονται δυναµικά µαθηµατικά αντικείµενα και µοντέλα, να δηµιουργούν µε προγραµµατισµό δικές τους διαδικασίες και µοντέλα, να χρησιµοποιούν πολλαπλές αναπαραστάσεις µε σκοπό να προσεγγίζουν µαθηµατικές έννοιες και µοτίβα (patterns). Περιλαμβάνει επίσης ένα σύνολο ιστοσελίδων που περιέχουν προβλήµατα και καταστάσεις µάθησης, ενσωµατωµένες γνωστικές δοµές, πολλαπλές αναπαραστάσεις των υποκείµενων µαθηµατικών αντικειµένων, διασυνδεδεµένες έννοιες, διαδικασίες και καταστάσεις, εργαλεία και αντικείµενα χειρισµού, εργαλεία των Windows, δραστηριότητες με τη µορφή φύλλων εργασίας για τον µαθητή κλπ. 
· Ανακαλύπτω τις Μηχανές 
Γνωστικό αντικείμενο: Φυσικές Επιστήμες
Σύντομη περιγραφή: Ποιοτικός πολυμεσικός εκπαιδευτικός τίτλος που πραγματεύεται και καλύπτει έναν σημαντικό αριθμό μηχανών. Παρουσιάζει τις επιστημονικές αρχές στις οποίες βασίζεται η λειτουργία της κάθε μηχανής καθώς και ιστορικά στοιχεία και πληροφορίες για τους εφευρέτες των μηχανών.
· Δημιουργός Μοντέλων ΙΙ ή ModellingSpace 

Γνωστικό αντικείμενο: Εννοιολογική χαρτογράφηση και μοντελοποίηση για διάφορα γνωστικά αντικείμενα
Σύντομη περιγραφή: Περιβάλλον μοντελοποίησης με τη χρήση «αντικειμένων».Υποστηρίζει τη δημιουργία ποιοτικών, ημιποσοτικών και ποσοτικών μοντέλων, επιτρέπει τη διερεύνηση και τον έλεγχο των ορίων της συμπεριφοράς τους και παρέχει εναλλακτικούς τρόπους έκφρασης και οπτικής αναπαράστασης.
Εργαλεία (δες αρχείο Help του λογισμικού):

· Δομικά στοιχεία του Δημιουργού Μοντέλων: Οντότητα, Ιδιότητα, Σχέση, Μοντέλο 
[image: image1.emf]
Πλήκτρα χειρισμού μοντέλων. 
	1 
	Νέο 
	Αδειάζει το χώρο Δημιουργία – Δοκιμή Μοντέλων για να δημιουργηθεί ένα νέο μοντέλο. 

	2 
	Άνοιγμα 
	Άνοιγμα ενός υπάρχοντος μοντέλου για δοκιμή - επεξεργασία του.. 

	3 
	Αποθήκευση 
	Αποθήκευση του μοντέλου που έχει δημιουργηθεί, στην κατηγορία στην οποία αντιστοιχεί (π.χ. φυσική, μαθηματικά…) 

	4 
	Εκτύπωση 
	Εκτύπωση μοντέλου. 


Πλήκτρα εργαλείων ελέγχου και αναπαράστασης των μοντέλων 
	1 
	Γράφημα 
	Δημιουργία γραφικής παράστασης για δύο τουλάχιστον από τις ιδιότητες των οντοτήτων που περιλαμβάνει το μοντέλο που βρίσκεται ανοιχτό στο χώρο δημιουργίας - δοκιμής μοντέλων. 

	2 
	Ραβδόγραμμα 
	Δημιουργία ραβδογράμματος για δύο τουλάχιστον από τις ιδιότητες των οντοτήτων που περιλαμβάνει το μοντέλο που βρίσκεται ανοιχτό στο χώρο δημιουργίας - δοκιμής μοντέλων. 

	3 
	Πίνακας Τιμών 
	Εμφάνιση του πίνακα τιμών που σχηματίζεται από τις ιδιότητες των οντοτήτων που συμμετέχουν στο μοντέλο που βρίσκεται ανοιχτό στο χώρο δημιουργίας - δοκιμής μοντέλων. 

	4 
	Δένδρο Αποφάσεων 
	Δένδρο αποφάσεων στα μοντέλα σχέσεων λογικής. 


Πλήκτρα εκτέλεσης του μοντέλου
	1 
	Εκτέλεση 
	Εκτέλεση του μοντέλου που βρίσκεται ανοιχτό στο χώρο δημιουργίας - δοκιμής μοντέλων. 

	2 
	Σταμάτημα 
	Σταμάτημα της εκτέλεσης του μοντέλου στο σημείο που έφτασε τη στιγμή που πατήθηκε το πλήκτρο. 

	3 
	Βήμα-βήμα 
	Βήμα προς βήμα εκτέλεση του μοντέλου για προσεκτικότερη παρατήρηση των διάφορων φάσεων της συμπεριφοράς του. 

	4 
	Επανάληψη-Εκτέλεση 
	Το πλήκτρο Επανάληψη σε συνδυασμό με το πλήκτρο Εκτέλεση, έχει αποτέλεσμα τη συνεχή εκτέλεση του μοντέλου. 


· ΓΑΙΑ ΙΙ 
Γνωστικό αντικείμενο: Φυσικές Επιστήμες
Σύντομη περιγραφή: Εκπαιδευτικό περιβάλλον αποτελούμενο από 7 μικρόκοσμους για τη διδασκαλία φαινομένων που σχετίζονται με τη ΓΗ, σε 5 γνωστικά αντικείμενα.  Υλοποιήθηκε με το περιβάλλον E-Slate
Εργαλεία (πληροφορίες από το εγχειρίδιο χρήσης):
	Οι Μικρόκοσμοι του Ιάσoνα 
	• Γεωγραφικές συντεταγμένες 

• Ταξίδια στον κόσμο 

• Ιστορία ευρωπαϊκών πόλεων 

• Αποστάσεις ελληνικών πόλεων 

	Οι Μικρόκοσμοι του Gilbert 
	• Μέτρηση γήινου μαγνητικού πεδίου 

• Μαγνητικοί χάρτες 

• Μαγνητική διασκόπηση 

• Γήινο μαγνητικό δίπολο 

	Οι Μικρόκοσμοι του Torricelli 
	• Ατμόσφαιρα 

• Πτήση αεροσκάφους 

• Κίνηση 

	Ο Μικρόκοσμος του Ερατοσθένη 
	• Μέτρηση ακτίνας της Γης 



	Οι Μικρόκοσμοι του Εγκέλαδου 
	• Δομή εσωτερικού της Γης 

• Διάδοση σεισμικών κυμάτων 

	Οι Μικρόκοσμοι του Newton 
	• Κίνηση δορυφόρων γύρω από πλανήτες 

• Θέα πλανήτη από δορυφόρο 

	Οι Μικρόκοσμοι του Αρίσταρχου 
	• Παρατηρώντας τον ουρανό 

• Σύστημα Ήλιου - Γης - Σελήνης 

• Ηλιακό - Εικονικό πλανητικό σύστημα 


Τα στοιχεία κάθε μικρόκοσμου 
Κάθε μικρόκοσμος αποτελείται από 2 ή περισσότερα αλληλοεξαρτώμενα Παράθυρα Εργασίας (που μπορεί να είναι ορατά ή όχι με τη φόρτωση του μικρόκοσμου) και ένα Πιλοτήριο. 

Τα Παράθυρα Εργασίας έχουν τις δικές τους λειτουργίες. Όμως, η αλλαγή μίας παραμέτρου σε ένα από αυτά μπορεί να αλλάζει ταυτόχρονα την ίδια ή άλλη παράμετρο σε ένα ή περισσότερα από τα υπόλοιπα παράθυρα του μικρόκοσμου. Κάποια από τα παράθυρα μπορούν να μετακινούνται σε άλλες θέσεις ή και να αλλάζουν τα μεγέθη τους (οριζόντια ή/και κάθετη πλευρά). Αφήνοντας το ποντίκι πάνω σε κάποιο εικονίδιο, πλήκτρο ή αντικείμενο, εμφανίζεται κείμενο το οποίο επεξηγεί συνοπτικά τη λειτουργία του (tooltip). Τα παράθυρα αποτελούνται από τα 4 παρακάτω διακριτά οριζόντια τμήματα (από πάνω προς τα κάτω): 

	Ετικέτα Παραθύρου 

	Γραμμή Εργαλείων 

	Περιοχή Εργασίας 

	Γραμμή Πληροφοριών 


• την ετικέτα, η οποία αναγράφει το όνομα του παραθύρου, δείχνει πότε είναι ενεργό (πατώντας το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού στην περιοχή της, οπότε χρωματίζεται διαφορετικά από τα άλλα παράθυρα), ενώ από το δεξί άκρο της, πατώντας το αντίστοιχο κουμπί (εφόσον υπάρχει), μεγιστοποιούμε ή ελαχιστοποιούμε το παράθυρο. 

• τη γραμμή εργαλείων, η οποία περιέχει κουμπιά που ρυθμίζουν λειτουργίες ή καταστάσεις και αφορούν μόνο στο συγκεκριμένο παράθυρο. 

• την περιοχή εργασίας, η οποία μπορεί να χαρακτηριστεί και ως καμβάς, μέσα στην οποία δρούμε πάνω στα αντικείμενα (κάποια από τα οποία μπορούμε να ενεργοποιήσουμε με κλικ του ποντικιού) ή παρακολουθούμε την εξέλιξη που επιφέρουν οι αλλαγές των παραμέτρων. 

• τη γραμμή πληροφοριών, η οποία αναγράφει τα στοιχεία που αφορούν στις παραμέτρους της περιοχής εργασίας. 

Το Πιλοτήριο είναι το βασικό εργαλείο ελέγχου των παραθύρων εργασίας και αλλαγής των διαφόρων παραμέτρων, έχοντας διαφορετικές λειτουργίες για κάθε ένα μικρόκοσμο. Υπάρχουν λειτουργίες του πιλοτηρίου οι οποίες σχετίζονται με ένα συγκεκριμένο παράθυρο αλλά και με περισσότερα από ένα παράθυρα (π.χ. αλλάζοντας την τιμή του γεωγραφικού πλάτους ενός τόπου, αυτόματα η τιμή ενημερώνεται και στα υπόλοιπα σχετικά παράθυρα). Σε όλα τα πλήκτρα (κουμπιά) του περιβάλλοντος υπάρχουν επεξηγηματικά κείμενα (tooltips) για τη λειτουργία τους. Οι κοινές κατηγορίες πλήκτρων ελέγχου του πιλοτηρίου για όλους τους μικρόκοσμους, είναι οι παρακάτω: 

Κουμπιά Γενικών Λειτουργιών 
	Πρόσβαση στις πληροφορίες και τον τρόπο λειτουργίας των μικρόκοσμων (κουμπί «info»). 

	Πρόσβαση στο διαδικτυακό τόπο της ΓΑΙΑΣ σε σημείο σχετικό με το συγκεκριμένο μικρόκοσμο (κουμπί «www»). 

	Έξοδο από το μικρόκοσμο και επιστροφή στην κεντρική οθόνη του λογισμικού (κουμπί «back»). 


Κουμπιά Επεξεργασίας Δεδομένων 
	Άνοιγμα ενός μικρόκοσμου (κουμπί «open»). 

	Αποθήκευση του μικρόκοσμου (με άλλη μορφή) σύμφωνα με τις τρέχουσες αλλαγές (κουμπί «save»). 

	Εκτύπωση του μικρόκοσμου με τις τρέχουσες ρυθμίσεις (κουμπί «print»). 

	Αντιγραφή στο Πρόχειρο (clipboard) λεκτικών και αριθμητικών δεδομένων του μικρόκοσμου (κουμπί «copy»). 

	Αντιγραφή του ενεργού παράθυρου στο Πρόχειρο (clipboard) ως εικόνας (κουμπί «photo»). 


Κουμπιά Ελέγχου Δραστηριοτήτων 
	Έναρξη φαινομένου/προσομοίωσης. 

	Παύση φαινομένου/προσομοίωσης. 

	Κίνηση κατά ένα βήμα. 

	Διακοπή φαινομένου /προσομοίωσης. 

	Καθαρισμός τιμών (και γραφικών παραστάσεων) και επαναφορά στις αρχικές συνθήκες. 

	Επαναφορά στις αρχικές συνθήκες. 


Κουμπιά Ρύθμισης Παραμέτρων και Αναγραφής των Τιμών τους 
Πρόκειται για κουμπιά με τα οποία ρυθμίζονται οι τιμές των παραμέτρων και μπορούν να έχουν διάφορες μορφές όπως Ετικέτες, Μοιρογνωμόνια, Μεταβολείς (sliders). 

Κουμπιά Μεταβολής Καταστάσεων 
	Έχουν τη λογική ΝΑΙ/ΟΧΙ (ON/ΟFF) και χρησιμοποιούνται για την αλλαγή καταστάσεων π.χ. Καλοκαίρι/Χειμώνας, Ιστόγραμμα/Ιχνόγραμμα κ.ο.κ. 


Κουμπιά Ενεργοποίησης Παραθύρων 
	Τέλος, στο πιλοτήριο συχνά θα βρείτε κάποια κουμπιά που ανοίγουν και κλείνουν τα παράθυρα που επιθυμεί ο χρήστης σε κάθε δραστηριότητα, π.χ. ενεργοποίηση Παγκόσμιου Χάρτη. 


· Γεωλογία-Γεωγραφία Α – Β  Γυμνασίου

Γνωστικό αντικείμενο: Γεωγραφία και Φυσικές Επιστήμες Ε΄ και Στ΄ Δημοτικού
Πληροφορίες από τον ΟΔΗΓΟ ΧΡΗΣΗΣ του ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ: Το λογισμικό … στοχεύει να:

· αποτελέσει ένα διερευνητικό μαθησιακό περιβάλλον, με διαθεματικό χαρακτήρα και πολλαπλές αναπαραστάσεις,

· ενθαρρύνει τον πειραματισμό με προσομοιώσεις καταστάσεων και μοντελοποιήσεις φαινομένων,

· επιτρέπει τη μεθοδική αναζήτηση πληροφοριών για οργάνωση, ανάλυση, ταξινόμηση, επεξεργασία και παρουσίασή τους,

· παρέχει δυνατότητα ελέγχου των γνώσεων και επίλυσης προβλημάτων,

· παρακινεί στην εξάσκηση μέσω των εκπαιδευτικών παιχνιδιών που περιέχει,

· προτρέπει τους μαθητές με κατάλληλη ανατροφοδότηση να συνεργάζονται μεταξύ τους, να ανταλλάσσουν και να συγκρίνουν δεδομένα (στην τάξη ή εξ αποστάσεως μέσω διαδικτύου).

Το λογισμικό είναι εξ ολοκλήρου διαδικτυακό (παρέχεται από τον δικτυακό τόπο του Π.Ι. www.pi-schools.gr και περιέχει τις παρακάτω 5 ενότητες:

· Πλανήτης Γη,

· Εσωτερικό της Γης,

· Ατμόσφαιρα της Γης,

· Επιφάνεια της Γης,

· Ανθρώπινες Δραστηριότητες και Φυσικό Περιβάλλον.

Το λογισμικό αποτελείται (εκτός από το ανεξάρτητο εργαλείο κατασκευής χαρτών) από:

· 10 μικρόκοσμους για το ανάγλυφο - διαίρεση και την κατανομή σεισμών - ηφαιστείων του κόσμου, των ηπείρων και της Ελλάδας,

· 8 προσομοιώσεις για την περιστροφή - περιφορά της Γης, τη δομή ατμόσφαιρας - εσωτερικού της Γης, τον κύκλο του νερού, τους ανέμους και τις βροχοπτώσεις,

· 14 υπερμεσικές εφαρμογές για το ανάγλυφο και τις λιθοσφαιρικές πλάκες, τους σημαντικότερους σεισμούς και τα ηφαίστεια, τη γεωλογική ιστορία, το κλίμα, τους υδάτινους δρόμους, την οργάνωση των πόλεων και τις μεταβολές των πληθυσμών στον κόσμο,

· 12 παιχνίδια σχετικά με τα παραπάνω θέματα, και

· 5 δοκιμασίες αξιολόγησης με ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών, για κάθε μία από τις 5 ενότητες.

Επιπλέον, κάθε μία από τις 5 ενότητες συνοδεύεται από: 28 γλωσσάρια, βιογραφίες, πηγές, πολυμεσικούς χάρτες εννοιών και προτεινόμενες δραστηριότητες.

· Αβάκιο 

Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά, Γεωμετρία (Γλώσσα Logo), Γεωγραφία (πολλαπλές αναπαραστάσεις), Γλώσσα κ.λπ.
Σύντομη περιγραφή: Λογισμικό διερευνητικού χαρακτήρα με δυνατότητες κατασκευής βάσεων δεδομένων, ερωτήσεων επί αυτών,  οπτικοποιήσεων, μοντέλων και δυναμικού χειρισμού τους. 
Ενδεικτικές εφαρμογές: ιδιότητες παραλληλόγραμμων, Η Ελλάδα σε αριθμούς)
· Ταξινομούμε (Αβάκιο) ή Tabletop 
Γνωστικό αντικείμενο: Διαχείριση δεδομένων
Σύντομη περιγραφή: Ταξινομούμε: Λογισμικό διερευνητικού χαρακτήρα για την κατανόηση εννοιών διαχείρισης πληροφορίας και δεδομένων. Υλοποιήθηκε με το περιβάλλον Αβάκιο.
Tabletop: Διαθεματικό εργαλείο διαχείρισης βάσεων δεδομένων. Εισάγει τους μαθητές στις βασικές έννοιες της οργάνωσης και διαχείρισης της πληροφορίας, στην διερεύνηση και εφαρμογή των αρχών της λογικής στην επεξεργασία δεδομένων και στην ανάλυση δεδομένων.
· Hot Potatoes 

Γνωστικό αντικείμενο: ηλεκτρονική αξιολόγηση - δημιουργία ασκήσεων και σταυρολέξων
Σύντομη περιγραφή: Είναι λογισμικό που επιτρέπει τη δημιουργία αλληλεπιδραστικών τεστ πολλαπλών ερωτήσεων, σταυρόλεξα, αντιστοίχισης, ταξινόμησης και συμπλήρωσης κενών.

Οι ασκήσεις σ’ όλα τα προγράμματα του Hot Potatoes γίνονται ακολουθώντας τρία βήματα (από εργασία που έχει επιμεληθεί ο σύνάδελφος Γιάννης Μόκιας). 

1ο βήμα: Εισαγωγή των στοιχείων της άσκησης Πληκτρολογείτε τις ερωτήσεις, τις απαντήσεις, τη βοήθεια κλπ που είναι βασικά στοιχεία της άσκησης. 

2ο βήμα: Διαμόρφωση της άσκησης Η διαμόρφωση είναι μια ομάδα πληροφοριών που χρησιμοποιείται για να συνταχτούν οι ιστοσελίδες. Περιέχει οδηγίες για το μαθητή, τίτλους κουμπιών και άλλες πληροφορίες, οι οποίες πιθανότατα δεν χρειάζεται να αλλάζουν πολύ μεταξύ των ασκήσεων. 

3ο βήμα: Δημιουργία της ιστοσελίδας Αυτό γίνεται πολύ απλά με το πάτημα του κουμπιού "Δημιουργία σελίδας Web" στο μενού Αρχείο, επιλέγοντας ένα όνομα για το αρχείο και το πρόγραμμα θα κάνει τα υπόλοιπα μόνο του αυτόματα. 

[image: image2.emf]
· TuxPaint 

Γνωστικό αντικείμενο: ελεύθερο λογισμικό για ανάπτυξη δημιουργικότητας - έκφραση και δημιουργία
Σύντομη περιγραφή: Είναι πρόγραμμα ζωγραφικής εύκολο στη χρήση του με κατάλληλα προσαρμοσμένη επιφάνεια χρήσης στις ανάγκες των παιδιών. Προσφέρει εργαλεία, ηχογράφησης και βοηθού.

· Inspiration 

Γνωστικό αντικείμενο: για εννοιολογική χαρτογράφηση
Η εννοιολογική χαρτογράφηση χρησιμοποιείται στην εκπαίδευση με ποικίλους τρόπους…Η εννοιολογική χαρτογράφηση μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση:

• ως εποπτικό εργαλείο, για διδασκαλία διαφόρων γνωστικών αντικειμένων

του προγράμματος σπουδών,

• ως γνωστικό εργαλείο, για οικοδόμηση εννοιών και γνώσεων (με άλλα λόγια

για μάθηση)

• ως εργαλείο αξιολόγησης των μαθητών (μέσω σύγκρισης δύο ή

περισσότερων εννοιολογικών χαρτών),

• ως εργαλείο για την ανάδυση και την καταγραφή των αναπαραστάσεων, με

άλλα λόγια, ως εργαλείο ανίχνευσης πρότερων γνώσεων

• ως μέσο για ανταλλαγή και επικοινωνία ιδεών όταν χρησιμοποιούνται για τη

συλλογική κατασκευή εννοιολογικών χαρτών

• ως μέσο για σχεδίαση εφαρμογών υπερμέσων και γενικότερα συστημάτων

πλοήγησης.
Δημιουργία εννοιολογικών χαρτών επιτρέπουν επίσης ο Δημιουργός Μοντέλων

και το ModellingSpace.

http://www.schools.ac.cy/klimakio/Themata/Epistimi/vivlio/2A.pdf
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· The Geometer´s Sketchpad 

Γνωστικό αντικείμενο: Γεωμετρία
Σύντομη περιγραφή: λογισμικό δυναμικής γεωμετρίας
Εργαλεία (πληροφορίες από το Σύντομο Οδηγό Αναφοράς):

Εργαλείο βέλους επιλογής και μεταφοράς: Κάντε κλικ στα αντικείμενα του σχεδίου για να τα επιλέξετε. Σύρετε τα αντικείμενα, για να τα μετακινήσετε (μεταφέρετε). Κρατήστε πατημένο το εικονίδιο, για να εμφανιστούν τα βέλη μεταφοράς, περιστροφής και αυξομείωσης.) 

Εργαλείο σημείων: Κάντε κλικ στην κενή επιφάνεια του σχεδίου, για να δημιουργήσετε ένα ανεξάρτητο σημείο ή κάντε κλικ σε ένα αντικείμενο, για να δημιουργήσετε ένα σημείο πάνω σε αυτό. 

Εργαλείο διαβήτη (κύκλων): Πατήστε το κουμπί του ποντικιού, για να δημιουργήσετε το κέντρο, σύρετε για να δημιουργήσετε τον κύκλο, αφήστε το κουμπί για να δημιουργήσετε το σημείο ορισμού της ακτίνας. Τα σημεία του κέντρου και ορισμού της ακτίνας μπορεί να είναι είτε ανεξάρτητα σημεία είτε σημεία πάνω σε αντικείμενα. 

Εργαλείο σχεδίασης ευθύγραμμων αντικειμένων (τμήματος): Πατήστε, για να δημιουργήσετε το πρώτο άκρο, σύρετε, για να δημιουργήσετε το ευθύγραμμο τμήμα, αφήστε το κουμπί, για να δημιουργήσετε το δεύτερο άκρο. (Κρατήστε πατημένο το εικονίδιο για να εμφανιστούν τα εργαλεία τμήματος, ημιευθείας και ευθείας.) 

Εργαλείο κειμένου: Κάντε διπλό κλικ στην κενή περιοχή, για να δημιουργήσετε μία λεζάντα. Κάντε κλικ σε ένα αντικείμενο, για να εμφανίσετε ή να αποκρύψετε την ετικέτα του. Σύρετε την ετικέτα, για να τη μετατοπίσετε. Κάντε διπλό κλικ στην ετικέτα, στη μέτρηση ή στη λεζάντα, για να την επεξεργαστείτε ή να της αλλάξετε στυλ. 

Προσαρμοσμένα εργαλεία: Κρατήστε πατημένο το εικονίδιο, για να εμφανίσετε τις εντολές για τη δημιουργία νέων εργαλείων, καθώς και μία λίστα με όλα τα διαθέσιμα προσαρμοσμένα εργαλεία. Επιλέξτε από τη λίστα ένα προσαρμοσμένο εργαλείο που θα χρησιμοποιήσετε στο σχέδιο. (Βλ. Προσαρμοσμένα εργαλεία.) 

Εργασία με μετρήσεις, υπολογισμούς και συναρτήσεις 
Με το μενού Μέτρηση μετράτε τις γεωμετρικές και αναλυτικές ιδιότητες των επιλεγμένων αντικειμένων και δημιουργείτε υπολογισμούς που εκφράζουν ή διερευνούν τις σχέσεις μεταξύ των μετρούμενων τιμών. 
Κατασκευή και μετασχηματισμός αντικειμένων 
Με το μενού Κατασκευή ορίζετε νέα γεωμετρικά αντικείμενα βασισμένα σε υπάρχοντα αντικείμενα. Με το μενού Μετασχηματισμός κατασκευάζετε είδωλα των υπαρχόντων αντικειμένων με μεταφορά, περιστροφή, αυξομείωση ή ανάκλαση. 

Όλες οι εντολές του μενού Κατασκευή απαιτούν ειδικές επιλογές. Εάν θέλετε να χρησιμοποιήσετε μία εντολή μενού κι αυτή εμφανίζεται γκριζαρισμένη, ελέγξτε εάν έχετε επιλέξει στο σχέδιό σας τα απαιτούμενα αντικείμενα (και μόνον αυτά). Η γραμμή κατάστασης (στην κάτω πλευρά του σχεδίου) περιγράφει τις τρέχουσες επιλογές. 

Για να κατασκευάσετε: Επιλέξτε: 
	Σημείο σε αντικείμενο 
	1 ή περισσότερες διαδρομές (ευθύγραμμα τμήματα, ημιευθείες, ευθείες, κύκλους, τόξα, εσωτερικά, άξονες, γραφικές παραστάσεις ή γεωμετρικούς τόπους σημείων) 

	Μέσο σημείο 
	1 ή περισσότερα ευθύγραμμα τμήματα 

	Τομή 
	2 ευθύγραμμα αντικείμενα (τμήματα, ημιευθείες κ.λπ.), κύκλους ή τόξα 

	Τμήμα, ημιευθεία, ευθεία 
	2 ή περισσότερα σημεία 

	Παράλληλη ευθεία, 
Κάθετη ευθεία 
	1 σημείο και 1 ή περισσότερα ευθύγραμμα αντικείμενα· ή 1 ευθύγραμμο αντικείμενο και 1 ή περισσότερα σημεία 

	Διχοτόμο γωνίας 
	3 σημεία (επιλέξτε δεύτερη την κορυφή της γωνίας που θα διχοτομηθεί) 

	Κύκλο από το κέντρο και σημείο 
	2 σημεία (επιλέξτε πρώτα το κέντρο του κύκλου) 

	Κύκλο από το κέντρο και ακτίνα 
	1 σημείο και 1 ευθύγραμμο τμήμα ή μέτρηση απόστασης 

	Τόξο σε κύκλο 
	1 κύκλο και 2 σημεία στην περιφέρεια 

	Τόξο που ορίζεται από 3 σημεία 
	3 σημεία 

	Εσωτερικό 
	3 ή περισσότερα σημεία για εσωτερικό πολυγώνου· 1 ή περισσότερους κύκλους για εσωτερικό κύκλου· 1 ή περισσότερα τόξα για εσωτερικό κυκλικού τμήματος ή εσωτερικό κυκλικού τομέα 

	Γεωμετρικό τόπο 
	1 σημείο οδήγησης (κατασκευασμένο πάνω σε μία διαδρομή) και 1 αντικείμενο (σημείο, ευθύγραμμο τμήμα, κύκλο κλπ.) η θέση του οποίου εξαρτάται από το σημείο οδήγησης. 


· MicroWorldsPro 
Γνωστικό αντικείμενο: προγραμματιστικό εργαλείο
Σύντομη περιγραφή: Το περιβάλλον του Microworlds Pro είναι μια από τις σημαντικότερες εφαρμογές που βασίζεται στη Logo. Είναι ένα πλούσιο πολυμεσικό περιβάλλον που ευνοεί με πολλούς τρόπους την ανάπτυξη συνθετικών εργασιών:
· Διαθέτει τη δυνατότητα δημιουργίας και αναπαραγωγής πολυμέσων, καθώς και κινούμενων σχεδίων.

· Είναι προγραμματιστικό και ως εκ τούτου δεν περιορίζεται σε ορισμένα μόνο είδη εφαρμογών.

· Η στρατιά των χελωνών με την απεριόριστη γκάμα κουστουμιών και τη δυναμική κίνηση προσφέρουν τη δυνατότητα και τις ευκολίες προσομοίωσης ποικίλλων φαινομένων.

· Η διαχείριση προγραμματιζόμενων αντικειμένων και η κίνησή τους επάνω στην οθόνη, καθιστούν την προσομοίωση πιο ρεαλιστική.

Εργαλεία: επειδή οι δυνατότητες του λογισμικού είναι πραγματικά εξαιρετικά πολλές… δέστε φάκελο με φύλλα εργασίας από το βιβλίο των Δαπόντε κ.ά.

· Scratch
http://scratch.mit.edu
To Scratch είναι μια νέα γλώσσα προγραμματισμού που δίνει τη δυνατότητα δημιουργίας αλληλεπιδραστικών ιστοριών, παιχνιδιών και κινουμένων σχεδίων. Παρέχει τη δυνατότητα της διαμοίρασης των δημιουργιών και σεναρίων στον παγκόσμιο ιστό.  
Τα βασικά αντικείμενα στο Scratch ονομάζονται  sprites. Μπορούμε να αλλάξουμε την εμφάνιση ενός αντικειμένου - sprite  δίνοντάς του ένα διαφορετικό κουστούμι - costume. Μπορούμε να δώσουμε σε ένα αντικείμενο τη μορφή ενός ανθρώπου, ζώου, αντικειμένου ή οτιδήποτε άλλο. Είναι δυνατό μια οποιαδήποτε εικόνα να αποτελέσει το κουστούμι ενός αντικειμένου. Μπορούμε ακόμη να ζωγραφίσουμε μια εικόνα στο περιβάλλον του Scratch ή να εισάγουμε μια εικόνα από το διαδίκτυο ή τα δικά μας αρχεία στον υπολογιστή μας. 
Δίνοντας οδηγίες στα αντικείμενα - sprite  αυτά μπορούν να κινηθούν, να παίξουν μουσική, να «μιλήσουν» ή να αλληλεπιδράσουν με άλλα αντικείμενα. Αυτό το επιτυγχάνουμε συναρμολογώντας τα τουβλάκια προγραμματισμού που περιέχουν διαφορετικής μορφής εντολές σε στοίβες  (scripts). Κάνοντας διπλό κλικ πάνω σε μια στήλη   εντολών,  τα αντικείμενα εκτελούν τις εντολές που έχουμε δώσει διατρέχοντάς τες από πάνω προς τα κάτω.
Getting Started Guide: (http://scratch.mit.edu/files/ScratchGettingStarted.pdf). 
Reference Guide: http://scratch.mit.edu/files/ScratchReferenceGuide.pdf
http://scratch.mit.edu/howto
· Κλειστού Τύπου Γλώσσα: Εκπαιδευτικό Λογισμικό (

 HYPERLINK "http://zeus.pi-schools.gr/logismika1/dimotiko/d04/maths/startup.html" \t "_blank" CD

 HYPERLINK "http://zeus.pi-schools.gr/logismika1/dimotiko/d04/maths/startup.html" \t "_blank" -

 HYPERLINK "http://zeus.pi-schools.gr/logismika1/dimotiko/d04/maths/startup.html" \t "_blank" ROM

 HYPERLINK "http://zeus.pi-schools.gr/logismika1/dimotiko/d04/maths/startup.html" \t "_blank" ) Γλώσσα Α' & Β' Δημοτικού (Παιδαγωγικό Ινστιτούτο) 
· Κλειστού Τύπου Μαθηματικά: Εκπαιδευτικό Λογισμικό (CD

 HYPERLINK "http://zeus.pi-schools.gr/logismika1/dimotiko/d04/maths/startup.html" \t "_blank" -ROM

 HYPERLINK "http://zeus.pi-schools.gr/logismika1/dimotiko/d04/maths/startup.html" \t "_blank" ) Μαθηματικά Α' & Β' 

 HYPERLINK "http://zeus.pi-schools.gr/logismika1/dimotiko/d04/maths/startup.html" \t "_blank" Δημοτικού (Παιδαγωγικό Ινστιτούτο) 

· Ανακαλύπτω τη Φύση (Μελέτη Περιβάλλοντος για μικρές ηλικίες)

· Κλειστού Τύπου: Ιστορία της Νεότερης και Σύγχρονης Ελλάδας (CD-ROM) ή Το 21 Εν Πλώ
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