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ΕΝΟΤΗΤΑ 2 
 

Εισαγωγή 

Σε μερικές από τις δραστηριότητες του βιβλίου Μαθηματικών παρουσιάζεται το πιο 
κάτω εικονίδιο, το οποίο παραπέμπει σε δυνατότητα αξιοποίησης μιας ψηφιακής 
δραστηριότητας. Η ψηφιακή δραστηριότητα μπορεί να γίνει ως εναλλακτική της 
συγκεκριμένης δραστηριότητας του βιβλίου, εφόσον υπάρχει ο κατάλληλος 
τεχνολογικός εξοπλισμός. Σημειώνεται ότι θα ακολουθήσουν επιμορφώσεις για όλους 
τους εκπαιδευτικούς που διδάσκουν Μαθηματικά στη Στ’ τάξη, οι οποίες θα αφορούν 
την αξιοποίηση των δυνατότητων που προσφέρουν οι εκπαιδευτικές πλατφόρμες. 

 

 

 

 

Οι ψηφιακές δραστηριότητες μπορούν να γίνουν τόσο με τη χρήση ηλεκτρονικών 
υπολογιστών όσο και με τη χρήση οθονών. Έχουν σχεδιαστεί από την Ομάδα 
Μαθηματικών σε εκπαιδευτικές πλατφόρμες, όπως Geogebra 
(https://www.geogebra.org/materials), Graspable (https://graspablemath.com) και 
Desmos (https://www.desmos.com). Οι πλατφόρμες αυτές παρέχουν ελεύθερη 
πρόσβαση σε εκπαιδευτικούς και μαθητές/τριες. Ο/Η εκπαιδευτικός έχει τη δυνατότητα 
να εφαρμόσει κάθε δραστηριότητα διαδραστικά, δημιουργώντας συνεδρία 
(session/lesson) με τους/τις μαθητές/τριές του. Με αυτό τον τρόπο είναι δυνατόν ο/η 
εκπαιδευτικός να παρακολουθεί από τον δικό του/της υπολογιστή ή οθόνη αφής την 
εργασία κάθε μαθητή/τριας ξεχωριστά. 

Συνοπτικά, στην Ενότητα 2 προτείνονται 3 ψηφιακές δραστηριότητες, οι οποίες 
αντιστοιχούν στους στόχους και στο περιεχόμενο των πιο κάτω δραστηριοτήτων του 
βιβλίου: 

(1) Μαθήματα 3 & 4, Διερεύνηση 2 (Πρόσθεση θετικών και αρνητικών αριθμών) 
(2) Μαθήματα 5, 6 & 7, Διερεύνηση (Προτεραιότητα πράξεων) 
(3) Μαθήματα 9, 10 & 11, Διερεύνηση 2 (Αριθμητικές και αλγεβρικές παραστάσεις) 

Στη συνέχεια, περιγράφονται αναλυτικά οι ψηφιακές δραστηριότητες της Ενότητας 2. 
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ΜΑΘΗΜΑΤΑ 3 & 4, ΔΙΕΡΕΥΝΗΣΗ 2 

Η Διερεύνηση 2 μπορεί να γίνει ψηφιακά μέσω της πλατφόρμας Geogebra στον πιο 
κάτω σύνδεσμο:  

https://www.geogebra.org/m/jpr59fbd  

 
Η δραστηριότητα περιλαμβάνει ένα εφαρμογίδιο, το οποίο παρουσιάζει την αριθμητική 
γραμμή ως μοντέλο για την αναπαράσταση μαθηματικών προτάσεων πρόσθεσης με 
θετικούς και αρνητικούς αριθμούς.  

• Ο ροζ δρομέας αξιοποιείται για την αναπαράσταση του πρώτου προσθετέου 
και ο γαλάζιος δρομέας για την αναπαράσταση του δεύτερου προσθετέου.  

• Ο γκρίζος δρομέας αξιοποιείται, ώστε να μετακινηθεί το κουνέλι και να 
αναπαραστήσει κάθε προσθετέο. Αν ο προσθετέος είναι θετικός αριθμός, τότε 
κινείται προς τα δεξιά. Αν ο προσθετέος είναι αρνητικός αριθμός, τότε κινείται 
προς τα αριστερά. Η τελική θέση του κουνελιού αναπαριστά το άθροισμα των 
δύο προσθετέων.  

• Για να μετακινηθεί το κουνέλι, θα πρέπει ο δρομέας να μετακινηθεί από την 
αριστερή άκρη προς τη δεξιά άκρη.  

Τα έργα που περιλαμβάνονται στη δραστηριότητα είναι συνολικά 4. Στο έργο 1, τα 
παιδιά καλούνται να αναπαραστήσουν μαθηματικές προτάσεις πρόσθεσης στην 
αριθμητική γραμμή, ώστε να εξοικειωθούν με τον τρόπο λειτουργίας του εφαρμογιδίου 
και να περιγράψουν τι αναπαριστά η κίνηση του κουνελιού.  

Στο έργο 2 αναπαριστούν κι άλλες μαθηματικές προτάσεις πρόσθεσης και 
καταγράφουν σε πίνακα το άθροισμα κάθε φορά.  
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Στο έργο 3, αναμένεται να παρατηρήσουν τα αθροίσματα που βρήκαν προηγουμένως 
και να καταλήξουν σε γενικά συμπεράσματα σχετικά με το πότε το άθροισμα μιας 
μαθηματικής πρότασης πρόσθεσης είναι θετικός ή αρνητικός αριθμός.  

 
Στο έργο 4 αναφέρεται ο ορισμός για τους αντίθετους αριθμούς. Στη συνέχεια, τα 
παιδιά καλούνται να αναπαραστήσουν την πρόθεση αντίθετων αριθμών στην 
αριθμητική γραμμή και να γράψουν τι παρατηρούν σε σχέση με το άθροισμα. 
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ΜΑΘΗΜΑΤΑ 5, 6 & 7, ΔΙΕΡΕΥΝΗΣΗ 

Η Διερεύνηση μπορεί να γίνει ψηφιακά μέσω της πλατφόρμας Graspable στον πιο 
κάτω σύνδεσμο: 

https://gmacts.com/teacher/activity-bank/public/6131c48598655e0014db3e43  
 

 

Η δραστηριότητα περιλαμβάνει συνολικά 9 έργα του τύπου “Goal state”. Σε κάθε 
εργασία παρουσιάζεται μία αριθμητική παράσταση και οι μαθητές/τριες πρέπει να 
υπολογίσουν την τιμή της, πατώντας πάνω στα σύμβολα των πράξεων, ώστε να 
γίνουν οι πράξεις. Στο κάτω μέρος της οθόνης, αναγράφεται ο στόχος (goal) που είναι 
η τιμή της αριθμητικής παράστασης. Για να μπορέσουν να φτάσουν στον στόχο, 
πρέπει να πατήσουν πάνω στα σύμβολα των πράξεων με βάση  τη σειρά που 
καθορίζει η προτεραιότητα των πράξεων. Διαφορετικά, δεν εκτελούνται οι 
υπολογισμοί. Συνεπώς, η δραστηριότητα προσφέρεται ώστε οι μαθητές/τριες να 
πειραματιστούν και να ανακαλύψουν τους κανόνες της προτεραιότητας πράξεων, 
παρατηρώντας ή/και καταγράφοντας κάθε φορά τη σειρά με την οποία εκτελέστηκαν 
οι πράξεις, ώστε να επιτευχθεί ο στόχος.  
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ΜΑΘΗΜΑΤΑ 9, 10 & 11, ΔΙΕΡΕΥΝΗΣΗ 2 

Η Διερεύνηση 2 και οι δραστηριότητες που ακολουθούν μπορούν να γίνουν ψηφιακά 
μέσω της πλατφόρμας Desmos στον πιο κάτω σύνδεσμο: 

https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/614301845de2e509f6db83d2 

 

Η δραστηριότητα περιλαμβάνει 12 συνολικά έργα. Στο έργο 1 τα παιδιά καλούνται να 
γράψουν την αριθμητική παράσταση που αναπαριστά κάθε μοντέλο. 

 

Στο έργο 2 τα παιδιά καλούνται να κατασκευάσουν μοντέλα, με βάση μια λεκτική 
έκφραση που τους δίνεται. Για να κατασκευάσουν τα μοντέλα, χρησιμοποιούν το 
πρώτο εικονίδιο με το μολυβάκι από την μπάρα. Για την κατασκευή ευθύγραμμων 
τμημάτων, μπορεί να αξιοποιηθεί και το εικονίδιο για ευθύγραμμα τμήματα. Για τη 
γραφή αριθμών ή αριθμητικών παραστάσεων, μπορεί να αξιοποιηθεί και το εικονίδιο 
για γραφή κειμένου. 
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Στο έργο 3, τα παιδιά καλούνται να σχηματίσουν ομάδες καρτών που παρουσιάζουν 
την ίδια μαθηματική έκφραση. Για να σχηματιστεί η ομάδα, θα πρέπει να 
τοποθετήσουν τη μια κάρτα ακριβώς πάνω από την άλλη. Συνολικά σχηματίζονται 5 
ομάδες, όπως φαίνεται πιο κάτω. 

 

Στο έργο 4, τα παιδιά καλούνται, όπως και στο έργο 3, τα παιδιά καλούνται να 
σχηματίσουν ομάδες καρτών που παρουσιάζουν την ίδια μαθηματική έκφραση. Σε 
αυτή την περίπτωση όμως, οι μαθηματικές εκφράσεις περιλαμβάνουν μεταβλητές και 
αριθμούς. Συνεπώς, η δραστηριότητα προσφέρεται για επέκταση από την έννοια της 
αριθμητικής παράστασης στην έννοια της αλγεβρικής παράστασης, η οποία 
αναπαριστά τη σχέση μεταξύ μεταβλητών και αριθμών. 
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Στο έργο 5, τα παιδιά καλούνται να κατασκευάσουν ένα μοντέλο το οποίο να 
αναπαριστά μια αλγεβρική παράσταση, όπως φαίνεται πιο κάτω. 

 

Στο έργο 6, τα παιδιά καλούνται να συμπληρώσουν στον πίνακα την αλγεβρική 
παράσταση που αντιστοιχεί σε κάθε λεκτική έκφραση. Πατώντας στο κελί, εμφανίζεται 
το εικονίδιο ενός πληκτρολογίου. Πατώντας στο εικονίδιο, ανοίγει στο κάτω μέρος της 
οθόνης ένα πληκτρολόγιο, το οποίο μπορούν να χρησιμοποιήσουν, για να γράψουν 
την απάντησή τους. 
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Τα έργα 7-10 προσφέρονται για εμπέδωση και εξάσκηση στη μετάφραση αλγεβρικών 
παραστάσεων σε μοντέλα και λεκτικές εκφράσεις και το αντίστροφο. Όλα είναι έργα 
πολλαπλής επιλογής. 
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Στα έργα 11 και 12, τα παιδιά καλούνται να γράψουν μια αλγεβρική κατάσταση για 
κάθε πρόβλημα, όπως φαίνεται πιο κάτω. Τα προβλήματα είναι τα ίδια με αυτά που 
περιλαμβάνονται στις αντίστοιχες δραστηριότητες του βιβλίου. 

 

 


