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ΕΝΟΤΗΤΑ 4 
 

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.  

 

 

 

 

Στην Ενότητα 4, προτείνονται και επιπρόσθετες ψηφιακές δραστηριότητες, οι 
οποίες προσφέρονται για επανάληψη εννοιών των κλασμάτων οι οποίες 
διδάχθηκαν σε προηγούμενες τάξεις. Αυτές οι ψηφιακές δραστηριότητες 
μπορούν να αξιοποιηθούν στο πλαίσιο της επαναφοράς εννοιών (Έχουμε 
μάθει), όπου υπάρχει η δυνατότητα.  

Οι ψηφιακές δραστηριότητες μπορούν να γίνουν τόσο με τη χρήση ηλεκτρονικών 
υπολογιστών όσο και με τη χρήση οθονών αφής. 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/μάθημα 
(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 4 προτείνονται 3 ψηφιακές δραστηριότητες, οι οποίες 
αντιστοιχούν στους στόχους και στο περιεχόμενο των πιο κάτω 
δραστηριοτήτων/εννοιών του βιβλίου: 

(1) Μαθήματα 6, 7, 8 & 9, Έχουμε μάθει (Απλοποίηση κλασμάτων) 
(2) Μαθήματα 14, 15, 16 & 17, Έχουμε μάθει  (Πρόσθεση και αφαίρεση 

κλασμάτων) 
(3) Μαθήματα 14, 15, 17 & 17, Δραστηριότητα 6 (Πρόσθεση και αφαίρεση 

κλασμάτων) 

Στη συνέχεια, περιγράφονται αναλυτικά οι ψηφιακές δραστηριότητες της Ενότητας 4. 
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ΜΑΘΗΜΑΤΑ 6, 7, 8 & 9 ΕΧΟΥΜΕ ΜΑΘΕΙ 

Η επαναφορά της απλοποίησης κλασμάτων και της έννοιας του ανάγωγου κλάσματος 
μπορεί να γίνει ψηφιακά μέσω της πλατφόρμας Graspable: 

https://gmacts.com/teacher/activity-bank/public/61a51d079b36ed001211c719  

Η δραστηριότητα περιλαμβάνει 18 έργα, τα οποία εστιάζονται στην έννοια των 
ανάγωγων και των μη ανάγωγων κλασμάτων, καθώς και στη διαδικασία της 
απλοποίησης, χρησιμοποιώντας την έννοια του Μέγιστου Κοινού Διαιρέτη (ΜΚΔ). Η 
δραστηριότητα βοηθά τα παιδιά να αντιληφθούν ότι κατά τη διαδικασία της 
απλοποίησης με τη χρήση του ΜΚΔ, ο αριθμητής και ο παρονομαστής του κλάσματος 
αναλύονται σε γινόμενο δύο παραγόντων, ώστε ο ένας από τους δύο παράγοντες να 
είναι ο ΜΚΔ. Διαιρώντας και τον αριθμητή και τον παρονομαστή με τον ΜΚΔ, το 
κλάσμα που προκύπτει είναι ανάγωγο, δηλαδή δεν μπορεί να απλοποιηθεί περαιτέρω, 
γιατί δεν υπάρχει άλλος κοινός διαιρέτης μεταξύ του αριθμητή και του παρονομαστή. 
Τα παιδιά μπορούν επίσης να παρατηρήσουν ότι ο ΜΚΔ στον αριθμητή και ο ΜΚΔ 
στον παρονομαστή σχηματίζουν ένα κλάσμα που είναι ίσο με το 1. Άρα, ο 
πολλαπλασιασμός ή η διαίρεση του αριθμητή και του παρονομαστή ενός κλάσματος 
με τον ίδιο αριθμό ισοδυναμεί με τον πολλαπλασιασμό ή τη διαίρεση του κλάσματος 
αντίστοιχα με το 1.  

Στο έργο 1, τα παιδιά καλούνται να πατήσουν μόνο μία φορά πάνω σε κάθε κλάσμα. 
Παρατηρούν ότι στην ομάδα Α, τα κλάσματα παραμένουν τα ίδια, ενώ στην ομάδα Β, 
ο αριθμητής και ο παρονομαστής κάθε κλάσματος αναλύονται σε γινόμενο δύο 
παραγόντων, ώστε ο ένας από τους δύο παράγοντες να είναι ο ΜΚΔ. 

       

Στο έργο 2, τα παιδιά καλούνται να επαναλάβουν την ίδια διαδικασία σε κλάσματα που 
δεν είναι ανάγωγα και να βάλουν σε κύκλο τον ΜΚΔ του αριθμητή και του 
παρονομαστή κάθε κλάσματος. 
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Στο έργο 3 τα παιδιά έχουν τη δυνατότητα να παρακολουθήσουν ένα σύντομο βίντεο 
που δείχνει τις κινήσεις που μπορούν να γίνουν στο graspable, ώστε να απλοποιηθεί 
ένα κλάσμα. Το βίντεο είναι στην αγγλική γλώσσα, αλλά ο ήχος δεν είναι απαραίτητος, 
για να κατανοήσουν τα παιδιά τις κινήσεις που παρουσιάζονται. Για να απλοποιηθεί 
το κλάσμα, πατούμε πάνω στην κλασματική γραμμή, ώστε να αναλυθούν ο αριθμητής 
και ο παρονομαστής ενός κλάσματος σε γινόμενο δύο παραγόντων, όπου ο ένας από 
τους δύο παράγοντες να είναι ο ΜΚΔ. Στη συνέχεια πατούμε πάνω στον αριθμό που 
αναπαριστά τον ΜΚΔ είτε στον αριθμητή είτε στον παρονομαστή και τον μεταφέρουμε 
πάνω στον άλλο αριθμό, για να διαιρεθούν μεταξύ τους οι δύο αριθμοί και να προκύψει 
το ανάγωγο κλάσμα. Επιπλέον, πατώντας πάνω στον κύκλο που βρίσκεται στα 
αριστερά του κλάσματος και τραβώντας προς τα κάτω, εμφανίζονται όλες οι κινήσεις 
που έγιναν. 

 

Στο έργο 4 τα παιδιά καλούνται να κάνουν εξάσκηση στη διαδικασία απλοποίησης 
κλασμάτων που εφαρμόζεται στο graspable. 



 4 

   

Στα έργα 5-9 τα παιδιά εξασκούνται περαιτέρω στην απλοποίηση κλασμάτων. Στο 
έργο 10 καλούνται να χρησιμοποιήσουν το εργαλείο “draw”, για να βάλουν σε κύκλο 
τα κλάσματα που είναι ανάγωγα. 

 
Στο έργο 11 τα παιδιά καλούνται να απλοποιήσουν το κλάσμα, εφαρμόζοντας έναν 
διαφορετικό τρόπο. Αντί να πατήσουν πάνω στο κλάσμα και να εμφανιστεί αυτόματα 
ο ΜΚΔ, τα παιδιά χρησιμοποιούν το πληκτρολόγιο, για να αντικαταστήσουν τον 
αριθμητή και τον παρονομαστή με ένα κατάλληλο γινόμενο, ώστε να μπορέσουν να 
απλοποιήσουν το κλάσμα. Τα παιδιά μπορούν να εφαρμόσουν διαδοχικές διαιρέσεις 
με κοινούς διαιρέτες του αριθμητή με τον παρονομαστή ή να διαιρέσουν απευθείας με 
τον ΜΚΔ. Στα έργα 12-14, τα παιδιά καλούνται να εφαρμόσουν την ίδια διαδικασία, για 
να απλοποιήσουν τα κλάσματα. 
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Στο έργο 15 τα παιδιά καλούνται να περιγράψουν τους τρόπους που ακολούθησαν ο 
Γιάννης και η Στέφανη, για να απλοποιήσουν ένα κλάσμα. Ο Γιάννης χρησιμοποίησε 
τη μέθοδο των διαδοχικών διαιρέσεων με έναν κοινό διαιρέτη του αριθμητή και του 
παρονομαστή μέχρι να προκύψει ανάγωγο κλάσμα. Η Στέφανη διαίρεσε κατευθείαν 
τον αριθμητή και τον παρονομαστή με τον ΜΚΔ του αριθμητή και του παρονομαστή. 

 

Στο έργο 16 τα παιδιά καλούνται να σχηματίσουν ζεύγη κλασμάτων που είναι 
ισοδύναμα (το ένα από τα δύο κλάσματα βρίσκεται στην πιο απλή μορφή). Για να 
μετακινήσουν τα κλάσματα, χρησιμοποιούν το εργαλείο “arrange”. 
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Στα έργα 17 και 18 τα παιδιά χρησιμοποιούν μια άλλη διαδικασία του graspable, για 
να βρουν την τιμή μιας μεταβλητής. Γράφουν μια ισότητα επιλέγοντας το εικονίδιο 
insert και μετά το math expression, π.χ. α=16. Η ισότητα αυτή εμφανίζεται στον καμβά. 
Έπειτα, μεταφέρουν το α πάνω στο α του κλάσματος, για να αντικαταστήσουν το α με 
την τιμή που βρήκαν. Τέλος, απλοποιούν το κλάσμα, για να ελέγξουν αν είναι ορθή η 
τιμή τους. 

 
 

ΜΑΘΗΜΑΤΑ 14, 15, 16 & 17, ΕΧΟΥΜΕ ΜΑΘΕΙ 

Η επαναφορά της πρόσθεσης και της αφαίρεσης κλασμάτων (ομώνυμων και 
ετερώνυμων κλασμάτων) μπορεί να γίνει ψηφιακά μέσω της πλατφόρμας Geogebra: 

https://www.geogebra.org/m/jvz2ygae 

Η δραστηριότητα περιλαμβάνει ένα εφαρμογίδιο που παρουσιάζει με εικονικό τρόπο 
την πρόσθεση και την αφαίρεση κλασματικών αριθμών. Στο ερώτημα (α) (i), τα παιδιά 
καλούνται να αξιοποιήσουν το εφαρμογίδιο, για να αναπαραστήσουν την πρόσθεση 
και την αφαίρεση ομώνυμων κλασμάτων. Η αφαίρεση των κλασμάτων μπορεί να γίνει 
βάζοντας ! στο κουτί «Αφαίρεση» που βρίσκεται στο πάνω αριστερά μέρος της 
οθόνης.  

 

 

 

 

 

 

Για να αναπαραστήσουν τους κλασματικούς αριθμούς κάθε φορά, τα παιδιά σύρουν 
τους δρομείς «αριθμητής» και «παρονομαστής» που βρίσκονται στο αριστερό μέρος 
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της οθόνης (οι δρομείς με κόκκινο χρώμα αντιπροσωπεύουν τους όρους του πρώτου 
κλάσματος και οι δρομείς με μπλε χρώμα αντιπροσωπεύουν τους όρους του δεύτερου 
κλάσματος). Το εφαρμογίδιο εμφανίζει επίσης την εικονική αναπαράσταση του κάθε 
κλάσματος ως μέρος μιας κυκλικής επιφάνειας.  

Για να μπορεί να αναπαρασταθεί εικονικά η πρόσθεση (ή η αφαίρεση) των 
κλασμάτων, οι μαθητές επιλέγουν  «Ελάχιστο Κοινό Πολλαπλάσιο παρονομαστών», 
βάζοντας !στο κουτί. Τα παιδιά αναμένεται να παρατηρήσουν ότι τα κλάσματα 
παραμένουν με τους ίδιους όρους, αφού είναι ομώνυμα.  

 

 

 

 

 

 

Στη συνέχεια σύροντας τον μαύρο δρομέα που βρίσκεται στο αριστερό μέρος της 
οθόνης προς τα πάνω, τα μέρη που αναπαριστούν τα δύο κλάσματα μπαίνουν το ένα 
πάνω στο άλλο.  

 

 

 

 

 

 

Επίσης, σύροντας τον δρομέα «απάντηση» προς τα δεξιά, τα παιδιά μπορούν να δουν 
τόσο οπτικά όσο και συμβολικά την απάντηση στην πρόσθεση (ή στην αφαίρεση) των 
κλασμάτων.  

 

 

 

 

Στο ερώτημα (α) (ii), τα παιδιά αναμένεται να γράψουν ότι προσθέτουμε δύο ομώνυμα 
κλάσματα προσθέτοντας τους αριθμητές τους και αφαιρούμε δύο ομώνυμα κλάσματα 
αφαιρώντας τους αριθμητές τους.  
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Τα παιδιά αναμένεται να εργαστούν με τον ίδιο τρόπο για την πρόσθεση και την 
αφαίρεση ετερώνυμων κλασμάτων στο ερώτημα (β). Αναμένεται να παρατηρήσουν 
ότι, για να μπορέσουμε να προσθέσουμε ή να αφαιρέσουμε ετερώνυμα κλάσματα, 
πρέπει πρώτα να τα μετατρέψουμε σε ομώνυμα, βρίσκοντας το ΕΚΠ των 
παρονομαστών των κλασμάτων.  

Στο ερώτημα (γ), τα παιδιά αναμένεται να χρησιμοποιήσουν το εφαρμογίδιο για να 
υπολογίσουν και άλλα αθροίσματα και διαφορές κλασματικών αριθμών.  

 

ΜΑΘΗΜΑΤΑ 14, 15, 16 & 17, Δραστηριότητα 6 

Η δραστηριότητα είναι δυνατόν να γίνει ψηφιακά μέσω της πλατφόρμας Desmos:  

https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/61b32a4a1d64b708da24cbd5  

H ψηφιακή δραστηριότητα είναι εμπλουτισμένη και οδηγεί σταδιακά τα παιδιά στη 
δραστηριότητα που παρουσιάζεται στο βιβλίο. 

Τα παιδιά καλούνται αρχικά να σχηματίσουν μία αριθμητική παράσταση με πρόσθεση 
κλασμάτων και να βρουν το αποτέλεσμα. 
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Το εφαρμογίδιο παρέχει ανατροφοδότηση στα παιδιά σχετικά με το κατά πόσο το 
αποτέλεσμα που βρήκαν είναι ορθό. 

 

Στη συνέχεια, τα παιδιά καλούνται να σχηματίσουν αριθμητικές παραστάσεις με 
πρόσθεση και αφαίρεση κλασμάτων, ώστε το άθροισμα να είναι το μεγαλύτερο δυνατό 
και η διαφορά να είναι η μικρότερη δυνατή αντίστοιχα. Το εφαρμογίδιο παρέχει συνεχή 
ανατροφοδότηση στον μαθητή για το κατά πόσο έχει επιτύχει τον στόχο αυτό. 
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Έπειτα, καλούνται να κρίνουν τους ισχυρισμούς δύο παιδιών σχετικά με το κατά πόσο 
είναι δυνατόν να σχηματιστεί μία αριθμητική παράσταση με 3 προσθετέους 
(κλασματικοί αριθμοί) της οποίας το αποτέλεσμα να είναι ακέραιος αριθμός.  

 

Τέλος, καλούνται να σχηματίσουν διαφορετικές αριθμητικές παραστάσεις με 3 
προσθετέους, οι οποίες έχουν συγκεκριμένους ακέραιους αριθμούς ως αποτέλεσμα. 

 


