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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Στην εργασία αυτή παρουσιάζεται η προτεινόµενη 
διερευνητική δραστηριότητα ενός εκπαιδευτικού 
µικρόκοσµου σχεδιασµένο µε το λογισµικό E-slate 
(Αβάκιο), ενός µαθησιακού περιβάλλοντος που 
προσφέρεται για την κατασκευή εκπαιδευτικού λογισµικού 
υψηλής ποιότητας από µη προγραµµατιστές. Ο 
συγκεκριµένος µικρόκοσµος απευθύνεται σε µαθητές Γ΄ 
τάξης Ενιαίου Λυκείου κατά τη διάρκεια του µαθήµατος 
Εφαρµογών Πληροφορικής στο εργαστήριο καλύπτοντας 
την ενότητα διερευνώ – δηµιουργώ – ανακαλύπτω, 



στα πλαίσια των συνθετικών-διαθεµατικών εργασιών σε 
συνεργασία µε τον/την φιλόλογο του σχολείου µε 
διδακτικό αντικείµενο Ιστορία νεότερη και σύγχρονη 
από το σχολικό εγχειρίδιο Γ΄ ΕΛ, για τη διδακτική ενότητα 
«Η διεθνοποίηση του πολέµου- Τα αποτελέσµατα του 
πολέµου» σσ.259-267. Η ψηφιδοκεντρική προσέγγιση του 
Αβακίου εισάγει µια πολυεπίπεδη µεθοδολογία κατασκευής 
ανοικτού και διαθεµατικού λογισµικού µε διερευνητικό 
τρόπο σκέψης στην εκπαιδευτική κοινότητα. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Εκπαιδευτικό λογισµικό, οπτικοποίηση 
δεδοµένων, µικρόκοσµος, ψηφίδες  
 
ABSTRACT 
This paper reports on the suggested research activity on 
an educational component, designed and developed by E-
slate (Avakio), an end-user environment for creating high 
quality educational software of exploratory nature. The 
specific component applies to third grade students of 
middle education standards (Senior High School), during 
the lesson “Applications of Information Technology”, in the 
laboratory, covering the section research – create – 
explore, on the terms of pedagogical principals and 
educational targets in mind. The lesson plan derives from 
the school manual Contemporary History and more 
specifically out of the section “The internalization of World 
War II – The side effects of the war” pp. 259-267.  This 
component relied approach introduces the educational 
community into a multilevel methodology of designing 
interoperable and reusable educational software along 
with an exploratory and innovative teaching process or 
thinking process. 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Είναι γνωστό ότι το εκπαιδευτικό λογισµικό έχει 
γνωρίσει µια πρωτοφανή ανάπτυξη τα τελευταία χρόνια. Το 



σύγχρονο εκπαιδευτικό λογισµικό διακρίνεται από το 
παλαιότερο κυρίως εξ αιτίας της φύσης του περιβάλλοντος 
διεπαφής του (user interface), του συνόλου δηλαδή των 
διαύλων επικοινωνίας µεταξύ χρήστη και πληροφορικού 
συστήµατος. Οι εξελίξεις στην τεχνολογία των Η/Υ 
επέτρεψαν την κατασκευή γραφικών ενδιάµεσων για την 
επικοινωνία αυτή (χρήση ποντικιού, εικονιδίων κλπ). 

 Πολύ συχνά το εκπαιδευτικό λογισµικό τελευταίας 
γενιάς έχει τη µορφή ενός ανοιχτού µικρόκοσµου, ενός 
περιβάλλοντος δηλαδή στο οποίο τα αντικείµενα και οι 
µεταξύ τους σχέσεις υπάγονται σε κάποια κατηγορία (π.χ. 
αριθµοί ή γεωµετρικά σχήµατα) χωρίς ωστόσο να είναι 
συγκεκριµένα (ο χρήστης είναι αυτός που τα καθορίζει και 
τα διαχειρίζεται). Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζουν οι 
εκπαιδευτικοί µικρόκοσµοι άµεσης διαχείρισης, εκείνοι 
δηλαδή στους οποίους ο χρήστης µπορεί να διαχειριστεί τα 
αντικείµενα του µικρόκοσµου κατά τρόπο άµεσο, για 
παράδειγµα µε τη βοήθεια του ποντικιού. Οι µικρόκοσµοι 
αυτοί διανοίγουν νέες διδακτικές δυνατότητες, καθώς οι 
σχέσεις µεταξύ των αντικειµένων είναι δυναµικές και 
προσφέρουν τη δυνατότητα για τη δηµιουργία κι ενίσχυση 
νέων διαισθητικών αντιλήψεων στους µαθητές 
(∆αγδιλέλης, 1999). 

Ο όρος εκπαιδευτικός µικρόκοσµος αντιστοιχεί σε ένα 
περιβάλλον στο οποίο ο χρήστης (µαθητής) µπορεί να 
κατασκευάσει αντικείµενα, να προσδιορίσει τις µεταξύ τους 
σχέσεις και να µεταβάλλει τις τιµές διαφόρων παραµέτρων 
προκειµένου να διαπιστώσει τη συµπεριφορά του 
συστήµατος. Οι µικρόκοσµοι αυτοί µπορούν να έχουν το 
πρόσθετο γνώρισµα της άµεσης διαχείρισης, να 
προσφέρουν δηλαδή τη δυνατότητα στο χρήστη να 
διαχειρίζεται κατ’ ευθείαν τα αντικείµενα του. Όπως 
ακριβώς σε έναν σύγχρονο επεξεργαστή κειµένου, ο 



χρήστης “διαχειρίζεται” το κείµενό του (αντιγράφει 
τµήµατά του, διαγράφει άλλα, το µορφοποιεί, το 
αποθηκεύει κλπ) χάρη σε µια σειρά κατάλληλων κινήσεων 
του ποντικιού, κατά έναν τελείως ανάλογο τρόπο, στους 
εκπαιδευτικούς µικρόκοσµους ο χρήστης µπορεί να 
διαχειρίζεται τα αντικείµενα που κατασκευάζει και τις 
µεταξύ τους σχέσεις, ενεργώντας απευθείας σε αυτές. 

Το λογισµικό Αβάκιο E-Slate (http://e-slate.cti.gr) 
θεωρείται διερευνητικό γιατί παρέχει δυνατότητες για τη 
δυναµική σύνδεση διαφορετικών αναπαραστάσεων 
οντοτήτων & εννοιών, την υποστήριξη οµαδικής εργασίας 
και ανταλλαγής δεδοµένων, την αποθήκευση και διαχείριση 
πληροφορίας κατά βούληση, την αποθήκευση των 
ενεργειών του µαθητή για µετέπειτα ανάλυση ή 
επανεξέταση, τη χρήση πλούσιου εποπτικού υλικού 
(χάρτες, φωτογραφίες, γραφήµατα κ.ά.),  (Κουτλής κ.ά. 
2000). 

Η συνολική αποδοχή ενός πληροφοριακού συστήµατος, 
και κατ' επέκταση ενός εκπαιδευτικού λογισµικού όπως το 
Αβάκιο, αποτελεί συνδυασµό της κοινωνικής και πρακτικής 
του αποδοχής (Nielsen, 1990). Ο όρος κοινωνική αποδοχή 
σχετίζεται µε την κοινωνική βάση ενός εκπαιδευτικού 
συστήµατος, δηλαδή µε το µοντέλο εκπαίδευσης µιας 
συγκεκριµένης εκπαιδευτικής κοινότητας. Για παράδειγµα 
όταν το µοντέλο είναι δασκαλοκεντρικό τότε ένα 
εκπαιδευτικό λογισµικό το οποίο προσφέρει απεριόριστο 
έλεγχο στο µαθητή συνήθως δεν είναι κοινωνικά αποδεκτό 
και αντίστροφα. Στην ελληνική πραγµατικότητα παρόλο 
που από το 1981 τα αναλυτικά προγράµµατα δίνουν 
προτεραιότητα στο µαθητή, παραµένει σε µεγάλο βαθµό 
δασκαλοκεντρικό το µοντέλο διδασκαλίας το οποίο 
προϋποθέτει κάποιον που προσφέρει γνωσιολογικά στοιχεία 
και κάποιον που τα δέχεται. Η 'από καθ' έδρας' διδασκαλία 



είναι η πιο συνήθης µορφή παράδοσης και σε αυτό 
συντέλεσε η χαµηλή υλικοτεχνική υποδοµή και η 
καθυστέρηση εφαρµογής της σύγχρονης τεχνολογίας στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. Συνεπώς, το εκπαιδευτικό 
λογισµικό που υιοθετεί τις µαθησιοκεντρικές απόψεις για τη 
διδασκαλία, πιθανά δεν είναι κοινωνικά αποδεκτό στην 
ελληνική εκπαιδευτική πραγµατικότητα. Αυτό όµως δε 
σηµαίνει πως θα πρέπει να αναπαράγουµε το 
δασκαλοκεντρικό µοντέλο χρησιµοποιώντας τα νέα µέσα 
διδασκαλίας (Γεωργιάδου, 2001). Αντίθετα, επιζητείται η 
χρυσή τοµή εκείνη έτσι ώστε το λογισµικό σε συνεργασία 
µε το καθηγητή να δίνει τη δυνατότητα στο µαθητή να 
ανακαλύπτει τη γνώση και να την κάνει κτήµα του, κι αυτό 
είναι ακριβώς που πραγµατοποιείται µε το Αβάκιο. 

Ως προς τις παιδαγωγικές παραµέτρους,  οι σύγχρονες 
γνωστικές θεωρίες υπογραµµίζουν πως η µάθηση είναι µια 
ενεργητική, εποικοδοµητική, συνθετική, και 
αυτοελεγχόµενη διαδικασία όπου ο µαθητής παίζει 
σηµαντικό ρόλο (Shuell, 1992). Επίσης, οι σύγχρονες 
διδακτικές θεωρίες που εστιάζουν σε µαθησιοκεντρικές και 
εποικοδοµητικές προσεγγίσεις (constructivism) βασίζονται 
στην πρόσβαση της πληροφορίας και σε περιβάλλον 
µάθησης που ενθαρρύνει την ελεύθερη αλληλεπίδραση µε 
τις πηγές της πληροφορίας όπως είναι το Αβάκιο, ένα 
σύγχρονο εκπαιδευτικό λογισµικό το οποίο ευνοεί τη 
δηµιουργία κι ανάπτυξη διαισθητικών γνώσεων που συχνά 
είναι πιο προηγµένες από τις τυπικές γνώσεις του 
αναλυτικού προγράµµατος. Ωστόσο, υπάρχει κίνδυνος οι 
γνώσεις αυτές να γενικευθούν κατά τρόπο λανθασµένο από 
το µαθητή. Πάραυτα, η δυνατότητα της απόκτησης τέτοιου 
είδους γνώσεων αποτελεί ένα σηµαντικό διδακτικό 
απόκτηµα το οποίο µπορεί να ληφθεί υπόψη κατά τρόπο 
συστηµατικό για την οργάνωση του αντίστοιχου 
µαθήµατος. (∆αγδιλέλης, 1999). 



Τα δύο βασικά στοιχεία που είναι σηµαντικά σε κάθε 
εκπαιδευτικό περιβάλλον είναι η οργάνωση και το κίνητρο, 
τα οποία και χαρακτηρίζουν κατά πόσο ένα περιβάλλον 
πληροφορίας έχει διδακτικό χαρακτήρα (Duchastel, 1999), 
(http://ifets.ieee.org/discussions/ discuss_may99.html). 
Το κίνητρο µπορεί να δοθεί στο µαθητή µέσα από την 
ενηµέρωση του για τους αντικειµενικούς στόχους και 
σκοπούς της εκπαιδευτικής διαδικασίας, δηλαδή αν και 
κατά πόσο θα αλλάξουν οι γνώσεις και οι δεξιότητες του, 
µε άλλα λόγια τι θα επιτύχει µε το πέρας της διαδικασίας. Ο 
εν λόγω µικρόκοσµος αφορά την ενασχόληση των 
µαθητών µε την εξαγωγή συµπερασµάτων για την έκταση 
που έλαβε ο Β΄ παγκόσµιος πόλεµος. Θα διαπιστώσουν 
ποιες χώρες επηρεάστηκαν περισσότερο και σε ποιες 
περιοχές εντοπίστηκαν υψηλά ποσοστά απωλειών σε άµαχο 
πληθυσµό. Τα δεδοµένα τούς δίνονται σε µορφή 
µικρόκοσµου έτσι, ώστε να µπορούν να τα χειριστούν 
απευθύνοντας ερωτήµατα στη βάση δεδοµένων. Η χρήση 
του περιβάλλοντος αυτού δεν αποκλείει τη συνέργιά του µε 
άλλες εφαρµογές για την υλοποίηση συµπληρωµατικών 
εργασιών (π.χ. πινάκων και φύλλων εργασίας που θα 
χρειαστούν κατά το στάδιο της ανάλυσης του έργου κλπ.). 
Σηµαντικές παιδαγωγικές παράµετροι για την εξέταση της 
αποτελεσµατικότητας ενός εκπαιδευτικού λογισµικού είναι 
η 'προσαρµογή στις ατοµικές διαφορές' και η 
'συνεργατική µάθηση' (Reeves & Harmon, 1994). Η 
έρευνα επίσης έχει αποδείξει πως όταν η οργάνωση ενός 
µαθήµατος µε λογισµικό επιτρέπει τη συνεργατική µάθηση 
τότε οι µαθητές ωφελούνται µαθησιακά και κοινωνικά, 
ειδικά σε ένα ανοµοιογενές εκπαιδευτικό περιβάλλον όσον 
αφορά τις ικανότητες, την προϋπάρχουσα γνώση, τα 
κίνητρα, την εµπειρία και τον τρόπο που κάποιος µαθαίνει. 
 



ΕΠΙΛΟΓΗ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗΣ ΕΝΟΤΗΤΑΣ –∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗ 
ΣΧΕ∆ΙΑΣΗ 

Ο 20ος αιώνας σίγουρα ανήκει στον Χίτλερ 
(Ροζενµπάουµ, 2001) αφού στον αιώνα των άκρων κανείς 
άλλος δεν απασχόλησε τόσο την ανθρωπότητα και δεν 
κυριάρχησε στη συνείδησή της, όσο το πρόσωπο, που τα 
δώδεκα χρόνια διακυβέρνησης του υπήρξαν µια 
αποκαλυψιακή έκρηξη κυνικής διεστραµµένης βίας και 
αφάνταστης απανθρωπιάς. Όταν διδάσκουµε αυτήν την 
ενότητα, αυτό που επιθυµούµε να συζητήσουµε µε τους 
µαθητές µας είναι, τι ιδιαίτερο συνέβη και µία πολιτισµένη 
κοινωνία ηλεκτρίστηκε από αυτόν και βυθίστηκε σε άβυσσο 
απίστευτης βαρβαρότητας. 

Οι στόχοι που θέτει το αναλυτικό πρόγραµµα «να 
ενηµερωθούν για τις συνέπειες του πολέµου και να 
µελετήσουν τις διεθνείς σχέσεις των κρατών… να 
εκτιµήσουν τη συµβολή της Ελλάδας στον πόλεµο» δεν 
είναι εύκολο να προσεγγισθούν µέσα από το κείµενο. Οι 
πολυδιάστατες και σύνθετες αιτιακές σχέσεις, που 
αναπτύχθηκαν τη συγκεκριµένη περίοδο, δεν γίνονται 
αντικείµενο διαπραγµάτευσης. Κατά την παραδοσιακή 
διδασκαλία η αναζήτηση πληροφορίας περιορίζεται στο 
κείµενο του σχολικού βιβλίου µε αποσπασµατική χρήση 
των πηγών γεγονός  που οδηγεί σε αδυναµία πρόσληψης 
σύνθετης γνώσης. 

Στην προτεινόµενη διδακτική δραστηριότητα δίνεται η 
ευκαιρία να διερευνήσουµε, µε τη γλώσσα των αριθµών, 
κάποιες πτυχές της ιστορίας που δεν αναπτύσσονται 
επαρκώς στο εγχειρίδιο, καθώς εξάγουµε ιστορικά 
συµπεράσµατα για τις επιπτώσεις του πολέµου στον 
πληθυσµό κάθε χώρας και στον οικονοµικό τοµέα. Το 
λογισµικό Αβάκιο προσφέρεται τόσο για το χειρισµό των 
στατιστικών πινάκων, ώστε να εξάγουµε έγκυρα 
συµπεράσµατα, όσο και για τη γραφική απεικόνιση των 



διαγραµµάτων, ώστε να σχηµατίζουµε καθαρή εικόνα των 
δεδοµένων µας. Ο µαθητής δραστηριοποιείται µε αφορµή 
τις εργασίες που υποδεικνύει ο καθηγητής και εισέρχεται 
στη διαδικασία αναζήτησης , εξερεύνησης και επεξεργασίας 
των πηγών. Έτσι, συνθέτει το δικό του περιβάλλον 
ανασύροντας την κατάλληλη πληροφορία στο χώρο 
εργασίας του κατά τη κρίση του και σύµφωνα µε τις 
κατευθύνσεις που υποβάλλει η δραστηριότητα. 
Αξιοποιώντας επικουρικά τις πηγές του ∆ιαδικτύου, 
οδηγούµε τους µαθητές σε µια απλή διαπίστωση: πίσω από 
τις στατιστικές βρίσκονται απλοί καθηµερινοί άνθρωποι που 
είδαν τις ζωές τους να καταστρέφονται. 

Όσον αφορά τη µέθοδο οργάνωσης της τάξης, δηλαδή 
τα επιµέρους βήµατα διδασκαλίας, οι µαθητές έχουν στη 
διάθεσή τους τα ιστορικά δεδοµένα και µπορούν να 
περιγράψουν, να συγκρίνουν, να εξάγουν συµπεράσµατα, 
να συζητήσουν για τις οµοιότητες και διαφορές ανάµεσα 
στα δεδοµένα, να διατυπώσουν υποθέσεις και να 
οργανώσουν µία παρουσίαση στην τάξη, χρησιµοποιώντας 
τις δυνατότητες του προγράµµατος Αβακίου και του 
PowerPoint. Επίσης, θέτουµε στη διάθεση των µαθητών 
δύο πίνακες µε τις απώλειες και τις πολεµικές δαπάνες ανά 
χώρα. Οι µαθητές ερωτώνται τι γνωρίζουν σχετικά µε τις 
επιπτώσεις του 2ου παγκόσµιου πολέµου.  Οι απαντήσεις 
των µαθητών καταγράφονται στον πίνακα από έναν 
µαθητή. 

Σχετικά µε τις δραστηριότητες, στα πλαίσια της 
περιγραφής, σύγκρισης και ανάλυσης, οι µαθητές βλέπουν 
στις οθόνες τους πίνακες 1 (Απώλειες και πολεµικές 
δαπάνες του Άξονα) και 2 (Απώλειες και πολεµικές δαπάνες 
των συµµάχων) ενώ καλούνται να απαντήσουν σε 
ερωτήσεις όπως α) Ποιες χώρες υπέστησαν τις µεγαλύτερες 
απώλειες σε άµαχο πληθυσµό; β) Ποιες υπέστησαν τη 



µεγαλύτερη οικονοµική ζηµία; ή γ) Να συγκρίνουν τις 
απώλειες των αµάχων σε σχέση µε αυτές των στρατιωτών.  

Μία άλλη δραστηριότητα είναι να εντοπίσουν οµοιότητες 
στις απώλειες: α) αµάχων και β) στρατιωτών στις χώρες 
ανατολικά της Γερµανίας, στις χώρες της Άπω ανατολής και 
στις χώρες της Σκανδιναβίας και για ποιο λόγο χώρες όπως 
η Κίνα, η Ρωσία, η Γιουγκοσλαβία και η Γερµανία είχαν 
πολύ υψηλές απώλειες. Σε µία τελευταία δραστηριότητα 
ζητείται από τους µαθητές να διατυπώσουν υποθέσεις, µε 
στόχο να εξηγηθούν διαφορετικές πλευρές του πολέµου. Οι 
εικασίες τους καταγράφονται (γιατί η Σοβιετική ένωση είχε 
περισσότερες απώλειες από τη Γερµανία; γιατί οι ΗΠΑ είχαν 
τις µεγαλύτερες στρατιωτικές δαπάνες; πώς θα µπορούσαν 
να έχουν αποφευχθεί οι υψηλές απώλειες άµαχου 
πληθυσµού;) Κάθε οµάδα θα πρέπει να δικαιολογήσει µε 
επιχειρήµατα την υπόθεση που διατυπώνει. Στη τελική 
σύνθεση καλούνται να ετοιµάσουν µία παρουσίαση για το 
θέµα των επιπτώσεων του πολέµου στους πληθυσµούς της 
Ευρώπης,  αξιοποιώντας τα διαγράµµατα που θα έχουν 
κατασκευάσει µε βάση τους στατιστικούς πίνακες. 

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ 
Οι ψηφίδες του Αβακίου  αποτελούν τους πρωτογενείς 

δοµικούς λίθους για τη σύνθεση µεγάλης γκάµας 
προϊόντων εκπαιδευτικού λογισµικού υψηλών 
προδιαγραφών:  
κατάλληλα αλληλοσυνδεόµενες, µε ευκολία plug & play 
από τον τελικό χρήστη (όχι από τον ειδικό τεχνικό) σε κατά 
βούληση συνδυασµούς, οι ψηφίδες συνθέτουν λειτουργικές 
διατάξεις (λογισµικό) που υλοποιεί τις στοχευόµενες 
εκπαιδευτικές δραστηριότητες (σενάρια χρήσης). Μ’ αυτό 
τον τρόπο, η λειτουργικότητα κάθε ψηφίδας υλοποιείται 
και “πακετάρεται” µία µόνο φορά, αλλά χρησιµοποιείται 
πολλαπλά όπου είναι απαραίτητη µε πρακτικά µηδενικό 
κόστος και µε τρόπους που επαφίονται στη 



δηµιουργικότητα του τελικού χρήστη (συγγραφέα 
εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων, εκδότη, ερευνητή, 
εκπαιδευτικού, µαθητή). Οι ψηφίδες που 
χρησιµοποιήθηκαν µε τη σειρά για τη κατασκευή του εν 
λόγω µικρόκοσµου είναι οι εξής:  

• Χάρτης: µε δυνατότητα για ορισµό των γεωγραφικών 
δεδοµένων µέσω επιλεγµένης εικόνας του κόσµου και 
σύνδεση µε τη βάση δεδοµένων για την εκτέλεση 
λειτουργιών, όπως και δυνατότητα δηµιουργίας 
γεωγραφικών αντικειµένων-χωρών από τους χρήστες. 

• Προβολέας Χαρτών: Η αντίστοιχη ψηφίδα για την 
οπτική αναπαράσταση του χάρτη. Να σηµειωθεί το 
εργαλείο «Εισαγωγή αντικειµένου» το οποίο 
χρησιµοποιείται για την εισαγωγή στο χάρτη νέων 
αντικειµένων (σηµείων-χωρών).  ∆ηµιουργήθηκε νέο 
επίπεδο στο χάρτη το οποίο φιλοξενεί τα 
νεοδηµιουργούµενα αντικείµενα-χώρες (µε όνοµα 'Τα 
αντικείµενά µου').  



 Σχήµα 1:  εικόνα του µικρόκοσµου συνοδευόµενη από 
παράδειγµα συνδέσµων. 

• Ψηφίδες Επεξεργαστής Βάσης και Ερώτηση (Query): µε 
δυνατότητες διαχείρισης των αντικειµένων-χωρών σε 
µορφή πίνακα (προσθήκη, διαγραφή, κλπ), και 
δυνατότητα σύνδεσης µε την ψηφίδα  Query  η οποία 
“εξάγει” πληροφορίες σε δοµηµένη µορφή, π.χ. τις 
απώλειες των αµάχων που υπερβαίνουν τον αριθµό των 
80.000.  

• Επεξεργαστής Εγγραφών: µε δυνατότητα διαχείρισης 
αντικειµένων-χωρών ανά εγγραφή πίνακα. Αν η 
τρέχουσα εγγραφή είναι η πρώτη του πίνακα, ως 
προηγούµενη εµφανίζεται η τελευταία του πίνακα. 
Εκτέλεση ερώτησης στον ενεργό πίνακα µε βάση τα 
τσεκαρισµένα πεδία. Ενα παράδειγµα εκτέλεσης 
ερώτησης είναι του τύπου «Απώλειες αµάχων > 
80.000».  



• Απεικόνιση στατιστικών διαγραµµάτων: όπως π.χ. 
διάγραµµα στηλών, και υπολογισµού διαφόρων 
στατιστικών µεγεθών (π.χ. µέση τιµή, απόκλιση κ.ά.). 
Τα στοιχεία αυτά προέρχονται είτε από απευθείας 
καταχώρηση από τον χρήστη είτε από άλλες ψηφίδες 
που µπορούν να παράγουν τέτοιου είδους δεδοµένα. 

• Σύνολο: µε δυνατότητες εναλλακτικής αναπαράστασης 
πληροφοριών, στη µορφή συνόλων και διαγραµµάτων 
Venn, δυνατότητα για εκτέλεση πράξεων επί των 
στοιχείων συνόλων ή µεταξύ συνόλων (ένωση, τοµή, 
διάταξη, κλπ), καθώς και δυνατότητα σύνδεσης µε τη 
ψηφίδα “Επεξεργαστής Βάσης” η οποία “εξάγει” τα 
δεδοµένα των χωρών που ζητώνται. 

 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ-ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

∆ίνεται η δυνατότητα στους εκπαιδευτικούς, να δουν 
διαφορετικά στιγµιότυπα του µικρόκοσµου, έως τη τελική 
του µορφή µε την δυναµική υπόσταση των αντικειµένων 
στις ψηφίδες και να εκτιµήσουν το ανοικτό περιβάλλον του 
λογισµικού για πιθανές διδακτικές επεκτάσεις σχετικά µε 
την ειδικότητά τους π.χ. το σενάριο είναι επεκτάσιµο για τη 
διδασκαλία  µαθηµατικών εννοιών (Στατιστικής) ή ακόµη 
και οικονοµικών µεγεθών. Η ευελιξία σύνθεσης του 
µικρόκοσµου που γίνεται δυνατή µε τη χρήση ψηφίδων 
καθιστά το Αβάκιο ένα ανοικτό διερευνητικό λογισµικό το 
οποίο περιορίζεται µόνο από την φαντασία του σχεδιαστή 
του. 

Τα σχόλια των καθηγητών που έλαβαν µέρος στις 
πειραµατικές διδασκαλίες ήταν ιδιαίτερα επαινετικά καθώς 
µίλησαν για εµπλοκή των µαθητών τους στην κατασκευή 
της γνώσης. Οι µαθητές ενθαρρύνθηκαν να αναζητήσουν 
και να επιλέξουν πληροφορίες από τις πηγές 



προσεγγίζοντας την πραγµατική φύση της ιστορικής 
γνώσης.  
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