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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
  Το υλικό Πολυµέσων, ΠΟΛΛΑΠΛΑΝ απευθύνεται σε µαθητές Λυκείου και στοχεύει να υποστηρίξει 
τη διαθεµατική προσέγγιση στα µαθήµατα της Φυσικής, της Ιστορίας της Φυσικής  και  της 
Φιλοσοφίας-Επιστηµολογίας. Χωρίζουµε το λογισµικό σε τρεις άξονες: 
1) Ιστορία της Επιστήµης (Ιστορικός Άξονας) 
2) Προσοµοιώσεις Πειραµάτων (Άξονας Προσοµοιώσεων), που περιλαµβάνει τα ακόλουθα θέµατα: 

α) Περιγραφή της κίνησης (έννοιες: θέσης , ταχύτητας , επιτάχυνσης) 
β) Αιτία της κίνησης (έννοιες: µάζας , δύναµης ) 
γ) Σχετικότητα (έννοια  κινούµενου συστήµατος αναφοράς)  
δ) Προσοµοίωση Λειτουργίας Λογικών Πυλών 
ε)   Ηλεκτρικό πεδίο 

3) Φιλοσοφία –Επιστηµολογία(Άξονας Επιστηµολογίας) 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Επιστηµολογία Φυσικών Επιστηµών, Ιστορία Φυσικών Επιστηµών, 
Πολυµέσα, ∆ιαθεµατική Προσέγγιση 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
  Στην εργασία αυτή θα παρουσιάσουµε τις δυνατότητες που παρέχει το λογισµικό 
ΠΟΛΛΑΠΛΑΝ στον δεύτερο από τους άξονές του, αυτόν των προσοµοιώσεων των πειραµάτων. 
Ο δεύτερος άξονας διασυνδέεται µε τον πρώτο άξονα της Ιστορίας της Επιστήµης και µε τον τρίτο 
άξονα της Φιλοσοφίας – Επιστηµολογίας µε hyperlinksΤο λογισµικό στον δεύτερο άξονα 
παρουσιάζει τη δυνατότητα και την ευελιξία ενός ανοικτού πολυπαραµετρικού περιβάλλοντος, το 
οποίο µπορεί να συσχετίζεται ή όχι µε πληροφορίες από τον δεύτερο ή τρίτο άξονα. 
 
ΠΟΛΛΑΠΛΕΣ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΕΙΣ 
  Ο δεύτερος άξονας του λογισµικού είναι θεωρητικά τεκµηριωµένος στη χρήση πολλαπλών 
αναπαραστάσεων. Οι πολλαπλές αναπαραστάσεις αποτελούν ένα ευρύτατο θεωρητικό και 
πρακτικό πεδίο µελέτης της εκπαιδευτικής έρευνας, στο οποίο εµπλέκονται ψυχολόγοι, 
κοινωνιολόγοι και εκπαιδευτικοί (Stern & Aprea & Ebner, 2003; Meij &Ton de Jong, 2003; 
Schnotz & Bannert, 2003; Monaghan1 & Clement,2000; Mc Dermott,1993 ). Η δική µας 
θεωρητική επεξεργασία σχετικά µε τις πολλαπλές αναπαραστάσεις έχει παρουσιασθεί αναλυτικά 
σε άλλες εργασίες (Vlachos &  Kokkotas & Dracopoulou &  Plakitsi & Palilis &  Polyzois & 
Kokkonis 1999)“. Έτσι, στο σηµείο αυτό θα υπογραµµίσουµε µόνον δύο βασικά στοιχεία της 
άποψής µας για τις πολλαπλές αναπαραστάσεις. 
  Το πρώτο αφορά στην αντίληψή µας και τη θέση µας ότι ο µαθητής πρέπει µε τη βοήθεια του 
λογισµικού να δρα πάνω στις αναπαραστάσεις των επιστηµονικών εννοιών (π.χ. στα διαγράµµατα, 
στους πίνακες, στις γραφικές παραστάσεις), δηµιουργώντας, έτσι, νέες αναπαραστάσεις (π.χ. 
κλίση, εµβαδόν). Η δυνατότητα της δράσης του µαθητή πάνω στις αναπαραστάσεις καθορίζει και 
την ποιότητα του λογισµικού. 
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  Το δεύτερο στοιχείο αφορά στην οικοδόµηση των αναπαραστάσεων των εννοιών από το µαθητή 
σε ένα συνεργατικό περιβάλλον πολυµέσων. Για την υλοποίηση της δεύτερης απαίτησης, το 
λογισµικό προτείνεται να χρησιµοποιηθεί στην τάξη, από οµάδες δύο έως τριών µαθητών, αφενός 
µε την καθοδήγηση του διδάσκοντα, αφετέρου µε τη δυνατότητα χρήσης συνεργατικών εργαλείων 
πληροφορικής του λογισµικού (Hennessy & Murphy, 1999). Με τα εργαλεία αυτά µπορεί να 
επιτευχθεί η αποθήκευση των αρχείων των µαθητών, η αντιγραφή τους µε σκοπό την κοινοποίησή 
τους και την ανάπτυξη της σχετικής επιχειρηµατολογίας στην οµάδα, καθώς και η αποστολή τους 
µε ηλεκτρονικό ταχυδροµείο σε περίπτωση εξ’ αποστάσεως συνεργασίας. 
 
ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 
  Το σενάριο ιστορικά αρχίζει µε το Γαλιλαίο. Είναι η εποχή κατά την οποία διαµορφώνεται το 
πείραµα στη Φυσική Επιστήµη. Ο µαθητής µπορεί να συγκεντρώσει πληροφορίες για το Γαλιλαίο 

πλοηγούµενος στον ιστορικό άξονα 
του λογισµικού. Στη συνέχεια 
πραγµατοποιεί τα πειράµατα του 
Γαλιλαίου, τα σχετικά µε τα κεκλιµένα 
επίπεδα και την ελεύθερη πτώση, στον 
άξονα των προσοµοιώσεων των πειρα-
µάτων. Η οθόνη διεπαφής του 
λογισµικού για την πραγµατοποίηση 
των προσο-µοιώσεων των πειραµάτων 
αυτών παρουσιάζεται παρακάτω. 
  Ο µαθητής ακολούθως µεταβαίνει 
στον ιστορικό άξονα που αφορά τον 
Καρτέσιο. Ο Καρτέσιος θεωρείται ο 
εισηγητής της αναλυτικής γεωµετρίας. 
Έτσι, ο άξονας των προσοµοιώσεων 

έχει εµπλουτισθεί µε τη δυνατότητα κατασκευής της γραφικής αναπαράστασης κινηµατικών 
εννοιών. Ο µαθητής πλέον µπορεί να εκτελεί προσοµοιώσεις και να αναπαριστά γραφικά σε 
συνάρτηση µε το χρόνο τις έννοιες της θέσης, της ταχύτητας και της επιτάχυνσης µιας κίνησης.  
  Συνεχίζοντας την ιστορική πορεία φθάνουµε στο Νεύτωνα. Ο Νεύτωνας χρησιµοποίησε το 
διαφορικό λογισµό, ο οποίος στο λογισµικό υλοποιείται µε τη δυνατότητα δράσης πάνω στις 
γραφικές αναπαραστάσεις των µεγεθών, µε σκοπό την εξεύρεση νέων αναπαραστάσεων των 
κινηµατικών µεγεθών µέσω του υπολογισµού της κλίσης και του εµβαδού..  
  Ολοκληρώνοντας το κλασικό οικοδόµηµα της κινηµατικής και της δυναµικής, µπορούµε να 
εισάγουµε τους µαθητές σε ρεαλιστικές καταστάσεις προβληµάτων που αφορούν διαδοχικές 
κινήσεις κινητών ή κίνηση δύο κινητών, όπου η παιδαγωγική και διδακτική προσέγγιση µπορεί να 
είναι εντελώς διαφορετική από τις προηγούµενες περιπτώσεις. Το λογισµικό παρέχει τη 
δυνατότητα ο µαθητής να έχει σηµείο αφετηρίας όχι την προσοµοίωση, αλλά µια γραφική 
αναπαράσταση, που έχει δηµιουργήσει ο ίδιος, και κατόπιν να εκτελέσει την αντίστοιχη 
προσοµοίωση.  Με τη βοήθεια των δύο κινητών πραγµατοποιούµε αναπαραστάσεις που αφορούν 
την κλασική εξέταση της σχετικότητας των κινήσεων.  
  Η κλασική σχετικότητα µας οδηγεί στη σχετικότητα του Einstein, όπου ο µαθητής µπορεί να 
συγκεντρώσει και πάλι τις αντίστοιχες πληροφορίες για το µεγάλο φυσικό από τον ιστορικό άξονα 
και κατόπιν να εκτελέσει τις αντίστοιχες προσοµοιώσεις.  Το λογισµικό παρουσιάζει, επίσης, το 
θεµατικό πεδίο που αναφέρεται στον Maxwell. Πρόκειται για µια απόπειρα παρουσίασης µε 
πολλαπλές αναπαραστάσεις (π.χ. δυναµικές γραµµές, 3D διαγράµµατα), καθώς και δράσεις πάνω 
σ’ αυτές, της δύσκολης έννοιας του ηλεκτρικού πεδίου που δηµιουργείται από σηµειακά φορτία. 
Η οθόνη διεπαφής του λογισµικού για την πραγµατοποίηση των 3D διαγραµµάτων παρουσιάζεται 
παρακάτω.  
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Τέλος, υπάρχει η δυνατότητα να υλοποιηθούν 
αναπαραστάσεις που σχετίζονται µε διάφορες 
περιπτώσεις σύνδεσης λογικών κυκλωµάτων. 
Έχουµε υλοποιήσει αυτές τις αναπαραστάσεις 
προ-κειµένου να παρασχεθεί στους 
διδάσκοντες η  δυνατότητα να ανα-δείξουν 
την ισχύ της µαθηµατικής περιγραφής της 
επιστήµης, έτσι ώστε να µπορέσουν να 
εισάγουν το µαθητή στην κατανόηση της 
ανόδου του ρεύµατος του θετικισµού και στην 
επακόλουθη κριτική του από τους υποστηρι-
κτές της ιστορικής ερµηνείας του 

επιστηµονικού φαινοµένου, µε άλλα λόγια το θεµατικό αυτό πεδίο χρησιµοποιείται σε σχέση µε 
τον τρίτο άξονα, που αφορά στη φιλοσοφία και την επιστηµολογία των φυσικών επιστηµών.  
ΕΠΙΛΟΓΟΣ 
Η παρουσίαση του άξονα των προσοµοιώσεων των πειραµάτων του λογισµικού ΠΟΛΛΑΠΛΑΝ 
πέρα από το να πληροφορήσει αποσκοπεί σε δύο θέµατα που θεωρούµε σηµαντικά για την 
ενσωµάτωση των τεχνολογιών της πληροφορίας και της επικοινωνίας (ΤΠΕ) στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. Το πρώτο αφορά στην προσπάθεια δηµιουργίας µιας κοινότητας εκπαιδευτικών, οι 
οποίοι θα θελήσουν να χρησιµοποιήσουν στις τάξεις τους το συγκεκριµένο λογισµικό. Θα θέλαµε 
να τους πληροφορήσουµε ότι η οµάδα έργου µπορεί να τους προσφέρει κάθε δυνατή βοήθεια στο 
πλαίσιο των δυνατοτήτων της. Το δεύτερο αφορά στην πεποίθηση της οµάδας του έργου ότι για τη 
διάδοση ολοκληρωµένου λογισµικού στην εκπαιδευτική διαδικασία απαιτείται αναλυτική και 
πλήρης επιµόρφωση των ενδιαφεροµένων εκπαιδευτικών, η οποία θα µπορούσε να υλοποιηθεί µε 
ευθύνη των αντίστοιχων οµάδων που εργάστηκαν σε παρόµοιες κατευθύνσεις και παρήγαγαν 
αντίστοιχα εκπαιδευτικά λογισµικά. Το θέµα, όµως, της επιµόρφωσης των εκπαιδευτικών στις 
ΤΠΕ είναι περίπλοκο και απαιτεί, ίσως, από µόνο του την πραγµατοποίηση ενός ιδιαίτερου 
συνεδρίου γι’ αυτό.    
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