
Παιδαγωγική Αξιοποίηση 

 

 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

Το εγχειρίδιο αυτό απευθύνεται στους εκπαιδευτικούς που θα χρησιµοποιήσουν το 

υποστηρικτικό λογισµικό για το µάθηµα της Βιολογίας στην Α΄ και Γ΄ Γυµνασίου. 

Αρχικά, θα πρέπει να σηµειωθεί ότι το εγχειρίδιο αυτό περιέχει ενδεικτικές µόνο 

προσεγγίσεις του  λογισµικού και ότι ο κάθε εκπαιδευτικός µπορεί να προσαρµόσει 

τη χρήση του, ανάλογα µε τις συνθήκες, το χρόνο και τις ανάγκες της τάξης του.  

Το λογισµικό αυτό έχει σχεδιαστεί ειδικά για να ικανοποιήσει συγκεκριµένους 

παιδαγωγικούς, διδακτικούς και µαθησιακούς στόχους. Ο βασικός στόχος της χρήσης 

του πρέπει να είναι η µάθηση, όπως αυτή ορίζεται από τις σύγχρονες παιδαγωγικές 

θεωρίες, δηλαδή η λειτουργική σύνδεση των πληροφοριών στη συνείδηση του 

µαθητή. Η ανάπτυξη της δηµιουργικότητας, η καλλιέργεια της κριτικής σκέψης και η 

οµαδική εργασία είναι επίσης στόχοι του λογισµικού αυτού.  

Ο ρόλος του καθηγητή πρέπει να είναι συντονιστικός και όχι παθητικός. Θα πρέπει 

να ερµηνεύει, να εξηγεί, να βρίσκει σχέσεις, να συγκρίνει, να συµπληρώνει γνώσεις 

και να περιγράφει τις δραστηριότητες των οθονών, όπου κρίνει ότι χρειάζεται και 

αφού οι µαθητές έχουν εργαστεί µε αυτές. Το λογισµικό έρχεται να συµπληρώσει ό,τι 

δεν περιγράφεται σε ένα βιβλίο, να κεντρίσει το ενδιαφέρον του µαθητή µε 

εντυπωσιακές προσοµοιώσεις και να γίνει αφορµή της εµπέδωσης των γνώσεων που 

κατακτήθηκαν στο θεωρητικό µέρος του µαθήµατος.  

Το λογισµικό µπορεί να αξιοποιηθεί ατοµικά ή οµαδικά από τους µαθητές ανάλογα 

µε την περίσταση.  

Στο εγχειρίδιο που κρατάτε, η κάθε οθόνη του λογισµικού περιγράφεται από 

παιδαγωγική, λειτουργική και γνωστική σκοπιά, γίνεται αναφορά στους διδακτικούς 

στόχους και σε παιδαγωγικές θεωρίες όπου χρειάζεται, αιτιολογούνται οι εκάστοτε 

επιλογές, δίνονται διδακτικές προτάσεις και προτείνονται διαθεµατικές 

δραστηριότητες.  

Για τη χρήση του λογισµικού προτείνουµε το  εποικοδοµητικό µοντέλο µάθησης. Ο 

καθηγητής αφού φέρει στην επιφάνεια τις προϋπάρχουσες νοητικές παραστάσεις των 

µαθητών του, µπορεί να τις τροποποιήσει ή να τις εµπλουτίσει µε τη βοήθεια του 

λογισµικού.  

Η ύλη που παρουσιάζεται καλύπτει την ύλη της Βιολογίας της Α΄ και Γ΄ Γυµνασίου 

όπως αυτή έχει δηµοσιευθεί στην Εφηµερίδα της Κυβερνήσεως.  

Ευχόµαστε η προσπάθεια µας να αξιοποιηθεί όσο το δυνατό πιο αποδοτικά. 
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ΚΥΤΤΑΡΟ 

 

 

 

Μονοκύτταροι οργανισµοί 

 

Η ενότητα ξεκινάει µε την απλούστερη µορφή οργανισµών, τους µονοκύτταρους. 

Στόχος της οθόνης είναι να αναδείξει το κύτταρο ως δοµική µονάδα των οργανισµών  

(στην περίπτωση αυτή ένα κύτταρο είναι ένας οργανισµός), καθώς και την 

ποικιλοµορφία των οργανισµών. Άλλος στόχος της οθόνης είναι να επισηµάνει τη 

βασική διάκριση των κυττάρων σε ευκαρυωτικά και προκαρυωτικά.  

Ο µαθητής βλέπει στο πάνω αριστερά πλαίσιο έναν περιεκτικό ορισµό των 

µονοκύτταρων οργανισµών, ενώ δεξιά έχει τη δυνατότητα να παρατηρήσει 4 

φωτογραφίες µικροσκοπίου από χαρακτηριστικούς µονοκύτταρους οργανισµούς. 

Συγκεκριµένα παρουσιάζονται προκαρυωτικά κύτταρα του βακτηρίου  Chroococcus 

και ευκαρυωτικά κύτταρα των οργανισµών Paramecium, Pleurosigma και Chlorela. 

Όταν ο µαθητής περνάει µε το ποντίκι του πάνω από κάθε φωτογραφία, εµφανίζεται 

κείµενο µε πληροφορίες για τη φωτογραφία στο πλαίσιο κάτω δεξιά.  

Ο διδάσκων µπορεί να ενθαρρύνει τους µαθητές να εντοπίσουν τον πυρήνα στα 

ευκαρυωτικά κύτταρα και την απουσία του στα προκαρυωτικά, να σκιτσάρουν τα 

κύτταρα των τεσσάρων οργανισµών που βλέπουν στην οθόνη και να αναζητήσουν 

στη βιβλιογραφία περισσότερες πληροφορίες για αυτούς. Συζήτηση µπορεί να γίνει 

για τη χρήση ειδικών οργάνων παρατήρησης, όπως το µικροσκόπιο, και τη συµβολή 

τους στην ανάπτυξη της επιστήµης της βιολογίας.  

  

 

 

Πολυκύτταροι οργανισµοί 

 

Στόχος της οθόνης είναι να παρουσιάσει την οργάνωση της ζωής ξεκινώντας από το 

σύνθετο επίπεδο του οργανισµού και φτάνοντας µέχρι τη δοµική µονάδα, το κύτταρο. 

Η επιλογή της πορείας οργανισµός→κύτταρο αντί της συνηθισµένης 

κύτταρο→οργανισµός έγινε σκόπιµα µε βάση την παιδαγωγική µέθοδο του 

δοµητισµού  ή κονστροκτουβισµού.  

Ο µαθητής ξεκινάει την πορεία του στη γνώση από µια προϋπάρχουσα έννοια, αυτή 

του οργανισµού, και σταδιακά χτίζοντας πάνω σε αυτήν κατεβαίνει επίπεδα µέχρι να 

φτάσει στο κύτταρο. Έτσι η πορεία µπορεί να συνδεθεί µε οικείες εικόνες 

οργανισµών και η γνώση να οικοδοµηθεί πάνω σε σταθερές βάσεις.  

Η οθόνη, αρχικά, παρουσιάζει στο πλαίσιο πάνω αριστερά έναν σύντοµο ορισµό των 

πολυκύτταρων οργανισµών. Εδώ µπορεί να γίνει σύνδεση µε την έννοια της 

προηγούµενης οθόνης και µια µικρή συζήτηση για τις διαφορές µεταξύ 

µονοκύτταρων και πολυκύτταρων οργανισµών.  

Με την επιλογή του πλαισίου «οργανισµός» το κείµενο στο πλαίσιο αλλάζει και  µας 

φανερώνει την οργάνωση του οργανισµού σε συστήµατα οργάνων. Με την επιλογή 

του πλαισίου «σύστηµα οργάνων» στο γραφικό εµφανίζεται ένα σύστηµα οργάνων 

για κάθε ένα από τους δύο οργανισµούς. Συγκεκριµένα το νευρικό σύστηµα για το 

σκίουρο και το πεπτικό σύστηµα για τον άνθρωπο. Εδώ ο διδάσκων πρέπει να 

τονίσει ότι η επιλογή των 2 συστηµάτων είναι τυχαία και ότι κάθε οργανισµός έχει 

περισσότερα από ένα συστήµατα. Έτσι, αντί για το νευρικό σύστηµα στο σκίουρο θα 



µπορούσε να εµφανιστεί π.χ. το αναπαραγωγικό σύστηµα και αντί για το πεπτικό 

σύστηµα στον άνθρωπο θα µπορούσε να εµφανιστεί π.χ. το αναπνευστικό σύστηµα. 

Μετά την απαραίτητη διευκρίνιση συνεχίζουµε µε την ανάλυση του υπό εξέταση 

συστήµατος. Στο πλαίσιο πάνω αριστερά γίνεται λόγος για την οργάνωση του 

συστήµατος σε όργανα. Με την επιλογή του πλαισίου «όργανο» εµφανίζεται στο 

γραφικό της οθόνης ένα όργανο από κάθε σύστηµα. Και εδώ ο διδάσκων πρέπει να 

τονίσει στους µαθητές ότι η εµφάνιση του εγκεφάλου στο νευρικό σύστηµα και του 

στοµαχιού στο πεπτικό σύστηµα είναι τυχαία και εξυπηρετεί µόνο την πορεία 

ανάλυσης από το σύνθετο στο απλό. Έτσι, όπως υπάρχουν περισσότερα από ένα 

συστήµατα σε κάθε οργανισµό, έτσι υπάρχουν και περισσότερα από ένα όργανα σε 

κάθε σύστηµα οργάνων. Θα µπορούσε για παράδειγµα, στο σκίουρο να είχε επιλεγεί 

ο νωτιαίος µυελός και στον άνθρωπο το λεπτό έντερο. Με την επιλογή του πλαισίου 

«ιστός» η ανάλυση προς τα κάτω συνεχίζεται και στο γραφικό της οθόνης 

εµφανίζεται τµήµα νευρικού ιστού για το σκίουρο και επιθηλιακού ιστού για τον 

άνθρωπο. Παράλληλα στο πλαίσιο πάνω αριστερά το κείµενο µας πληροφορεί για το 

επίπεδο οργάνωσης στο οποίο βρισκόµαστε. Η ίδια προσέγγιση πρέπει  να συνεχιστεί 

από τον διδάσκοντα και να τονιστεί ότι κάθε όργανο αποτελείται από πολλούς 

διαφορετικούς ιστούς και απλά επιλέχθηκε ο επιθηλιακός για το στοµάχι για λόγους 

ανάλυσης. Τέλος, µε την επιλογή του πλαισίου «κύτταρο» φτάνουµε στο κατώτατο 

επίπεδο οργάνωσης, τη δοµική µονάδα του οργανισµού, και στο γραφικό της οθόνης 

εµφανίζεται ένα νευρικό κύτταρο για το σκίουρο και τρία επιθηλιακά κύτταρα για τον 

άνθρωπο. Στο πλαίσιο κειµένου πάνω αριστερά εµφανίζεται κείµενο για το επίπεδο 

των κυττάρων.  

Σε αυτό το σηµείο, αφού γίνει συζήτηση για την πορεία που ακολουθήθηκε 

(οργανισµός→κύτταρο) και διευκρινιστούν τυχόν απορίες, ο µαθητής µπορεί να 

ακολουθήσει την αντίστροφη πορεία και να φτάσει από το κύτταρο στον οργανισµό 

µετατρέποντας τη γνωστική πορεία από αναλυτική σε συνθετική και να διαπιστώσει 

ότι από τις ίδιες δοµικές µονάδες, τα κύτταρα, προέρχονται εκατοµµύρια διαφορετικά 

είδη οργανισµών! Τονίζεται και πάλι ότι η επιλογή των οργανισµών της οθόνης ήταν 

τυχαία και θα µπορούσε στη θέση του σκίουρου να είναι ένας φυτικός οργανισµός 

(π.χ. ένας πλάτανος) και στη θέση του ανθρώπου ένας ζωικός οργανισµός (π.χ. µια 

πεταλούδα).  

Αφού ολοκληρωθεί η διαδικασία, δίνεται η δυνατότητα στο διδάσκοντα να 

παρουσιάσει µια ανώτερη µορφή οργάνωσης από αυτήν του οργανισµού, το 

οικοσύστηµα. Από τον υπερσύνδεσµο του πλαισίου κάτω αριστερά µπορεί να 

µεταφερθεί στην ενότητα της οικολογίας και συγκεκριµένα στην οθόνη του 

οικοσυστήµατος και δει πώς οι οργανισµοί πια, οργανώνονται σε ακόµη πιο σύνθετες 

δοµές ζωής, τις βιοκοινότητες και τα οικοσυστήµατα. 

 

 

 

Είδη ιστών 

 

Στόχος της οθόνης αυτής είναι να δείξει τους διαφορετικούς ιστούς που συνυπάρχουν 

σε ένα όργανο. Χρησιµοποιεί το στοµάχι, από την προηγούµενη οθόνη, και το 

παρουσιάζει µε µια τοµή στην οποία αντιστοιχούν ένθετα 5 διαφορετικών ιστών.  

Ο διδάσκων µπορεί να συζητήσει µε τους µαθητές το ρόλο του κάθε ιστού στο 

συγκεκριµένο όργανο να τους ενθαρρύνει να παρατηρήσουν διαφορές µεταξύ των 

ιστών και να σκιτσάρουν µερικούς από αυτούς. 

 



 

 

Είδη ιστών (δεύτερη οθόνη) 

 

Σε αυτήν την οθόνη και αφού προηγηθεί η συζήτηση για το ρόλο και τη λειτουργία 

των ιστών, εµφανίζονται τέσσερις από τους προηγούµενους ιστούς, αυτή τη φορά σε 

φωτογραφία µικροσκοπίου. Ενώ στην προηγούµενη οθόνη τα γραφικά ήταν απλά 

και παιδικά, για να ερεθίσουν τη φαντασία των µαθητών και να γίνει συζήτηση, σε 

αυτήν την οθόνη έρχονται οι ρεαλιστικές φωτογραφίες να εντυπωσιάσουν, να 

προσθέσουν επιστηµονική γνώση και να εντυπωθούν στη µνήµη των µαθητών.  

Με την προσοµοίωση του µικροσκοπίου ο µαθητής µπορεί να επιλέξει την κάθε 

φωτογραφία, να την µεγεθύνει και να την εξερευνήσει µε το ποντίκι του υπολογιστή. 

Οι εικόνες συνοδεύονται από πλαίσιο κειµένου µε τις ιδιότητες του κάθε ιστού.  

 

 

 

Είδη κυττάρων 

 

Σε αντιστοιχία µε την παρουσίαση των ιστών, σε αυτήν την οθόνη απεικονίζονται έξι 

διαφορετικά είδη κυττάρων µε απλά, παιδικά γραφικά.  

Ο µαθητής εξερευνώντας την οθόνη ανακαλύπτει πληροφορίες για κάθε είδος 

κυττάρου (περνώντας τον κέρσορα από πάνω τους) που εµφανίζονται σε πλαίσιο 

κειµένου κάτω αριστερά.  

Ο διδάσκων µπορεί να παροτρύνει τους µαθητές να σκιτσάρουν τα διαφορετικά είδη 

κυττάρων, να καταγράψουν τις οµοιότητες και τις διαφορές τους και να συζητήσουν 

τη θέση και το ρόλο τους σε έναν οργανισµό.  

 

 

 

Είδη κυττάρων (δεύτερη οθόνη) 

 

Σε αυτήν την οθόνη χρησιµοποιείται η ίδια προσοµοίωση του µικροσκοπίου, όπως 

και στα είδη των ιστών. Αρχικά ο µαθητής βλέπει πέντε φωτογραφίες µικροσκοπίου 

από κύτταρα γνωστών οργανισµών. Επιλέγοντας κάθε µια από τις φωτογραφίες 

µπορεί να την εξερευνήσει µεγεθύνοντας και µετακινώντας την περιοχή εστίασης µε 

το ποντίκι του. Είναι πολύ χρήσιµο για την εµπέδωση της γνώσης, έπειτα από αυτή 

την παρατήρηση στο µικροσκόπιο να συζητηθούν στην τάξη οι εντυπώσεις των 

µαθητών. Η παρατήρηση µπορεί να συνεχιστεί στο εργαστήριο του σχολείου µε 

πραγµατικό µικροσκόπιο. Αξίζει να δοκιµάσουν οι µαθητές να σκιτσάρουν και πάλι 

τα διαφορετικά κύτταρα και να τα συγκρίνουν µε τα προηγούµενα.  

 

 

 

 

Μέγεθος κυττάρων 

 

Στόχος της οθόνης αυτής είναι να κατανοήσει ο µαθητής την αναγκαιότητα του 

µικρού µεγέθους του κυττάρου. Για το σκοπό αυτό του προσφέρεται άλλη µια 

αλληλεπιδραστική δραστηριότητα αυξοµείωσης του αριθµού των κυττάρων που 



αντιστοιχούν σε συγκεκριµένο όγκο και παρατήρηση της µεταβολής της συνολικής 

επιφάνειας των κυττάρων.  

Με αφορµή την ερώτηση που περιέχεται στο πλαίσιο πάνω αριστερά ο διδάσκων 

µπορεί να ξεκινήσει µια συζήτηση για το αν είναι τυχαίο το ότι τα κύτταρα έχουν 

µικροσκοπικό µέγεθος. 

Στο πλαίσιο κάτω αριστερά υπάρχουν οι προϋποθέσεις άριστης λειτουργίας των 

κυττάρων σε έναν οργανισµό. Γνωρίζοντας τις προϋποθέσεις αυτές, ο µαθητής 

καλείται να ανακαλύψει µε την προσοµοίωση της οθόνης το ιδανικό µέγεθος και 

αριθµό των κυττάρων που αντιστοιχούν σε συγκεκριµένο όγκο.  

Ο διδάσκων µπορεί να παραλληλίσει το συγκεκριµένο όγκο µε το συνολικό όγκο 

ενός οργανισµού. Γιατί π.χ. να µην αποτελείται ολόκληρος ο ανθρώπινος οργανισµός 

από ένα µεγάλο κύτταρο;  

Ο µαθητής αλλάζει το πλήθος των κυττάρων και παρατηρεί την αλλαγή στη 

συνολική τους επιφάνεια. ∆ιαπιστώνει έτσι ότι όσο περισσότερα κύτταρα 

αντιστοιχούν στον  συγκεκριµένο όγκο, τόσο µεγαλώνει η συνολική επιφάνεια. Στην 

τελευταία επιλογή, που είναι και η βέλτιστη, εµφανίζεται πλαίσιο κειµένου που 

επιβεβαιώνει την παρατήρηση του µαθητή.  

Αυτή η οθόνη προσφέρεται για διαθεµατική προσέγγιση µε το µάθηµα των 

µαθηµατικών. Ο διδάσκων µπορεί να καλέσει τους µαθητές να θυµηθούν τους 

γεωµετρικούς τύπους που χρειάζονται σε αυτήν την περίπτωση,  ή να τους προτρέψει 

να συζητήσουν και µε τον καθηγητή των µαθηµατικών, ο οποίος θα δώσει 

περισσότερες πληροφορίες για τα γεωµετρικά στερεά και τις ιδιότητες τους. 

 

 

 

Το εσωτερικό του κυττάρου 

 

Η ενότητα κλείνει µε τη γραφική αναπαράσταση του εσωτερικού ενός φυτικού και 

ενός ζωικού κυττάρου. Στόχος της οθόνης αυτής είναι ο µαθητής να εξοικειωθεί µε 

τη θέση των οργανιδίων στο κύτταρο και τις διαφορές µεταξύ φυτικών και ζωικών 

κυττάρων.  

Σε πλαίσιο κειµένου στο πάνω µέρος της οθόνης τονίζεται ότι παρά τις διαφορές 

τους τα κύτταρα έχουν την ίδια εσωτερική οργάνωση. Αριστερά παρουσιάζεται το 

ζωικό κύτταρο και δεξιά το φυτικό. Σε µια στήλη στο κέντρο υπάρχουν κουµπιά που 

αντιστοιχούν στα βασικά οργανίδια του κυττάρου. Περνώντας ο κέρσορας πάνω από 

κάθε κουµπί «φωτίζεται» το αντίστοιχο οργανίδιο και στα δυο κύτταρα.  

Ο διδάσκων µπορεί να παροτρύνει τους µαθητές να εξετάσουν σχολαστικά τη θέση, 

τον αριθµό και το µέγεθος κάθε οργανιδίου και να εντοπίσουν τις διαφορές µεταξύ 

των δυο κυττάρων. Στον εντοπισµό των διαφορών βοηθούν και τα πλαίσια κειµένων 

που εµφανίζονται µέσα στα κύτταρα, όταν επιλεγεί κάποιο κουµπί που αντιστοιχεί σε 

οργανίδιο που υπάρχει µόνο σε ένα από τα δύο κύτταρα.  

Πάνω δεξιά στην οθόνη, ο µαθητής µπορεί να επιλέξει να παρακολουθήσει ένα 

διασκεδαστικό video που προσωποποιεί τη λειτουργία της πλασµατικής µεµβράνης. 

Ο διδάσκων θα πρέπει να σχολιάσει τις κινήσεις και τα πρόσωπα του video και πώς 

αυτά αντιστοιχούν στην πραγµατικότητα των κυττάρων. Μετά από αυτό µπορεί να 

ακολουθήσει κινητικό παιχνίδι, όπου οι µαθητές θα µιµηθούν τους πρωταγωνιστές 

του video και θα αναπαραστήσουν τη λειτουργία της πλασµατικής µεµβράνης.  

 

 

 



ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

Ανατοµία κυττάρου 

 

Σε αυτό το παιχνίδι στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει η γραφική αναπαράσταση του 

φυτικού κυττάρου, ίδια µε αυτήν της οθόνης «το εσωτερικό του κυττάρου», στο 

αριστερό µέρος υπάρχει µια στήλη µε τα ονόµατα των οργανιδίων του κυττάρου και 

στο κέντρο µια στήλη µε κενά πλαίσια που το καθένα συνδέεται µε µια γραµµή µε το 

γραφικό του κυττάρου και συγκεκριµένα κάποιο οργανίδιο του.  

Ο µαθητής καλείται να σύρει και τοποθετήσει κάθε όνοµα από αριστερά στο σωστό 

πλαίσιο στο κέντρο ώστε να ονοµάζονται σωστά τα κυτταρικά οργανίδια. Σε 

περίπτωση που η επιλογή που θα κάνει ο µαθητής δεν είναι σωστή, τότε στο 

τελευταίο πλαίσιο, το οποίο δεν αντιστοιχεί σε οργανίδιο, εµφανίζεται η λέξη 

«Λάθος». Αν ο µαθητής κάνει λάθος το πληροφορείται από το τελευταίο πλαίσιο και 

µπορεί να επιστρέψει τη λέξη µε το όνοµα του οργανιδίου στην αρχική της θέση και 

να δοκιµάσει µε µια άλλη λέξη µέχρι να εµφανιστεί στο τελευταίο πλαίσιο η λέξη 

«Σωστό». Όταν γεµίσει όλα τα πλαίσια µε λέξεις και όλες οι επιλογές του είναι 

σωστές, στην οθόνη εµφανίζεται µε κόκκινα γράµµατα η επιβράβευση «Μπράβο! Τα 

βρήκες όλα!» 

Σκοπός του παιχνιδιού είναι η εµπέδωση της γνώσης που προσφέρεται στην οθόνη 

«Το εσωτερικό του κυττάρου».  

Η σωστή σειρά των απαντήσεων είναι η παρακάτω: 

 

Μιτοχόνδρια 

Πλασµατική µεµβράνη 

Κυτταρικό τοίχωµα 

Σύµπλεγµα Golgi 

Ενδοπλασµατικό δίκτυο 

Πυρήνας 

Χυµοτόπιο 

Χλωροπλάστες 

 

Ο διδάσκων µπορεί να  προτρέψει τους µαθητές που δυσκολεύονται να εντοπίσουν 

τη σωστή απάντηση να συµβουλευτούν τις σηµειώσεις και τα σκίτσα τους από τη 

σχετική ενότητα. Το παιχνίδι µπορεί να παιχτεί είτε από ένα µαθητή κάθε φορά, είτε 

οµαδικά όπου ένας θα χειρίζεται το ποντίκι και η οµάδα θα αποφασίζει κατόπιν 

συζήτησης για τη σωστή απάντηση.  

Σαν συνέχεια του παιχνιδιού αυτού ο διδάσκων µπορεί να τυπώσει από τη σχετική 

οθόνη το γραφικό του ζωικού κυττάρου και να ζητήσει από τους µαθητές να παίξουν 

το αντίστοιχο παιχνίδι αλλά αυτή τη φορά µε τα οργανίδια του ζωικού κυττάρου.  

 

 

 

Οργάνωση της ζωής 

 

Σε αυτό το παιχνίδι στο πάνω µέρος της οθόνης υπάρχουν πέντε κύκλοι µε γραφικά 

από αυτά που ο µαθητής έχει ήδη δει στην οθόνη «Πολυκύτταροι οργανισµοί» και 

στο κάτω µέρος της οθόνης υπάρχουν πέντε άδειοι κύκλοι µε µια λεζάντα ο καθένας 



από κάτω του. Οι πέντε άδειοι κύκλοι αντιστοιχούν στην οργάνωση της ζωής 

ξεκινώντας από το επίπεδο του κυττάρου µέχρι το επίπεδο του οργανισµού.  

Ο µαθητής πρέπει πρώτα να αναγνωρίσει και έπειτα να σύρει µε το ποντίκι του και 

να τοποθετήσει τα γραφικά των πάνω κύκλων στις θέσεις που αντιστοιχούν, στους 

κάτω κύκλους. Να σηµειωθεί ότι, ενώ τα γραφικά του πάνω µέρους είναι 

συγκεκριµένα, δηλαδή απεικονίζεται το πεπτικό σύστηµα, ο σκίουρος, ένα ζωικό 

κύτταρο, το στοµάχι και κύτταρα επιθηλιακού ιστού, οι κάτω κύκλοι αντιστοιχούν σε 

γενικές έννοιες (κύτταρο- ιστός- όργανο- σύστηµα- οργανισµός). Ο µαθητής δηλαδή 

καλείται να επιλέξει το σωστό παράδειγµα για κάθε επίπεδο οργάνωσης της ζωής. Να 

προχωρήσει δηλαδή από το συγκεκριµένο στο αφηρηµένο. Αν ο µαθητής κάνει 

λανθασµένη επιλογή στη µέση της οθόνης εµφανίζεται η λέξη «Λάθος», ενώ αν η 

επιλογή του είναι σωστή εµφανίζεται η λέξη «Σωστό». Όταν ο µαθητής ολοκληρώσει 

µε επιτυχία τις επιλογές του εµφανίζεται στην οθόνη, µε κόκκινα γράµµατα, η 

επιβράβευση «Μπράβο! Τα έβαλες στη σωστή σειρά!» 

Η σωστή σειρά των απαντήσεων είναι η παρακάτω: 

 

Ζωικό κύτταρο – επιθηλιακός ιστός – στοµάχι – πεπτικό σύστηµα – σκίουρος 

 

Σκοπός της άσκησης αυτής είναι ο µαθητής να επαναλάβει τη γνώση που υπάρχει 

στην οθόνη «πολυκύτταροι οργανισµοί».  

Το παιχνίδι µπορεί να παιχτεί ατοµικά από κάθε µαθητή ή οµαδικά όπου ένας 

µαθητής θα χειρίζεται το ποντίκι και η οµάδα ή η τάξη θα αποφασίζει για τις επιλογές 

του έπειτα από διαλογική συζήτηση. 

Ο διδάσκων πρέπει να διευκρινίσει στους µαθητές ότι η σειρά που προέκυψε δεν 

αντιστοιχεί στον οργανισµό του σκίουρου αλλά στο παράδειγµα του παιχνιδιού κάθε 

επίπεδο είναι ανεξάρτητο και οι επιλογές ήταν τυχαίες.  

Σαν συνέχεια του παιχνιδιού οι µαθητές µπορούν να αναζητήσουν για κάθε κύκλο-

επίπεδο άλλα παραδείγµατα (π.χ. στον κύκλο «όργανο» µπορούν να αναφέρουν άλλα 

όργανα, όπως τους πνεύµονες, το συκώτι, την καρδιά, τον εγκέφαλο κλπ).    



 

ΤΡΟΦΗ – ΘΡΕΨΗ 

 

 

Φωτοσύνθεση  

 

Η ενότητα ξεκινάει µε τα φυτά και µε τον τρόπο που αυτά συνθέτουν την τροφή τους. 

Στόχος της οθόνης είναι να γνωρίσει ο µαθητής τη διαδικασία της φωτοσύνθεσης, τι 

χρησιµοποιείται και τι παράγεται κατά τη διάρκειά της  και το ρόλο της φωτεινής 

ακτινοβολίας σε αυτήν.   

Η οθόνη περιέχει ένα γραφικό σχέδιο ενός φυτού, όπου φαίνονται και οι ρίζες. Κάτω 

από το γραφικό παρατίθεται η χηµική εξίσωση της φωτοσύνθεσης ενώ πάνω 

αριστερά υπάρχει πλαίσιο κειµένου µε σύντοµο ορισµό της φωτοσύνθεσης. Η 

παρουσίαση των στοιχείων µε ονόµατα και όχι µε χηµικούς τύπους έγινε σκόπιµα 

ακολουθώντας τη διδακτική προσέγγιση της Χηµείας στο Γυµνάσιο.  

Ο µαθητής καλείται να επιλέξει τα στοιχεία της αντίδρασης ξεκινώντας από το 

διοξείδιο του άνθρακα και να παρακολουθήσει την κινούµενη αναπαράσταση της 

αντίδρασης.  Έτσι πατώντας πάνω στο διοξείδιο του άνθρακα, στην οθόνη 

εµφανίζονται τρεις κόκκινες µπαλίτσες που συµβολίζουν τα µόρια του διοξειδίου του 

άνθρακα που υπάρχουν στην ατµόσφαιρα και εισέρχονται στο φυτό µέσω των 

φύλλων. Στη συνέχεια, πατώντας πάνω στο νερό, στην οθόνη εµφανίζονται µπλε 

µπαλίτσες σε συνεχή ροή µε κατεύθυνση από το έδαφος προς τις ρίζες του φυτού και 

από εκεί ανεβαίνουν σε όλο το φυτό, φθάνουν µέχρι τα φύλλα, όπου εξατµίζονται. Σε 

αυτό το στάδιο, στην οθόνη εµφανίζεται και πλαίσιο κειµένου, το οποίο ενηµερώνει 

το χρήστη για τα ανόργανα στοιχεία που µεταφέρονται µαζί µε το νερό από το έδαφος 

και είναι απαραίτητα για την ανάπτυξη του φυτού. Η αντίδραση χρειάζεται ενέργεια 

και έτσι πατώντας ο µαθητής στην ηλιακή ενέργεια, στην οθόνη εµφανίζεται ο ήλιος 

ο οποίος στέλνει ενέργεια µε τις ακτίνες του. Καταλύτης της όλης αντίδρασης είναι η 

χλωροφύλλη. Πατώντας ο χρήστης πάνω στη χλωροφύλλη εµφανίζεται στο αριστερό 

µέρος της οθόνης ένα ένθετο στο οποίο φαίνεται τοµή ενός χλωροπλάστη µε τις 

αποθήκες χλωροφύλλης. Εκτός από το απλό αυτό γραφικό ο µαθητής έχει τη 

δυνατότητα να επιλέξει το ένθετο που εµφανίζεται στην οθόνη και τον µεταφέρει σε 

άλλη µια προσοµοίωση µικροσκοπίου, όπου µπορεί να εξερευνήσει µια πραγµατική 

φωτογραφία από κύτταρα βρύου γεµάτα χλωροπλάστες. Στα προϊόντα της 

αντίδρασης, όταν επιλεγεί η γλυκόζη, στην οθόνη φαίνεται η ύπαρξή της έµµεσα µε 

την ανάπτυξη του φυτού, ενώ ένα συνοδευτικό πλαίσιο κειµένου πληροφορεί το 

µαθητή ότι το φυτό αναπτύσσεται µετατρέποντας τη γλυκόζη σε ενέργεια. Τέλος, µε 

την επιλογή του οξυγόνου από τα προϊόντα, στην οθόνη εµφανίζονται τρεις πράσινες 

µπαλίτσες που συµβολίζουν το οξυγόνο και που φαίνονται να ελευθερώνονται στην 

ατµόσφαιρα από τα φύλλα του φυτού.  

Ο διδάσκων, σε αυτή την οθόνη πρέπει να τονίσει ότι χωρίς χλωροφύλλη και φως η 

φωτοσύνθεση δεν µπορεί να πραγµατοποιηθεί καθώς και ότι τα φυτά καλύπτουν τις 

ενεργειακές τους ανάγκες από τη γλυκόζη που παράγεται στη φωτοσύνθεση. Μπορεί 

επίσης να προκαλέσει τους µαθητές να αναρωτηθούν τη σηµασία της φωτοσύνθεσης, 

προετοιµάζοντάς τους έτσι για την επόµενη οθόνη. 

Η οθόνη προσφέρεται για διεπιστηµονική εξέταση της φωτοσύνθεσης από το 

µάθηµα της φυσικής σε ότι αφορά την ενέργεια (φωτεινή, χηµική) και από το µάθηµα 

της χηµείας σε ότι αφορά τις ιδιότητες των χηµικών ενώσεων που συµµετέχουν στην 

αντίδραση.  

 



 

 

Σηµασία της φωτοσύνθεσης 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να αναδείξει την τεράστια σηµασία της 

φωτοσύνθεσης για τη ζωή στον πλανήτη. Στην οθόνη υπάρχει ένα πλαίσιο εικόνων 

αριστερά, το οποίο δείχνει ένα φυτό, ένα φυτοφάγο και ένα σαρκοφάγο ζώο, µια 

προτροπή για να ανοίξει ένα video που αφορά το φυτοπλαγκτόν στη µέση και µια 

εικόνα αντλίας βενζίνης στο δεξί µέρος της οθόνης.  

Όταν ο µαθητής επιλέγει την εικόνα αριστερά, εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που 

αναφέρει πως τα φυτά παρέχουν τροφή άµεσα ή έµµεσα σε όλους τους ζωντανούς 

οργανισµούς. Αν ο µαθητής επιλέξει να δει το video, τότε παρακολουθεί 

βιντεοσκοπηµένες εικόνες από φυτοπλαγκτόν που κινείται, ενώ ταυτόχρονα διαβάζει 

και ακούει ένα κείµενο για τη συµβολή του φυτοπλαγκτού στην παραγωγή οξυγόνου 

στον πλανήτη. Τέλος, η επιλογή της εικόνας της αντλίας εµφανίζει ένα πλαίσιο 

κειµένου που εξηγεί την προέλευση του πετρελαίου από τα φυτά και το 

φυτοπλαγκτόν. ∆ίνεται µάλιστα ένα αριθµητικό παράδειγµα της αντιστοιχίας των 

φυτών που αναλογούν σε ένα λίτρο πετρελαίου. Αυτό είναι ένα καλό ερέθισµα για 

συζήτηση γύρω από το ενεργειακό πρόβληµα του πλανήτη, τις ανανεώσιµες πηγές 

ενέργειας και άλλα τέτοια σχετικά θέµατα.  

Ο διδάσκων µπορεί να ζητήσει από τους µαθητές κι άλλα παραδείγµατα τροφικών 

αλυσίδων όπως αυτό του πλαισίου αριστερά και να καταλήξει στο συµπέρασµα ότι 

όλες οι τροφικές σχέσεις στον πλανήτη έχουν ως αφετηρία τα φυτά και τη λειτουργία 

της φωτοσύνθεσης, άρα οποιαδήποτε µεταβολή στον αριθµό τους προκαλεί 

αλυσιδωτά προβλήµατα σε όλους τους ζωντανούς οργανισµούς. Επίσης, µε αφορµή 

το video του φυτοπλαγκτού, ο διδάσκων µπορεί να αναδείξει την τεράστια αξία των 

µικροσκοπικών οργανισµών που αποτελούν το φυτοπλαγκτόν για τη ζωή στον 

πλανήτη.  

 

 

 

Θρέψη σε µονοκύτταρους οργανισµούς 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να κατανοήσει ο µαθητής τη διαδικασία πρόσληψης 

τροφής από µονοκύτταρους οργανισµούς µε φαγοκυττάρωση.  

Το κεντρικό θέµα της οθόνης είναι µια κινούµενη αναπαράσταση που δείχνει πώς µια 

αµοιβάδα προσλαµβάνει την τροφή της. Τα µόρια της τροφής είναι αυτά µε το 

πορτοκαλί χρώµα, η αµοιβάδα είναι λευκή, ο πυρήνας της µπλε και τα λυσοσώµατα 

κίτρινα. ∆ίπλα ακριβώς υπάρχει πλαίσιο κειµένου που εξηγεί την διαδικασία, ενώ, 

όταν ο µαθητής επιλέξει να δει την κινούµενη αναπαράσταση, το ίδιο κείµενο 

ακούγεται από τα ηχεία του υπολογιστή ώστε να µπορεί ο µαθητής να παρακολουθεί 

την αναπαράσταση και συγχρόνως να ακούει την περιγραφή της διαδικασίας. Στο 

αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχει υπερσύνδεσµος που µεταφέρει το µαθητή στην 

οθόνη «εσωτερικό του κυττάρου», ώστε να θυµηθεί πού είναι και µε τι µοιάζουν τα 

λυσοσώµατα.    

Ο διδάσκων οφείλει να τονίσει ότι η αµοιβάδα είναι µόνο ένα χαρακτηριστικό 

παράδειγµα και ότι η διαδικασία της φαγοκυττάρωσης είναι πολύ συνηθισµένος 

τρόπος πρόσληψης της τροφής από πολλούς µονοκύτταρους οργανισµούς. 

 

 



 

Θρέψη σε πολυκύτταρους οργανισµούς 

 

 

Στόχος της οθόνης είναι να γνωρίσει ο µαθητής την ποικιλοµορφία των µηχανισµών 

πέψης της τροφής στους ζωικούς οργανισµούς.  

Στην οθόνη παρουσιάζονται γραφικά τριών ζώων, ενός σαρκοφάγου(λύκος), ενός 

φυτοφάγου(λαγός) και ενός φυτοφάγου µηρυκαστικού(αγελάδα). Στο αριστερό µέρος 

της οθόνης ένα πλαίσιο κειµένου προετοιµάζει το µαθητή για τις διαφορές που θα δει 

στα πεπτικά συστήµατα των τριών ζώων.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει µε το ποντίκι του το λύκο, εµφανίζεται κάτω από αυτόν το 

πεπτικό  του σύστηµα αναπτυγµένο. Όταν επιλέξει το λαγό, εµφανίζεται το 

αντίστοιχο πεπτικό σύστηµα και ένα συνοδευτικό πλαίσιο κειµένου που εξηγεί τη 

διαφορά στο µήκος που παρατηρεί ο µαθητής συγκρίνοντας τα δύο συστήµατα. Όταν 

επιλέξει την αγελάδα, εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στο 

µηρυκασµό και ένα µεγαλύτερο γραφικό της αγελάδας το οποίο, όταν ενεργοποιηθεί, 

δείχνει την πορεία της τροφής στο πεπτικό σύστηµα της αγελάδας σε δύο στάδια: 

όταν η αγελάδα προσλαµβάνει την τροφή και την αποθηκεύει προσωρινά στο στοµάχι 

και όταν η αγελάδα αναπαύεται και αναµασά την τροφή της, για να ολοκληρώσει την 

πέψη.   

Ο διδάσκων πρέπει να ενθαρρύνει τους µαθητές να παρατηρήσουν προσεκτικά το 

κάθε πεπτικό σύστηµα, να τα συγκρίνουν και να αιτιολογήσουν τις παρατηρούµενες 

διαφορές µε τη βοήθεια των κειµένων, της θεωρίας του βιβλίου αλλά και της δικής 

τους προϋπάρχουσας γνώσης. Ο διδάσκων οφείλει να στρέψει τη συζήτηση στις 

διατροφικές συνήθειες του κάθε είδους και πώς αυτές επηρεάζουν τη διαµόρφωση 

του πεπτικού συστήµατος. Για παραπέρα συζήτηση προτείνεται η σύνδεση του 

θέµατος µε την εξελικτική πορεία του κάθε είδους και τα πλεονεκτήµατα (ή 

µειονεκτήµατα) που παρέχει η κάθε προσαρµογή στον αγώνα για επιβίωση (π.χ. αν τα 

ελάφια δεν ακολουθούσαν τη µέθοδο του µηρυκασµού και έπρεπε να χωνέψουν την 

τροφή τους επί τόπου, θα ήταν εκτεθειµένα στα σαρκοφάγα για µεγάλο χρονικό 

διάστηµα). 

 

 

  

Πεπτικό σύστηµα ανθρώπου 

  

Μετά την ολοκλήρωση της παρουσίασης του πεπτικού συστήµατος των ζώων στην 

προηγούµενη οθόνη, παρουσιάζεται εύλογη η ανάγκη για την εξέταση του πεπτικού 

συστήµατος του ανθρώπου. Στόχος αυτής της οθόνης είναι καταστήσει το µαθητή 

ικανό να ονοµάζει και να περιγράφει συνοπτικά τα όργανα του πεπτικού συστήµατος 

του ανθρώπου και να εξηγεί το ρόλο του καθενός από αυτά στη διαδικασία της 

πέψης. Η οθόνη αυτή έχει πολλαπλές λειτουργίες.  

Στο δεξί µέρος της οθόνης παρουσιάζεται το γραφικό ενός ανθρώπου στο οποίο 

υπάρχει µόνο το πεπτικό σύστηµα µε τα όργανα του. Ο µαθητής έχει τη δυνατότητα 

να περιηγηθεί µε το ποντίκι του πάνω από τα όργανα του πεπτικού συστήµατος και 

να τα δει να «φωτίζονται» για να διακρίνει τα όριά τους, ενώ συγχρόνως εµφανίζεται 

το όνοµά τους στην οθόνη. Στο αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχει µια στήλη µε 

οκτώ κουµπιά που αντιστοιχούν στα όργανα του πεπτικού συστήµατος του ανθρώπου 

τοποθετηµένα µε τυχαία σειρά. Πατώντας ο µαθητής µε το ποντίκι του κάθε ένα από 

τα κουµπιά, βλέπει το αντίστοιχο όργανο να «αναβοσβήνει» στο γραφικό, ενώ 



συγχρόνως στο πλαίσιο κείµενου που υπάρχει στο κέντρο της οθόνης εµφανίζονται 

πληροφορίες για το όργανο και τη λειτουργία του στο πεπτικό σύστηµα. 

Ο διδάσκων µπορεί, πριν ξεκινήσει την περιήγηση στην οθόνη, να επιχειρήσει µια 

διερευνητική συζήτηση, για να ανακαλύψει την προϋπάρχουσα γνώση των µαθητών 

σχετικά µε την ανατοµία και τη λειτουργία των οργάνων και  να εντοπίσει τα σηµεία 

που χρειάζονται να εστιάσει περισσότερο. Μια παραπέρα δραστηριότητα είναι η 

ψηλάφηση των οργάνων από τους µαθητές, σε προπλάσµατα στο εργαστήριο του 

σχολείου. 

 

 

 

Το ταξίδι της τροφής 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να δείξει στο µαθητή την πορεία που ακολουθεί η 

τροφή από τη στιγµή που εισέρχεται στο στόµα, την επεξεργασία της από το πεπτικό 

σύστηµα, µέχρι την αποβολή των άχρηστων ουσιών από το σώµα.  

Σε αυτήν την πολύ ενδιαφέρουσα οθόνη υπάρχει µια κινούµενη αναπαράσταση που 

επιδεικνύει την κίνηση της τροφής (συµβολίζεται µε µια κόκκινη µπαλίτσα) µέσα στο 

πεπτικό σύστηµα του ανθρώπου, ενώ συγχρόνως περιγράφεται η διαδικασία µε 

ηχητικό κείµενο. Έτσι ο µαθητής µπορεί να παρακολουθήσει τη διαδικασία 

απερίσπαστος, ενώ έχει τη δυνατότητα να την επαναλάβει από τα κουµπιά χειρισµού 

στο δεξί µέρος της οθόνης. Το ίδιο κείµενο που ακούγεται υπάρχει και σε οπτική 

µορφή σε πλαίσιο κειµένου στο αριστερό µέρος της οθόνης, όχι µόνο για να καλύψει 

τις ανάγκες των µαθητών που είναι περισσότερο οπτικοί, παρά ακουστικοί τύποι, 

αλλά προσφέρεται και για παραπέρα µελέτη.   

Ο διδάσκων πρέπει να προτρέψει τους µαθητές να επαναλάβουν αρκετές φορές την 

παρατήρηση της κινούµενης αναπαράστασης, να τη σχολιάσουν και να απαντήσει σε 

πιθανές ερωτήσεις τους.  

 

 

 

Το ταξίδι της τροφής (δεύτερη οθόνη) 

 

Αυτή η οθόνη συνδέεται µε την προηγούµενη οθόνη, γιατί περιγράφει κι αυτή την 

πορεία της τροφής στο πεπτικό σύστηµα, µόνο που εδώ εξειδικεύεται η πληροφορία 

σε συγκεκριµένες τροφές. Ο γνωστικός στόχος της οθόνης είναι να αναφέρει τις 

βασικές κατηγορίες θρεπτικών ουσιών και να εξηγήσει το ρόλο τους στη λειτουργία 

του ανθρώπινου οργανισµού.  

Η οθόνη παρουσιάζει έντονη αλληλεπίδραση και η κύρια δραστηριότητα µοιάζει µε 

παιχνίδι, καθώς ο µαθητής καλείται να επιλέξει ένα από τα πέντε είδη τροφών που 

υπάρχουν στο δεξί µέρος της οθόνης, να τη σύρει µε το ποντίκι του µέχρι το στόµα 

του γραφικού του ανθρώπου που παρουσιάζεται στο αριστερό µέρος της οθόνης και 

να «ταΐσει» µε αυτήν τον άνθρωπο. Έπειτα, παρακολουθεί την πορεία της τροφής στα 

όργανα του πεπτικού συστήµατος του ανθρώπου, ενώ συγχρόνως πληροφορείται από 

πλαίσια κειµένου για τη σύσταση της κάθε τροφής και το ρόλο της στη λειτουργία 

του ανθρώπινου οργανισµού. Η πορεία της τροφής γίνεται διαδοχικά και για να 

προχωρήσει ο µαθητής στο επόµενο στάδιο, πρέπει να επιλέξει συγκεκριµένο όργανο 

του πεπτικού συστήµατος κάθε φορά. Αυτό σηµαίνει ότι ενεργοποιεί τη γνώση που 

κατακτήθηκε στην προηγούµενη οθόνη. Οι τροφές που παρουσιάζονται είναι γάλα, 



χορταρικά, χυµός, κρέας και ζυµαρικά και µπορούν να επιλεγούν από τους µαθητές 

µε οποιαδήποτε σειρά.  

Ο διδάσκων µπορεί να αδράξει την ευκαιρία και να ελέγξει το βαθµό κατάκτησης 

της γνώσης των δύο προηγούµενων οθονών, ενώ το θέµα της διατροφής προσφέρεται 

έντονα για διαθεµατική σύνδεση, όπως φαίνεται από το αναπτυγµένο σχέδιο 

διαθεµατικής εργασίας που περιέχεται σε αυτό το εγχειρίδιο.  

 

 

 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

 

Πεπτικό σύστηµα ανθρώπου 

 

Σε αυτό το παιχνίδι που θυµίζει παζλ, ο µαθητής καλείται να συναρµολογήσει το 

πεπτικό σύστηµα τοποθετώντας τα επιµέρους όργανα στη σωστή θέση µέσα σε ένα 

γραφικό ανθρώπου. Το παιχνίδι είναι χαρακτηριστικά εύκολο, τα γραφικά είναι τα 

ίδια µε αυτά των οθονών όπου παρουσιάστηκε το πεπτικό σύστηµα του ανθρώπου, τα 

όργανα ονοµάζονται, ενώ υπάρχει και η δυνατότητα πρόσθετης βοήθειας µε τη 

σκιαγράφηση των θέσεων όπου πρέπει να τοποθετηθούν τα όργανα.  

Σκοπός του παιχνιδιού είναι η επανάληψη και η εµπέδωση της γνώσης που αφορά 

την ανατοµία του πεπτικού συστήµατος του ανθρώπου. 

Η σωστή σειρά είναι: Στόµα – οισοφάγος – στοµάχι – λεπτό έντερο – παχύ έντερο.  

Μετά την ολοκλήρωση της άσκησης εµφανίζεται µε κόκκινα γράµµατα η 

επιβράβευση «Μπράβο! Τα τοποθέτησες σωστά!»  

Ο διδάσκων πρέπει να επιµείνει στην τοποθέτηση των οργάνων στη θέση τους µε 

ακρίβεια και µπορεί, αν έχει τη δυνατότητα, να επαναλάβει τη διαδικασία µε 

προπλάσµατα στο εργαστήριο του σχολείου.  

 

 

 

Φωτοσύνθεση 

 

Αυτό το παιχνίδι ελέγχου γνώσεων αφορά τη φωτοσύνθεση και τη χηµική της 

αντίδραση. Στο πάνω µέρος της οθόνης, υπάρχουν δύο κενά τετράγωνα για τα 

αντιδρώντα, ένα για τον καταλύτη και δύο για τα προϊόντα. Από κάτω, µέσα σε 

πλαίσιο απεικονίζονται ένα µανιτάρι, ένα σακί µε ζάχαρη (βασικό συστατικό της 

οποίας είναι η γλυκόζη), δύο µόρια οξυγόνου, µια σταγόνα νερού, δέντρα, ένα 

φυτοφάγο ζώο, ένα µόριο οξυγόνου, ένας ήλιος, µια µέλισσα και δυο µόρια οξυγόνου 

ενωµένα µε ένα µόριο άνθρακα.  

Ο µαθητής πρέπει να διαλέξει τη σωστή εικόνα και να την τοποθετήσει στο 

κατάλληλο τετράγωνο. Οι δυνατές επιλογές είναι περισσότερες από τα τετράγωνα. Η 

τοποθέτηση µπορεί να γίνει µε οποιαδήποτε σειρά (π.χ. µπορεί ο µαθητής να αρχίσει 

από τα προϊόντα) µεταξύ των αντιδρώντων και των προϊόντων, δεν υπάρχει 

περιορισµός στη σειρά (π.χ. µπορεί να τοποθετήσει πρώτα τα διοξείδιο του άνθρακα 

και µετά το νερό στα αντιδρώντα, ή αντίστροφα). Αφού ολοκληρώσει την 

τοποθέτηση των εικόνων στα τετράγωνα, πατάει το κουµπί «έλεγχος» και αν είναι 

σωστές οι επιλογές του εµφανίζεται η επιβράβευση «Όλα σωστά!», ενώ, αν έχει 

κάνει λάθος, εµφανίζεται η προτροπή «Ξαναπροσπάθησε». 



Η σωστή σειρά είναι: διοξείδιο του άνθρακα και σταγόνα νερού στα αντιδρώντα, 

παρουσία του ήλιου και γλυκόζη και ελεύθερο οξυγόνο (Ο2) στα προϊόντα. Οι 

υπόλοιπες εικόνες περισσεύουν και µπήκαν απλά, για να δυσκολέψουν λίγο το 

παιχνίδι.  

Ο διδάσκων πρέπει να βοηθήσει τους µαθητές που δυσκολεύονται να διακρίνουν τα 

άτοµα του οξυγόνου και του άνθρακα και να κατανοήσουν πώς αυτά συνθέτουν µια 

χηµική ένωση, ενώ µπορεί να τονίσει τη διαφορά µεταξύ των δύο ατόµων οξυγόνου 

που δίνουν το ελεύθερο οξυγόνο και του ενός ατόµου οξυγόνου που δεν αποτελεί 

χηµική ένωση. Αν θέλει ο διδάσκων, µπορεί να συσχετίσει το παιχνίδι µε το µάθηµα 

της χηµείας και να µιλήσει για τη δοµή και τις ιδιότητες των χηµικών ενώσεων.  

 

 

 

 

 

∆ιατροφική πυραµίδα 

 

Ένα διασκεδαστικό παιχνίδι γνώσης και δεξιότητας. Στόχος του παιχνιδιού είναι ο 

µαθητής µε βάση τις διατροφικές ανάγκες και τις διατροφικές συνήθειες να 

συµπληρώσει τη διατροφική πυραµίδα του ανθρώπου και να µάθει την διατροφική 

αξία των διαφορετικών τροφών.  

Η οθόνη έχει έντονη αλληλεπίδραση και χωρίζεται σε δύο µέρη. Στο κέντρο 

βρίσκεται το κυρίως πεδίο του παιχνιδιού, όπου ο µαθητής χειρίζεται µε το ποντίκι 

του τον άνθρωπο στο κάτω µέρος της οθόνης και σκοπεύει τις τροφές που περνάνε 

από µπροστά του. Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει η διατροφική πυραµίδα κενή 

και από κάτω της εµφανίζεται η βαθµολογία που συγκεντρώνει ο µαθητής παίζοντας. 

Ο ήρωας του παιχνιδιού εµφανίζεται υπέρβαρος, για να τονίσει τις συνέπειες  της 

κακής διατροφής που συνήθως συνοδεύει το σύγχρονο τρόπο ζωής.  

Όταν ο µαθητής σκοπεύσει και πατήσει τον κινούµενο άνθρωπο, ένα πιρούνι 

εκτοξεύεται προς τα πάνω και ανάλογα µε το είδος της τροφής που θα πετύχει 

εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου στην οθόνη µε πληροφορίες για την οµάδα, η 

οποία αντιπροσωπεύεται από τη συγκεκριµένη τροφή (π.χ. αν πετύχει το γάλα, 

εµφανίζονται πληροφορίες για τη διατροφική αξία των γαλακτοκοµικών). Συγχρόνως 

γεµίζει µε χρώµα το κενό στο σηµείο της τροφικής πυραµίδας, το οποίο αντιστοιχεί 

στη συγκεκριµένη οµάδα τροφών, ενώ κάτω από την πυραµίδα φαίνεται η 

βαθµολογία που συγκεντρώνει ο παίκτης. Αν ο µαθητής επιλέξει δεύτερη φορά τροφή 

από την ίδια οµάδα (π.χ. πρώτα γιαούρτι και µετά γάλα), τότε αφαιρούνται βαθµοί 

από τη βαθµολογία του. Το παιχνίδι τελειώνει όταν ο µαθητής πετύχει τροφές από 

όλες τις οµάδες και γεµίσει την τροφική πυραµίδα. Όσο περνάει ο χρόνος, οι τροφές 

έρχονται πιο κοντά και η σκόπευση γίνεται πιο δύσκολη. 

Η σειρά µε την οποία γεµίζει η τροφική πυραµίδα από πάνω προς τα κάτω είναι η 

εξής: Λίπη-γλυκά, γαλακτοκοµικά, κρέατα-ψάρια, λαχανικά, φρούτα, δηµητριακά-

ζυµαρικά –ρύζι 

Όταν ο µαθητής ολοκληρώσει το παιχνίδι, εµφανίζεται στην οθόνη η επιβράβευση 

«Μπράβο τα κατάφερες!». Μετά από αυτό ο µαθητής µπορεί να παρατηρήσει τη θέση 

των τροφών στην πυραµίδα και να τη σχολιάσει.  

Ο διδάσκων οφείλει να επισηµάνει στους µαθητές τις ιδιότητες των διαφορετικών 

οµάδων τροφών και να εξηγήσει ότι η πυραµίδα δείχνει τη συµµετοχή που πρέπει να 

έχει κάθε οµάδα τροφών σε ένα ισορροπηµένο διαιτολόγιο. Μπορεί να ζητήσει 

µάλιστα από τους µαθητές να δηµιουργήσουν ένα πρωτόκολλο, στο οποίο θα 



καταγράψουν ποιοτικά  και ποσοτικά όλες τις τροφές που έλαβαν στη διάρκεια µιας 

εβδοµάδας. Αντίστοιχα πρωτόκολλα µπορούν να δηµιουργήσουν οι µαθητές 

καταγράφοντας τις τροφές που αγοράζουν π.χ. από το κυλικείο του σχολείου. Με 

βάση τα πρωτόκολλα αυτά µπορούν στη συνέχεια να δηµιουργήσουν την δική τους 

πυραµίδα. Οι αποκλίσεις από την ισορροπηµένη διατροφή που αναµένεται να 

παρατηρηθούν, µπορεί να δώσουν το έναυσµα για το πόσο ισορροπηµένη και υγιεινή 

είναι η διατροφή µας στο σχολείο, στο σπίτι και γενικά στις σύγχρονες κοινωνίες. 

Παράλληλα µπορεί να σχολιαστεί το γεγονός ότι η παχυσαρκία είναι το πρόβληµα 

των αναπτυγµένων χωρών και η ασιτία το αντίστοιχο πρόβληµα των χωρών του 

τρίτου κόσµου. Για περισσότερες διαθεµατικές δραστηριότητες ο διδάσκων µπορεί 

να συµβουλευτεί το σχέδιο διαθεµατικής εργασίας µε θέµα τη διατροφή που 

συνοδεύει το λογισµικό.  

 



 

ΕΡΕΘΙΣΤΙΚΟΤΗΤΑ 

 

 

 

Ερέθισµα – αντίδραση 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να προσδιορίσει τα κυριότερα ερεθίσµατα που 

προέρχονται από το περιβάλλον, τις αντιδράσεις των οργανισµών σε αυτά και την 

αναγκαιότητά τους για την επιβίωση των οργανισµών.    

Αυτή η οθόνη είναι σύνθετη, δηλαδή έχει µια στήλη έξι επιλογών αριστερά από την 

οποία ο χρήστης µπορεί να επιλέξει το θέµα που τον ενδιαφέρει.  

Όταν επιλεγεί το «φως», στην οθόνη εµφανίζεται ένα κινούµενο γραφικό και ένα 

πλαίσιο κειµένου. Το κείµενο αναφέρεται στο φωτοτροπισµό των φυτών και το 

γραφικό παραστάνει ένα φυτό που βρίσκεται σε ένα σκοτεινό δωµάτιο και όταν 

εµφανίζεται ο ήλιος στο παράθυρο, το φυτό στρέφεται προς αυτόν. Υπάρχει η 

δυνατότητα επανάληψης της κίνησης µε το κουµπί «δες το ξανά».  

Το επόµενο ερέθισµα που µπορεί να επιλεγεί είναι η «ζέστη». Τότε εµφανίζεται 

κείµενο που αναφέρεται στον ιδρώτα ως µέσο ψύξης των οργανισµών ενώ στην 

οθόνη υπάρχει η προτροπή για ενεργοποίηση µια µικρής ταινίας που δείχνει πώς 

δροσίζονται τα σκυλιά χωρίς να ιδρώνουν. Η ταινία παρουσιάζει έναν λαχανιασµένο 

σκύλο που δροσίζεται µε την εξάτµιση που συµβαίνει στην επιφάνεια της γλώσσας 

του. Το θέµα της ταινίας είναι κοινότυπο και οικείο για τους µαθητές, πολλοί από 

τους οποίους όµως πιθανόν να µην έχουν συνειδητοποιήσει µέχρι τώρα τη σύνδεση 

αυτής της συνήθειας των σκύλων µε την απουσία ιδρωτοποιών αδένων, από το σώµα 

τους και την ανάγκη τους για µείωση της θερµοκρασίας του σώµατος τους. Πρόκειται 

δηλαδή για οικοδόµηση νέας γνώσης πάνω σε προϋπάρχουσες νοητικές 

παραστάσεις.  

Όταν επιλεγεί η «παρουσία τροφής», στην οθόνη εµφανίζεται ένα κείµενο για το 

χαρακτηριστικό τρόπο σύλληψης της τροφής, από το χαµαιλέοντα  και συγχρόνως 

µια κινούµενη αναπαράσταση ενός χαµαιλέοντα που εκτινάσσει τη µακριά γλώσσα 

του και συλλαµβάνει ένα ανυποψίαστο έντοµο. Υπάρχει η δυνατότητα επανάληψης 

της κίνησης µε το κουµπί «δες το ξανά».  

Όταν επιλεγεί η «παρουσία εχθρού», στην οθόνη εµφανίζεται ένα κείµενο που µας 

πληροφορεί πως η χελώνα κρύβεται στο καβούκι της για να αποφύγει τον κίνδυνο και 

µια προτροπή να ενεργοποιήσουµε το σχετικό video. Το video δείχνει µια χελώνα που 

κρύφτηκε στο καβούκι της, µόλις αντιλήφθηκε µια σκιά κοντά της.  

Όταν επιλεγεί το «εµπόδιο στην κίνηση», στην οθόνη εµφανίζεται η κινούµενη 

αναπαράσταση µιας νυχτερίδας που κινείται µε άνεση το βράδυ µέσα στο δάσος χάρη 

στο σύστηµα υπερήχων που διαθέτει, ενώ ένα κείµενο δίνει τις σχετικές πληροφορίες. 

Υπάρχει η δυνατότητα επανάληψης της κίνησης µε το κουµπί «δες το ξανά».  

Όταν επιλεγεί το «χηµικές ουσίες», στην οθόνη εµφανίζεται η κινούµενη 

αναπαράσταση δυο πεταλούδων που πετούν και ανάµεσά τους αιωρούνται µόρια 

χηµικής ουσίας (φεροµόνες) που συµβολίζονται µε µικρές µπαλίτσες, ενώ συγχρόνως 

εµφανίζεται και κείµενο που πληροφορεί ότι αυτός είναι ένας τρόπος προσέλκυσης 

των αρσενικών εντόµων από τα θηλυκά. Κι εδώ υπάρχει η δυνατότητα επανάληψης 

της κίνησης µε το γνωστό τρόπο.  

Ο µαθητής µπορεί να επιλέξει ένα από τα παραπάνω κάθε φορά, χωρίς υποχρεωτική 

σειρά.  



Ο διδάσκων  οφείλει να τονίσει στους µαθητές ότι τα ερεθίσµατα και οι αντιδράσεις 

που παρουσιάζονται είναι ενδεικτικά και ότι υπάρχουν άπειρα παραδείγµατα, τα 

οποία µπορεί να καλέσει τους µαθητές να αναφέρουν αν γνωρίζουν. Ακόµα και για το 

ίδιο ερέθισµα (π.χ. παρουσία εχθρού) µπορούµε να συναντήσουµε µια ποικιλία 

αντιδράσεων στο ζωικό βασίλειο (π.χ. τρέξιµο, έντονη δυσοσµία, στάση άµυνας, 

αγκάθια κλπ). 

 

 

 

Ερεθιστικότητα 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να αναδείξει το νευρικό σύστηµα ως το σύστηµα που 

αντιδρά στα ερεθίσµατα και να περιγράψει µε αδρές γραµµές το νευρικό σύστηµα 

µερικών οργανισµών.  

Στην αριστερή πλευρά της οθόνης υπάρχει ένα πλαίσιο κειµένου µε πληροφορίες για 

το ρόλο και την οργάνωση του νευρικού συστήµατος σε κατώτερους και ανώτερους 

οργανισµούς. Στη δεξιά πλευρά εµφανίζεται το περίγραµµα του σώµατος πέντε 

χαρακτηριστικών οργανισµών, ενός εντόµου, ενός καλαµαριού, ενός σκουληκιού, 

ενός αστερία και µιας σαλαµάντρας. Όταν ο µαθητής περνάει τον κέρσορα πάνω από 

κάθε περίγραµµα, εµφανίζεται το νευρικό σύστηµα του οργανισµού µε µια ένδειξη 

για τον εγκέφαλο ή το αντίστοιχο κέντρο του νευρικού συστήµατος.  

Ο διδάσκων µπορεί να προτρέψει τους µαθητές να παρατηρήσουν και να 

σχολιάσουν τις διαφορές στην οργάνωση και στην πολυπλοκότητα µεταξύ των 

νευρικών συστηµάτων που παρουσιάζονται. Όσο πιο πολύπλοκος ο οργανισµός, τόσο 

πιο οργανωµένο νευρικό σύστηµα έχει. Επίσης µπορούν να συσχετίσουν τα νευρικά 

συστήµατα των οργανισµών µε τα ερεθίσµατα που αυτοί συνήθως δέχονται, δηλαδή 

κάθε νευρικό σύστηµα εξυπηρετεί τις ανάγκες του οργανισµού ανάλογα µε το 

περιβάλλον που ζει.  

 

 

 

Νευρικό κύτταρο 

 

Η οθόνη αυτή περιλαµβάνει το γραφικό ενός νευρικού κυττάρου στο κέντρο και ένα 

µικρό πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στο ρόλο του νευρικού κυττάρου ως βασική 

µονάδα του νευρικού συστήµατος. Η οθόνη παρουσιάζεται µε τη µορφή παιχνιδιού 

ερωτήσεων – απαντήσεων και προκαλεί το µαθητή να εξερευνήσει το νευρικό 

κύτταρο ανακαλύπτοντας τις απαντήσεις που αφορούν τη δοµή και τη λειτουργία του 

νευρικού κυττάρου.  

Στόχος της οθόνης είναι να περιγράψει τη δοµή του νευρικού κυττάρου και να 

συσχετίσει τη µορφολογία του µε τη λειτουργία που αυτό επιτελεί. 

Η διερεύνηση της οθόνης ξεκινάει, όταν ο µαθητής πατήσει το τετράγωνο της 

ερώτησης 1. Η ερώτηση εµφανίζεται σε πλαίσιο και όταν ο µαθητής περνάει το 

ποντίκι του πάνω από τα διαφορετικά µέρη του κυττάρου, αυτά «φωτίζονται». Ο 

µαθητής πρέπει να επιλέξει και να πατήσει τη σωστή περιοχή, ώστε να προχωρήσει 

στην επόµενη ερώτηση. Συγχρόνως εµφανίζεται το µήνυµα «σωστά», ενώ σε 

περίπτωση λάθους εµφανίζεται το µήνυµα «λάθος» και η επόµενη ερώτηση δεν είναι 

διαθέσιµη. Ο µαθητής προχωρώντας µπορεί να γυρίσει και να ξαναδεί µια από τις 

προηγούµενες ερωτήσεις. Η τελευταία ερώτηση δε χρειάζεται απάντηση, απλά δίνει 

την ευκαιρία στο µαθητή να ενεργοποιήσει µια κινούµενη αναπαράσταση που δείχνει 



πως ταξιδεύει ένα µήνυµα από νευρικό κύτταρο σε νευρικό κύτταρο. Υπάρχει η 

δυνατότητα της επανάληψης της κίνησης από το σχετικό κουµπί.  

Ο διδάσκων πρέπει να προσέξει, ώστε να έχει προηγηθεί η θεωρία για το νευρικό 

κύτταρο από το βιβλίο των µαθητών και αυτοί να είναι γνώστες της δοµής του 

νευρικού κυττάρου, πριν ξεκινήσουν να εξερευνήσουν τις περιοχές του µε το ποντίκι 

τους. Σκόπιµα άλλωστε δεν αναφέρονται τα ονόµατα των περιοχών του νευρικού 

κυττάρου στην οθόνη, ώστε αυτή να µπορεί να λειτουργήσει και σαν άσκηση 

εφαρµογής της γνώσης για το νευρικό κύτταρο.    

 

 

 

 

Νευρικό σύστηµα του ανθρώπου 

 

Αφού στην προηγούµενη οθόνη εξετάστηκε η δοµική µονάδα του νευρικού 

συστήµατος, το νευρικό κύτταρο, σε αυτήν την οθόνη παρουσιάζεται το νευρικό 

σύστηµα του ανθρώπου από άποψη δοµής και λειτουργίας. Είναι άλλη µια σύνθετη 

οθόνη µε τρεις επιλογές στην αριστερή στήλη που αντιστοιχούν στα επιµέρους 

στοιχεία του νευρικού συστήµατος του ανθρώπου. Στην αρχική οθόνη υπάρχει µόνο 

ένα πλαίσιο κειµένου που εισάγει το χρήστη στα µέρη από τα οποία αποτελείται το 

νευρικό σύστηµα και τις βασικές λειτουργίες του.  

Στόχος της οθόνης είναι να παρουσιάσει µε αδρές γραµµές το νευρικό σύστηµα του 

ανθρώπου, τη θέση του µέσα στο σώµα και τις βασικές του λειτουργίες. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει από την αριστερή στήλη τον «εγκέφαλο», στην οθόνη 

εµφανίζεται ένα περίγραµµα ανθρώπινου σώµατος στο οποίο φαίνεται µόνο ο 

εγκέφαλος, ενώ συγχρόνως ένα κείµενο πλαισίου δίνει πληροφορίες για τις 

λειτουργίες του εγκεφάλου.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «νωτιαίο µυελό», στην οθόνη εµφανίζεται το 

προηγούµενο ανθρώπινο περίγραµµα, µόνο που αυτή τη φορά φαίνεται µόνο η 

σπονδυλική στήλη και µέσα της «αναβοσβήνει» ο νωτιαίος µυελός, ενώ συγχρόνως 

εµφανίζεται και πλαίσιο κειµένου µε πληροφορίες για το νωτιαίο µυελό. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει τα «νεύρα», εµφανίζεται ένα διαφορετικό περίγραµµα 

ανθρώπου στο οποίο είναι αναπτυγµένο όλο το νευρικό σύστηµα του ανθρώπου µε 

γαλάζιο χρώµα, ενώ ένα πλαίσιο κειµένου πληροφορεί για τα νεύρα και τη λειτουργία 

τους.  

Ο διδάσκων θα πρέπει να έχει υπόψη του ότι σε αυτήν την οθόνη το νευρικό 

σύστηµα εξετάζεται συνοπτικά, ενώ για κάθε µέρος του ακολουθούν πιο αναλυτικές 

οθόνες.  

 

 

 

Εγκέφαλος 

 

Η οθόνη αυτή είναι συνέχεια της προηγούµενης και µε τα δύο βέλη κάτω από το 

κινούµενο γραφικό του εγκεφάλου αφήνει στο µαθητή το χειρισµό της κινούµενης 

αναπαράστασης. Ο µαθητής µπορεί να στρέψει τον εγκέφαλο δεξιά ή αριστερά και 

περνώντας το ποντίκι του πάνω από τα διάφορα µέρη του εγκεφάλου να τα βλέπει να 

χρωµατίζονται, ώστε να διακρίνονται τα όριά τους, ενώ συγχρόνως ένα πλαίσιο 

κειµένου που εµφανίζεται για κάθε µέρος πληροφορεί για τις ιδιότητες και τις 

λειτουργίες του.  



Στόχος της οθόνης είναι να περιγράψει τα διαφορετικά τµήµατα από τα οποία 

αποτελείται ο ανθρώπινος εγκέφαλος και να ενηµερώσει για τις λειτουργίες για τις 

οποίες ευθύνεται το κάθε τµήµα. 

Τα τµήµατα που µπορεί να εξερευνήσει ο µαθητής περιστρέφοντας το γραφικό και 

περνώντας το ποντίκι του από πάνω του είναι η παρεγκεφαλίδα, ο ινιακός λοβός, ο 

βρεγµατικός λοβός, οι δυο κροταφικοί λοβοί, ο µετωπικός λοβός και το στέλεχος.  

Ο διδάσκων µπορεί να προτρέψει τους µαθητές να επαναλάβουν αρκετές φορές την 

ξενάγηση στα τµήµατα του εγκεφάλου και να σχολιάσουν τις λειτουργίες για τις 

οποίες ευθύνονται αυτά. Μια ενδιαφέρουσα συζήτηση που µπορεί εύκολα να 

ξεκινήσει είναι αυτή που αφορά χτυπήµατα σε διάφορα µέρη του εγκεφάλου και τις 

επιπτώσεις που θα έχουν αυτά στη λειτουργία του οργανισµού (π.χ. χτύπηµα ή 

τραυµατισµός στο πίσω µέρος του εγκεφάλου, ινιακός λοβός, έχει σαν αποτέλεσµα 

την απώλεια όρασης ή τα λεγόµενα «αστράκια»). Προέκταση της συζήτησης αυτής 

και διαθεµατική προσέγγιση είναι να ερευνήσουν οι µαθητές µε τη βοήθεια της 

ιατρικής επιστήµης και της ιστορίας, τις πεποιθήσεις που είχαν οι άνθρωποι για τις 

πνευµατικές λειτουργίες και την προέλευσή τους στα παλιότερα χρόνια, πώς 

εξελίχθηκε η γνώση για την ανατοµία του εγκεφάλου, πως την εκµεταλλεύτηκαν 

κατά καιρούς (λοβοτοµές) και πώς συνδέεται ο εγκέφαλος µε τις ψυχικές ασθένειες 

και τις πνευµατικές ιδιαιτερότητες των ανθρώπων (σχιζοφρένεια, ευφυΐα κλπ). 

 

 

 

Τρόπος δράσης του νευρικού συστήµατος 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να δείξει σε γενικές γραµµές τον τρόπο µε τον οποίο 

το νευρικό σύστηµα αντιδρά σε ένα ερέθισµα και πως συνεργάζεται µε το µυϊκό 

σύστηµα.  

Στην οθόνη υπάρχει µια κινούµενη αναπαράσταση, που ενεργοποιείται µε το πάτηµα 

του γιατρού, η οποία δείχνει ένα γιατρό που λέει σε ένα παιδί να καθίσει. Το 

ερέθισµα είναι η ηχητική εντολή και η κινούµενη αναπαράσταση δείχνει πώς το 

ερέθισµα φτάνει στο παιδί, µετατρέπεται σε νευρικό σήµα και το µυϊκό σύστηµα 

εκτελεί την αντίδραση. Στο αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχει πλαίσιο κειµένου που 

εξηγεί την όλη διαδικασία, ενώ το ίδιο κείµενο ακούγεται συγχρόνως µε την 

κινούµενη αναπαράσταση, ώστε να µπορεί ο µαθητής να την παρακολουθεί 

απερίσπαστος.  

Ο διδάσκων, αφού τονίσει ότι αυτό που είδαν οι µαθητές ήταν ένα απλοποιηµένο 

παράδειγµα ερεθίσµατος – αντίδρασης και συνεργασίας νευρικού και µυϊκού 

συστήµατος, µπορεί να τους παρακινήσει να αναφέρουν άλλα ανάλογα παραδείγµατα 

µε άλλου είδους ερεθίσµατα (π.χ. οπτικά). Συνεχίζοντας τη διαθεµατική προσέγγιση, 

που ξεκίνησε στην προηγούµενη οθόνη, µπορεί να γίνει µια µικρή έρευνα για τις 

συνέπειες που έχουν στον οργανισµό οι βλάβες του νευρικού συστήµατος (π.χ. 

παραλυσία µετά από ατύχηµα) και οι ουσίες που προκαλούν εθισµό (ναρκωτικά, 

νικοτίνη, αλκοόλ). Στόχος όλων αυτών είναι να συνειδητοποιήσουν οι µαθητές πόσο 

σηµαντικό είναι το νευρικό σύστηµα για την οµαλή λειτουργία του οργανισµού και 

πόσο εύκολα επηρεάζεται από εξωτερικούς παράγοντες (ατυχήµατα, ουσίες, κλπ). 

 

 

 

 

 



Αντανακλαστικά 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να συµπληρώσει τις γνώσεις για το νευρικό σύστηµα 

µε τη λειτουργία των αντανακλαστικών κινήσεων και τη χρησιµότητά τους στον 

οργανισµό.  

Η οθόνη έχει µια κινούµενη αναπαράσταση (ενεργοποιείται από το σφυράκι) που 

δείχνει την αντίδραση ενός ανθρώπου, όταν κάτι χτυπήσει το γόνατό του. Στο 

γραφικό του ανθρώπου φαίνεται ότι το ερέθισµα (χτύπηµα) µετατρέπεται σε νευρικό 

σήµα που φτάνει µέχρι το νωτιαίο µυελό (όχι ως τον εγκέφαλο, όπως πριν) και από 

εκεί ξεκινάει η αντίδραση η οποία εκτελείται από το µυ του ποδιού. Στο αριστερό 

µέρος της οθόνης, ένα πλαίσιο κειµένου µας εξηγεί πώς και γιατί συµβαίνει η 

διαδικασία που παρατηρούµε στην κινούµενη αναπαράσταση.  

Ο διδάσκων πρέπει να εξηγήσει γιατί δε συµµετέχει ο εγκέφαλος στη διαδικασία των 

αντανακλαστικών και πόσο απαραίτητα είναι αυτά για την επιβίωση του οργανισµού. 

Επίσης µπορεί να προκαλέσει τους µαθητές να θυµηθούν και να αναφέρουν 

αυτόµατες αντανακλαστικές κινήσεις από προσωπικές τους εµπειρίες.  

 

 

 

Αισθητήρια όργανα 

 

Εδώ έχουµε άλλη µια σύνθετη οθόνη που αφορά τις αισθήσεις και τα αισθητήρια 

όργανα του ανθρώπου.  

Ο γνωστικός στόχος της οθόνης είναι να περιγράψει τα αισθητήρια όργανα και τις 

λειτουργίες τους και να αναδείξει τη σχέση τους µε το νευρικό σύστηµα.  

Στο αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχουν πέντε επιλογές που αντιστοιχούν στις πέντε 

αισθήσεις. Πατώντας ο µαθητής το «µάτι», εµφανίζεται στην οθόνη µια γραφική 

αναπαράσταση του εσωτερικού του ανθρώπινου µατιού, ένα µικρό πλαίσιο κειµένου 

για τη σπουδαιότητα της όρασης και πέντε επιλογές που αντιστοιχούν στα επιµέρους 

τµήµατα του µατιού, ίριδα, κόρη, κρυσταλλοειδής φακός, αµφιβληστροειδής χιτώνας 

και  οπτικό νεύρο. Όταν ο µαθητής επιλέξει µε το ποντίκι του ένα από τα παραπάνω, 

τότε αυτό «φωτίζεται» στο γραφικό, ώστε ο µαθητής να δει την ανατοµική του θέση 

και συγχρόνως εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου µε πληροφορίες για τη δοµή και 

λειτουργία του τµήµατος του µατιού που επιλέχθηκε. Ο µαθητής µπορεί να καταλήξει 

στο ίδιο αποτέλεσµα αν αποφασίσει να εξερευνήσει το µάτι µε το ποντίκι του. Στο 

κάτω µέρος της οθόνης υπάρχει το κουµπί «Πώς βλέπουµε;». Όταν αυτό 

ενεργοποιηθεί, στην οθόνη εµφανίζεται ένα αντικείµενο (ένα κερί) µπροστά από το 

µάτι και ο µαθητής παρακολουθεί πως η εικόνα του αντικειµένου εµφανίζεται 

ανεστραµµένη πάνω στον αµφιβληστροειδή χιτώνα και πώς µετατρέπεται σε νευρικό 

ερέθισµα που φεύγει µε το οπτικό νεύρο για τον εγκέφαλο. Υπάρχει η δυνατότητα 

επανάληψης της διαδικασίας µε το κουµπί «∆ες το ξανά». 

Όταν επιλεγεί το «αφτί», στην οθόνη εµφανίζεται η γραφική αναπαράσταση του 

εσωτερικού του ανθρώπινου αφτιού και πέντε επιλογές που αντιστοιχούν στα 

επιµέρους τµήµατα του αφτιού, πτερύγιο, τύµπανο, ακουστικά οστάρια, λαβύρινθος, 

ακουστικό νεύρο. Η λειτουργία της οθόνης είναι η ίδια µε την προηγούµενη οθόνη, 

του µατιού. Ο µαθητής µπορεί ή να εξερευνήσει το γραφικό µε το ποντίκι του, ή να 

επιλέξει κάποιο τµήµα του αφτιού από τα πλαίσια που βρίσκονται πάνω από το 

γραφικό. Και στις δύο περιπτώσεις το τµήµα που επιλέχθηκε «φωτίζεται» στο 

γραφικό, ενώ συγχρόνως εµφανίζεται πλαίσιο κειµένου µε πληροφορίες για τη δοµή 

και τη λειτουργία του. Στο κάτω µέρος της οθόνης υπάρχει το κουµπί «Πώς 



ακούµε;». Όταν αυτό ενεργοποιηθεί, στην οθόνη εµφανίζεται το γραφικό ενός ηχείου 

που στέλνει ηχητικά κύµατα προς το αφτί. Ο µαθητής παρακολουθεί στην οθόνη την 

πορεία των ηχητικών κυµάτων µέσα στο αφτί και πώς αυτά µετατρέπονται σε νευρικά 

σήµατα που φεύγουν µε το ακουστικό νεύρο για τον εγκέφαλο. Υπάρχει η 

δυνατότητα επανάληψης της διαδικασίας µε το κουµπί «∆ες το ξανά». 

Όταν επιλεγεί η «µύτη», στην οθόνη εµφανίζεται η γραφική αναπαράσταση του 

εσωτερικού της ανθρώπινης µύτης και τρεις επιλογές σε πλαίσια κειµένου, το 

επιθήλιο της µύτης, το οσφρητικό νεύρο και πως µυρίζουµε. Και αυτή η οθόνη 

λειτουργεί όπως οι δυο προηγούµενες. Ο µαθητής µπορεί να εξερευνήσει τα τµήµατα 

της µύτης µε το ποντίκι του ή να επιλέξει τα πλαίσια κειµένου, για να δει το επιθήλιο 

ή το οσφρητικό νεύρο να «φωτίζονται» στο γραφικό και συγχρόνως να 

πληροφορείται για τη δοµή και τη λειτουργία τους από τα αντίστοιχα πλαίσια 

κειµένου που εµφανίζονται. Όταν επιλεγεί το κουµπί «Πως µυρίζουµε», εµφανίζεται 

στην οθόνη ένα λουλούδι που απελευθερώνει µόρια πτητικής ουσίας που φτάνουν 

στο οσφρητικό επιθήλιο, το διεγείρουν και µετατρέπονται σε νευρικά µηνύµατα που 

µεταφέρονται µε το οσφρητικό νεύρο στον εγκέφαλο. Υπάρχει η δυνατότητα 

επανάληψης της διαδικασίας µε το κουµπί «∆ες το ξανά». 

Όταν επιλεγεί η «γλώσσα», στην οθόνη εµφανίζεται το γραφικό µιας ανθρώπινης 

γλώσσας, ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στην ανατοµία της γλώσσας και στην 

ευαισθησία της στις διαφορετικές γεύσεις και στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχουν 

τέσσερα γραφικά (ενός µπουκαλιού µε ξύδι, ενός κουτιού µε χάπια, µιας σοκολάτας 

και ενός αλατιού) που αντιστοιχούν στις τέσσερις βασικές γεύσεις (ξινό, πικρό, γλυκό 

και αλµυρό). Η οθόνη έχει τη λειτουργικότητα παιχνιδιού. Ο µαθητής καλείται να 

σύρει µε το ποντίκι του τα τέσσερα αντικείµενα που αντιστοιχούν στις τέσσερις 

βασικές γεύσεις και να τοποθετήσει το καθένα πάνω στην περιοχή της γλώσσας, η 

οποία είναι ευαίσθητη στην αντίστοιχη γεύση. Σε κάθε λανθασµένη προσπάθεια 

εµφανίζεται το µήνυµα «λάθος», ενώ σε κάθε σωστή προσπάθεια εµφανίζεται το 

µήνυµα «σωστό». Οι περιοχές είναι ήδη οριοθετηµένες πάνω στην επιφάνεια της 

γλώσσας και ο µαθητής πρέπει να βρει τη σωστή περιοχή βασιζόµενος στη θεωρία 

του βιβλίου ή στην προσωπική του εµπειρία. Όταν ολοκληρωθεί η άσκηση και 

τοποθετηθούν όλα τα αντικείµενα σωστά, τότε οι περιοχές χρωµατίζονται και ο 

µαθητής µπορεί να παρατηρήσει ότι όλες οι περιοχές εκτός του πικρού 

αλληλεπικαλύπτονται.  

Όταν επιλεγεί το «δέρµα», στην οθόνη εµφανίζεται το γραφικό τοµής του δέρµατος 

και ένα πλαίσιο κειµένου µε πληροφορίες για το δέρµα ως αισθητήριο όργανο. Ένα 

κουνούπι εµφανίζεται στην οθόνη και πετώντας κοντά στο δέρµα χτυπάει µια τρίχα 

και η διέγερση µετατρέπεται σε νευρικό ερέθισµα.  

Ο διδάσκων οφείλει να επισηµάνει ότι τα παραπάνω αισθητήρια όργανα είναι το 

µέσο µε το οποίο αντιλαµβανόµαστε όλα τα εξωτερικά ερεθίσµατα, τον κόσµο 

δηλαδή! Στην όραση πρέπει να εξηγήσει το οπτικό χίασµα, στη γεύση µπορεί να τους 

προτρέψει να πειραµατιστούν, για να ανακαλύψουν µόνοι τους τις περιοχές της 

γεύσης στη γλώσσα τους, ενώ δεν πρέπει να παραλείψει να τονίσει την αναγκαιότητα 

του σάλιου στη γεύση. Στην όσφρηση µπορεί να θίξει τη συνεργασία της µε τη γεύση 

στο θέµα του φαγητού (γιατί, όταν είµαστε συναχωµένοι, τα φαγητά δεν έχουν γεύση 

κλπ).   

 

 

 

 

 



 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

 

Ο εγκέφαλος του ανθρώπου 

 

Πρόκειται για µια άσκηση εµπέδωσης της βασικής ανατοµίας του ανθρώπινου 

εγκεφάλου. Στο αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχει το περίγραµµα του εγκεφάλου σε 

προφίλ και δεξιά υπάρχουν σκόρπια τα τµήµατα στα οποία χωρίζεται ο εγκέφαλος, 

κροταφικός λοβός, µετωπικός λοβός, ινιακός λοβός, βρεγµατικός λοβός, 

παρεγκεφαλίδα και στέλεχος.  

Ο µαθητής πρέπει να σύρει το κάθε τµήµα µε το ποντίκι του και να το τοποθετήσει 

στο σωστό µέρος µέσα στο περίγραµµα του εγκεφάλου. Όταν το ποντίκι περνάει 

πάνω από κάθε τµήµα, εµφανίζεται και το όνοµά του.  

Όταν ολοκληρωθεί µε επιτυχία η άσκηση, εµφανίζεται στην οθόνη η επιβράβευση 

«Μπράβο! Τα βρήκες όλα!». 

 

 

 

 

Ο εγκέφαλος σε … σύγχυση. Το φαινόµενο Stroop. 

 

Αυτό το διασκεδαστικό παιχνίδι πραγµατεύεται την ανάλυση αντικρουόµενων 

ερεθισµάτων από τον εγκέφαλο και βασίζεται σε µια ανακάλυψη που έκανε ο Stroop 

το 1930.  

Ο µαθητής πρέπει να ξεχωρίσει αυτά που βλέπει από αυτά που διαβάζει. Το παιχνίδι 

περιλαµβάνει δύο ειδών δοκιµασίες και αναλυτικές οδηγίες για τον τρόπο που 

παίζεται. Στην πρώτη δοκιµασία ο µαθητής καλείται να αναγνωρίσει το χρώµα των 

λέξεων σε δύο πίνακες. Στον  πρώτο πίνακα το χρώµα συµπίπτει µε το όνοµά του ενώ 

στο δεύτερο πίνακα άλλο γράφει και άλλο δείχνει. Ο χρόνος ανάγνωσης συγκρίνεται 

και σχεδόν πάντα ο δεύτερος είναι µεγαλύτερος από τον πρώτο. Αυτό γίνεται, γιατί 

στο δεύτερο πίνακα τα µάτια µας διαβάζουν πρώτα τη λέξη και µετά αναγνωρίζουν 

το χρώµα και καθυστερούν, µέχρι να ξεµπερδέψουν τα ερεθίσµατα που δεν 

ταυτίζονται.  

Στη δεύτερη δοκιµασία που είναι ανάλογη της πρώτης, αντί για χρώµατα ο µαθητής 

πρέπει να ξεµπερδέψει έννοιες του χώρου µε τα ονόµατα τους.  

Ο διδάσκων οφείλει να προετοιµάσει τους µαθητές για αυτό που θα κάνουν 

διαβάζοντας προσεκτικά τις οδηγίες και µετά µπορούν να σχολιάσουν τα 

αποτελέσµατα. Επίσης πρέπει να τονίσει ότι το παιχνίδι απαιτεί µεγάλη συγκέντρωση 

από τον παίκτη και ακρίβεια στις απαντήσεις. Το παιχνίδι µπορεί να παιχτεί από 

όλους τους µαθητές διαδοχικά. Αξίζει να σχολιαστεί το γεγονός ότι κάποιος που δεν 

ξέρει να διαβάζει (αλλά αναγνωρίζει τα χρώµατα και τα σηµεία του χώρου) 

παρουσιάζει ελάχιστες αποκλίσεις στους χρόνους των δύο πινάκων.  



 

 

ΚΥΚΛΟΦΟΡΙΑ ΟΥΣΙΩΝ 

 

 

 

Κυκλοφορία ουσιών στα φυτά 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να δείξει το σύστηµα µεταφοράς ουσιών στα φυτά.  

Στην οθόνη υπάρχει το γραφικό ενός φυτού µε ένα ένθετο τοµής του βλαστού του και 

δύο πλαίσια κειµένων που εξηγούν πώς γίνεται η κυκλοφορία των ουσιών στα φυτά.  

Ο µαθητής µπορεί να παρατηρήσει στο ένθετο το νερό και τα ανόργανα άλατα 

(συµβολίζονται µε µπλε χρώµα) να ανεβαίνουν από τις ρίζες µέσα και τη γλυκόζη και 

τις άλλες ουσίες (συµβολίζονται µε κόκκινο χρώµα) να διατρέχουν τους σωλήνες του 

βλαστού πηγαίνοντας σε όλο το φυτό. Στο σηµείο αυτό χρήσιµο είναι να επισηµανθεί 

στους µαθητές ότι ο ιστός που µεταφέρει το νερό και τα ανόργανα άλατα συνιστά το 

ξύλωµα και αποτελείται από νεκρά κύτταρα, ενώ ο ιστός που µεταφέρει τις θρεπτικές 

ουσίες που παράγει το φυτό συνιστά το φλοίωµα και αποτελείται από ζωντανά 

κύτταρα.  

Ο διδάσκων µπορεί, αφού σχολιάσει µε τους µαθητές την κινούµενη αναπαράσταση 

της οθόνης, να τους προβληµατίσει µε ερωτήσεις, όπως «πώς ανεβαίνει το νερό στα 

ψηλά δέντρα;». Κατόπιν µπορεί να τους µιλήσει για τα τριχοειδή αγγεία και µπορεί 

να προετοιµάσει ένα απλό πείραµα στην τάξη ρίχνοντας µελάνη στο νερό ενός 

ανθοδοχείου και παρατηρώντας τη µεταφορά της σε όλο το φυτό.  

 

 

 

Κυκλοφορία ουσιών στα φυτά (δεύτερη οθόνη) 

  

Αυτή η οθόνη είναι συνέχεια της προηγούµενης και περιέχει το πρόγραµµα 

αλληλεπίδρασης µε το µικροσκόπιο, όπως και στην ενότητα του κυττάρου.  

Συγκεκριµένα, ο µαθητής ενεργοποιώντας το πρόγραµµα µπορεί να εξερευνήσει µε 

το ποντίκι του (να µετακινήσει ή να µεγεθύνει την εικόνα µέχρι 4 φορές) µια 

πραγµατική εικόνα µικροσκοπίου που δείχνει το σύστηµα µεταφοράς ουσιών κάποιου 

φυτού.  

Ο διδάσκων οφείλει να διευκρινίσει στους µαθητές ότι οι αγγειώδεις δεσµίδες που 

βλέπουν δεν αποτελούν παρά κάθετες συναθροίσεις των κυττάρων του φλοιώµατος 

και του ξυλώµατος. Αν υπάρχει η δυνατότητα, παρόµοιες εικόνες µπορούν να 

παρατηρήσουν οι µαθητές σε έτοιµα παρασκευάσµατα στο εργαστήριο του σχολείου.  

 

 

 

∆ιαπνοή 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι η περιγραφή του φαινοµένου της διαπνοής και του 

ρόλου των στοµάτων στη λειτουργία του φυτού.  

Στην οθόνη υπάρχει µια κινούµενη γραφική αναπαράσταση, που δείχνει το νερό να 

µεταφέρεται από τις ρίζες του φυτού στο βλαστό και από εκεί στα φύλλα, όπου και 

αποβάλλεται στην ατµόσφαιρα και ένα πλαίσιο κειµένου.  



Όταν ο µαθητής κάνει κλικ στα φύλλα του φυτού, εµφανίζεται στην οθόνη ένα 

πλαίσιο µε πραγµατική φωτογραφία µικροσκοπίου που δείχνει στόµατα στην 

επιφάνεια του φύλλου και ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρει το ρόλο των στοµάτων 

στη διαπνοή, αναπνοή και φωτοσύνθεση. Τρία βέλη στη φωτογραφία δείχνουν την 

ακριβή θέση των στοµάτων, για να βοηθήσουν τους µαθητές να τα διακρίνουν 

καλύτερα. Πάνω από τη φωτογραφία υπάρχει κουµπί που ενεργοποιεί τη µεγέθυνση 

ενός στόµατος για καλύτερη παρατήρηση.  

Ο διδάσκων µπορεί να ενθαρρύνει τους µαθητές να ανακαλύψουν γιατί τα στόµατα 

βρίσκονται στην κάτω επιφάνεια των φύλλων, να συζητήσουν για το µεγάλο ρόλο 

που παίζουν τα στόµατα στην οµαλή λειτουργία του φυτού και να συνειδητοποιήσουν 

ότι η διαπνοή συνδέεται αναπόσπαστα µε τους βιογεωχηµικούς κύκλους (που θα 

διδαχτούν στο κεφάλαιο της Οικολογίας), καθώς αποτελεί την κινητήρια δύναµη για 

τη µεταφορά των θρεπτικών στοιχείων στο εσωτερικό των φυτών. 

 

 

 

Κυκλοφορικό σύστηµα στα ασπόνδυλα 

 

Μετά την εξέταση της µεταφοράς των ουσιών στα φυτά, σειρά έχουν τα ζώα. Αυτή η 

οθόνη περιγράφει τα δύο είδη κυκλοφορικού συστήµατος των ασπόνδυλων, κλειστό 

και ανοικτό, παρουσιάζοντας από ένα χαρακτηριστικό αντιπρόσωπο του κάθε είδους.  

Στην οθόνη υπάρχουν δύο γραφικά που συνοδεύονται από επεξηγηµατικά κείµενα. 

Αριστερά ο µαθητής µπορεί να παρατηρήσει το κλειστό κυκλοφορικό σύστηµα του 

γαιοσκώληκα και δεξιά το ανοικτό κυκλοφορικό σύστηµα της ακρίδας.  Και τα δύο 

κυκλοφορικά συστήµατα αναβοσβήνουν, για να µπορούν να διακρίνονται καλύτερα.  

Ο διδάσκων, αφού πρώτα αφήσει τους µαθητές να σχολιάσουν τα κείµενα και τις 

φωτογραφίες, µπορεί να τους προτρέψει να συγκρίνουν τα δύο συστήµατα µεταξύ 

τους και να τα αντιστοιχίσουν µε τις συνήθειες, τις ανάγκες και τη δοµή του κάθε 

ζώου που παρουσιάζεται.  

 

 

 

Κυκλοφορικό σύστηµα στα σπονδυλωτά 

 

Μετά την παρουσίαση των ασπόνδυλων σειρά έχουν τα σπονδυλωτά. Στόχος της 

οθόνης είναι να παρουσιάσει το κλειστό κυκλοφορικό σύστηµα των σπονδυλωτών µε 

έµφαση στο είδος της καρδιάς τους. 

Στην οθόνη υπάρχει ένα πλαίσιο κειµένου που περιγράφει τη δοµή του κυκλοφορικού 

συστήµατος στα σπονδυλωτά και τις διαφοροποιήσεις στα µέρη της καρδιάς και 

πέντε γραφικά ζώων που αντιπροσωπεύουν τα πέντε βασικά φύλα (θηλαστικά, πτηνά, 

ερπετά, αµφίβια, ψάρια). 

Όταν ο µαθητής περνάει τον κέρσορα πάνω από την εικόνα κάθε ζώου, εµφανίζεται 

σε ένθετο ο τύπος της καρδιάς του. Έτσι έχουµε τετράχωρη καρδιά για τα θηλαστικά 

και τα πτηνά, τρίχωρη για τα ερπετά και τα αµφίβια και δίχωρη για τα ψάρια.  

Ο διδάσκων οφείλει να επιστήσει την προσοχή των µαθητών στην αντιστοιχία της 

καρδιάς µε την εξελικτική θέση των οργανισµών.  

 

  

 

 



Κυκλοφορικό σύστηµα ανθρώπου 

 

Η οθόνη που αφορά τον άνθρωπο είναι µια σύνθετη οθόνη µε έξι επιλογές, οι οποίες 

εµφανίζονται στο αριστερό µέρος της οθόνης και στο δεξί µέρος υπάρχει το γραφικό 

ενός ανθρώπινου σώµατος στο οποίο φαίνεται µόνο η καρδιά.  

Στόχος της οθόνης είναι να περιγράψει συνοπτικά τα όργανα του κυκλοφορικού 

συστήµατος και να δείξει το ρόλο του καθενός στη διαδικασία της κυκλοφορίας του 

αίµατος.  

Στην πρώτη επιλογή, «Κυκλοφορικό σύστηµα», αντιστοιχεί ένα πλαίσιο κειµένου 

που αναφέρει τα επιµέρους στοιχεία του κυκλοφορικού συστήµατος.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τις «Αρτηρίες», µπορεί να παρατηρήσει στο γραφικό του 

ανθρώπου να διαγράφεται, µε κόκκινο χρώµα, το δίκτυο των αρτηριών, ενώ ένα 

πλαίσιο κειµένου πληροφορεί το χρήστη για τη δοµή και τη λειτουργία των αρτηριών. 

Συγχρόνως, στο κάτω µέρος της οθόνης, εµφανίζεται µια κινούµενη αναπαράσταση 

που δείχνει την ελαστικότητα των αρτηριών και την κίνηση του αίµατος µέσα σε 

αυτές.  

Όταν επιλεγούν οι «Φλέβες», τότε διαγράφεται το δίκτυο των φλεβών, µε µπλε 

χρώµα, στο γραφικό του ανθρώπινου σώµατος και ένα πλαίσιο κειµένου πληροφορεί 

για τη δοµή και τη λειτουργία των φλεβών. Συγχρόνως, στο κάτω µέρος της οθόνης, 

δίπλα από την κινούµενη αναπαράσταση της αρτηρίας, εµφανίζεται µια αντίστοιχη 

κινούµενη αναπαράσταση που δείχνει την κίνηση του αίµατος µέσα στις φλέβες και 

το ρόλο που παίζουν οι βαλβίδες στην κυκλοφορία του αίµατος µέσα σε αυτές.  

Όταν επιλεγεί η «Μικρή κυκλοφορία», εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που ορίζει 

τη µικρή κυκλοφορία, ένα πλαίσιο µε σχήµατα που αναπαρασταίνουν τη µικρή 

κυκλοφορία, ενώ στο γραφικό του ανθρώπου αναβοσβήνει η µικρή κυκλοφορία, 

δηλαδή η κυκλοφορία του αίµατος από την καρδιά στους πνεύµονες και πάλι πίσω. 

Το κόκκινο βέλος στο σχήµα συµβολίζει το αίµα που είναι πλούσιο σε οξυγόνο, ενώ 

το µπλε βέλος συµβολίζει το αίµα που είναι φτωχό σε οξυγόνο.  

Όταν επιλεγεί η «Μεγάλη κυκλοφορία», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου που την ορίζει, το προηγούµενο πλαίσιο µε τα σχήµατα µόνο που τώρα τα 

βέλη δείχνουν τη µεγάλη κυκλοφορία και στο γραφικό του ανθρώπου αναβοσβήνει το 

δίκτυο αρτηριών και φλεβών.  

Η επιλογή της «Ανατοµία καρδιάς», οδηγεί το µαθητή στην επόµενη οθόνη, η οποία 

αναλύεται παρακάτω.   

Ο διδάσκων θα πρέπει να επιµείνει στις διαφορές µεταξύ µικρής και µεγάλης 

κυκλοφορίας, γιατί εύκολα συγχέονται µεταξύ τους. Επίσης θα πρέπει να τονίσει το 

ρόλο της καρδιάς ως αντλίας του κυκλοφορικού συστήµατος. Είναι πιθανόν ο 

διδάσκων να βρεθεί αντιµέτωπος µε προκαταλήψεις, τις οποίες και θα πρέπει να 

αντιµετωπίσει, περί του ρόλου της καρδιάς ως του κυριότερου οργάνου στον 

οργανισµό και ως το µοναδικού υπεύθυνου για τη διατήρηση της ζωής σε έναν 

άνθρωπο. Επίσης µε αφορµή την κινούµενη αναπαράσταση της αρτηρίας, µπορεί να 

ενηµερώσει τους µαθητές για τους παράγοντες που επηρεάζουν την ελαστικότητα 

των αρτηριών και τις επιπτώσεις τους στην οµαλή λειτουργία του οργανισµού.  

 

 

 

 

 

 

 



Ανατοµία καρδιάς 

 

Στόχος αυτής της οθόνης, που είναι συνέχεια της προηγούµενης, είναι να περιγράψει 

την ανατοµία της ανθρώπινης καρδιάς. 

Το κύριο µέρος της οθόνης καταλαµβάνει ένα γραφικό τοµής της καρδιάς µε όλα τα 

µέρη και τις οδούς κυκλοφορίας να ονοµάζονται.  

Ο µαθητής µπορεί να επιλέξει τα τέσσερα κουµπιά στο αριστερό µέρος της οθόνης, 

για να δει τον κάθε κόλπο και κοιλία να χρωµατίζεται και να αναβοσβήνει.  

Ο διδάσκων οφείλει να προετοιµάσει τους µαθητές µε µια προσεκτική παρατήρηση 

της ανατοµίας της καρδιάς, για την επόµενη οθόνη που αναφέρεται στην κυκλοφορία 

του αίµατος µέσα στην καρδιά.  

 

 

 

Κυκλοφορία αίµατος στην καρδιά 

 

Στόχος αυτής της οθόνης, που είναι συνέχεια της προηγούµενης, είναι να περιγράψει 

την κυκλοφορία του αίµατος µέσα από τους κόλπους και τις κοιλίες της καρδιάς. 

Στο κέντρο της οθόνης υπάρχει κινούµενη γραφική αναπαράσταση της ανθρώπινης 

καρδιάς και της κυκλοφορίας του αίµατος µέσα σε αυτήν. Αριστερά της υπάρχουν έξι 

κουµπιά ελέγχου της κίνησης και από πάνω τους πλαίσιο κειµένου που περιγράφει το 

κάθε στάδιο. Κάτω από αυτά υπάρχει κουµπί για συνεχή κίνηση.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τα κουµπιά της σταδιακής κίνησης, πατώντας κάθε κουµπί 

– στάδιο, βλέπει στην οθόνη σε ποιο σηµείο της καρδιάς βρίσκεται η µάζα αίµατος 

που παρακολουθεί και την κατεύθυνσή της, ενώ συγχρόνως στο πλαίσιο κειµένου 

περιγράφεται η πορεία της. Με µπλε χρώµα συµβολίζεται το αίµα που είναι φτωχό σε 

οξυγόνο και µε κόκκινο χρώµα το αίµα που είναι πλούσιο σε οξυγόνο. 

Όταν διαλέξει τη γρήγορη κίνηση, παρακολουθεί τη συνεχή πορεία του αίµατος στην 

καρδιά χωρίς τις παραπάνω επεξηγήσεις.  

Ο διδάσκων οφείλει να υπενθυµίσει ότι η καρδιά είναι ένας µυς που λειτουργεί ως 

αντλία αίµατος και να τονίσει το σηµαντικό ρόλο που παίζουν οι βαλβίδες στην 

κυκλοφορία του αίµατος µέσα στην καρδιά. Μια διαθεµατική προσέγγιση είναι η 

εξέταση των καρδιακών παθήσεων και η σχέση τους µε το σύγχρονο τρόπο ζωής και 

διατροφής.  

 

 

 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

 

Παιχνίδι µνήµης 

 

Πρόκειται για µια άσκηση εµπέδωσης της γνώσης που αποκτήθηκε στην ενότητα 

«Κυκλοφορία ουσιών» και παρουσιάζεται µε τη µορφή του κλασικού παιχνιδιού 

µνήµης µε κάρτες.  

Συγκεκριµένα στην οθόνη φαίνεται το οµοιόµορφο πίσω µέρος δώδεκα καρτών. Σε 

κάθε κάρτα είναι γραµµένη µια έννοια σχετική µε την ενότητα.  

Ο µαθητής πρέπει να πατήσει µε το ποντίκι του κάθε κάρτα, για να δει τι γράφει και 

µετά να ανακαλύψει τις έννοιες που ταιριάζουν και σχηµατίζουν ζευγάρια. ∆εν 



µπορεί να ανοίξει περισσότερες από δύο κάρτες τη φορά. Όταν ανοίξει δυο έννοιες 

που ταιριάζουν, αυτές παραµένουν ανοικτές. Σκοπός του παιχνιδιού είναι να 

ανακαλύψει και τα έξι ζευγάρια εννοιών. 

Τα σωστά ζευγάρια είναι: 

Στόµατα – ανταλλαγή αερίων 

Θηλαστικά – τετράχωρη καρδιά 

∆ιαπνοή – απώλεια νερού 

Φλέβες – αίµα πλούσιο σε διοξείδιο του άνθρακα 

Μικρή κυκλοφορία – καρδιά-πνεύµονες 

Έντοµα – ανοιχτό κυκλοφορικό σύστηµα 

Οι προσπάθειες που κάνει ο µαθητής καταγράφονται στην οθόνη. Όταν ολοκληρωθεί 

επιτυχώς το παιχνίδι εµφανίζεται η επιβράβευση «Μπράβο! Τα καταφέρατε!» 

Ο διδάσκων µπορεί να αξιοποιήσει το παιχνίδι για να κάνει επανάληψη των 

γνώσεων και να ελέγξει το βαθµό εµπέδωσής τους.  

 

 

 

 

Το ταξίδι ενός αιµοσφαιρίου 

 

Εδώ έχουµε µια ιστορία που εξελίσσεται µέσα στον ανθρώπινο οργανισµό µε ήρωα 

ένα ερυθρό αιµοσφαίριο και µε σκοπό να δείξει µε διασκεδαστικό τρόπο (θυµίζει 

κόµικς) τη µεγάλη και τη µικρή κυκλοφορία.  

Στο κεντρικό µέρος της οθόνης παρουσιάζεται η πορεία του ήρωα µε διαδοχικές 

κινούµενες αναπαραστάσεις, µε κείµενα διαλόγου και µε επιλογές από το µαθητή για 

το δρόµο που πρέπει να ακολουθήσει. Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει πλαίσιο 

κειµένου που εξηγεί το λόγο του ταξιδιού του ήρωα.  

Το παιχνίδι ξεκινάει µόνο του και στην πρώτη στάση ο ήρωας πρέπει να διαλέξει 

ποιον δρόµο να ακολουθήσει: προς τον πνεύµονα ή προς την καρδιά. Η σωστή 

επιλογή είναι η καρδιά. Όταν φτάνει στην καρδιά, ο ήρωας ζητάει βοήθεια από το 

µαθητή, για να διαλέξει το σωστό δρόµο. Ο µαθητής πρέπει να πατήσει µια από τις 

δύο πινακίδες, «δεξιός κόλπος» ή «δεξιά κοιλία». Η σωστή επιλογή είναι ο δεξιός 

κόλπος. Το επόµενο σταυροδρόµι, αφού περάσει την καρδιά και τον πνεύµονα, είναι 

«προς την καρδιά» ή «προς το σώµα». Η σωστή επιλογή είναι προς την καρδιά. Εκεί 

έχει να αντιµετωπίσει το δίληµµα: «αριστερή κοιλία» ή «αριστερός κόλπος». Η 

σωστή επιλογή είναι ο αριστερός κόλπος. Στο τέλος του ταξιδιού ο ήρωας φτάνει στα 

κύτταρα του σώµατος και τα εφοδιάζει µε οξυγόνο, ενώ αυτά τον ευχαριστούν.  

Σε  κάθε σωστή επιλογή κατεύθυνσης εµφανίζεται κείµενο επιβράβευσης, ενώ, όταν 

επιλεγεί λανθασµένη κατεύθυνση, εµφανίζεται κείµενο που εξηγεί το λάθος και 

προτρέπει το µαθητή να διαλέξει άλλο δρόµο.  

Ο διδάσκων, αφού αφήσει τους µαθητές να παίξουν αρκετές φορές το παιχνίδι, 

µπορεί να αποκωδικοποιήσει τα µηνύµατα και να θυµίσει τη θεωρία της ενότητας. Το 

χιούµορ της ιστορίας είναι το καλύτερο κίνητρο, για να εδραιώσει γνώσεις που 

αλλιώς φαίνονται βαρετές. Ακόµη µπορεί να προτρέψει τους µαθητές να 

δραµατοποιήσουν θεατρικά την ιστορία µε φαντασία και αυτενέργεια. 

 

 



 

ΚΙΝΗΣΗ – ΣΤΗΡΙΞΗ 

 

 

 

Στήριξη φυτών 

 

Στόχος της οθόνης είναι να περιγράψει και εξηγήσει το µηχανισµό στήριξης των 

φυτών.  

Η οθόνη έχει δυο επιλογές, «Ρίζα» και «Κορµός», που αντιστοιχούν στους δύο 

µηχανισµούς στήριξης των φυτών. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει τη «Ρίζα», στην οθόνη εµφανίζεται µια εντυπωσιακή 

φωτογραφία ριζών µεγάλου δέντρου και ένα πλαίσιο κειµένου που µιλάει για το ρόλο 

των ριζών στη στήριξη του φυτού. Όταν ο µαθητής επιλέξει τον «Κορµό», στην 

οθόνη εµφανίζεται µια χαρακτηριστική φωτογραφία κορµού ευκαλύπτου και ένα 

πλαίσιο κειµένου που πληροφορεί για τη δοµή και τη λειτουργία του κορµού στη 

στήριξη του φυτού. Το κείµενο περιέχει και υπερσύνδεσµο που, όταν ενεργοποιηθεί, 

µεταφέρει το µαθητή στην ανατοµία του κυττάρου, όπου µπορεί να παρατηρήσει το 

κυτταρικό τοίχωµα των φυτικών κυττάρων.  

Ο διδάσκων µπορεί να συνδυάσει την παρατήρηση της οθόνης µε µια βόλτα στο 

φυσικό περιβάλλον και επιτόπια παρατήρηση των παραπάνω στοιχείων.  

 

 

 

 

Στήριξη ζώων 

 

Μετά τα φυτά που εξετάστηκαν στην προηγούµενη οθόνη, αυτή η οθόνη εξετάζει τη 

στήριξη των ζώων. Είναι µια σύνθετη οθόνη µε δύο επιλογές. Στόχος της είναι να 

περιγράψει τους µηχανισµούς στήριξης των ζώων και να αναδείξει τις διαφορές 

µεταξύ εξωσκελετού και ενδοσκελετού.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τον «εξωσκελετό» στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου µε πληροφορίες για τον εξωσκελετό και δυο φωτογραφίες. Η µια 

φωτογραφία δείχνει τέσσερα σαλιγκάρια και η άλλη δείχνει τον άδειο εξωσκελετό 

(υπόλειµµα έκδυσης) ενός εντόµου. Αυτήν την εντυπωσιακή φωτογραφία ο µαθητής 

µπορεί να την εξερευνήσει µε το ποντίκι του µε το πρόγραµµα προσοµοίωσης του 

µικροσκοπίου που συναντήσαµε και σε προηγούµενες ενότητες. Έτσι µπορεί να 

µεγεθύνει την εικόνα ή να µετατοπίσει το θέµα και να παρατηρήσει λεπτοµέρειες του 

εξωσκελετού.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τον «ενδοσκελετό», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου µε πληροφορίες για τον ενδοσκελετό και δεξιά του σε στήλη το περίγραµµα 

πέντε οργανισµών, αντιπροσώπων των πέντε φύλων (άλογο για τα θηλαστικά, ψάρι 

για τους ιχθείς, βάτραχος για τα αµφίβια, σαλαµάνδρα για τα ερπετά και χελιδόνι για 

τα πτηνά). Επιλέγοντας κάθε έναν από τους οργανισµούς, αυτός εµφανίζεται δίπλα σε 

µεγέθυνση, µε το σκελετό του να διαγράφεται µέσα στο περίγραµµά του.  

Ο διδάσκων οφείλει να προτρέψει τους µαθητές να συγκρίνουν τον ενδοσκελετό µε 

τον εξωσκελετό, να εντοπίσουν προτερήµατα και µειονεκτήµατα σε κάθε περίπτωση 

και να συνδέσουν τα αποτελέσµατα της έρευνάς τους µε την εξελικτική πορεία των 

οργανισµών που χρησιµοποιούν το ένα ή το άλλο είδος σκελετού.  

 



 

 

Κίνηση ζώων 

 

Μετά τη στήριξη περνάµε στην κίνηση των ζώων. Αυτή η οθόνη έχει ως στόχο να 

παρουσιάσει τους σηµαντικότερους λόγους που κάνουν ένα ζώο να κινείται και τους 

παράγοντες του περιβάλλοντος που επηρεάζουν τις κινήσεις των ζώων.  

Είναι σύνθετη οθόνη µε δυο επιλογές. Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «Λόγοι 

κίνησης», στην οθόνη εµφανίζονται τρία µικρότερα κουµπιά αριθµηµένα από το ένα 

ως το τρία που αντιστοιχούν στους τρεις κυριότερους λόγους κίνησης. Όταν επιλεγεί 

το πρώτο κουµπί, στην οθόνη εµφανίζεται µια γραφική αναπαράσταση ενός 

φυτοφάγου που βόσκει αµέριµνο στη σαβάνα, ενώ εµφανίζεται ένα αιλουροειδές που 

κινείται µε σκοπό να επιτεθεί στο φυτοφάγο ζώο. Η κίνηση εδώ αποσκοπεί, όπως 

αναφέρει και το πλαίσιο κειµένου που εµφανίζεται, στην αναζήτηση τροφής. Όταν 

επιλεγεί το δεύτερο κουµπί, στην οθόνη εµφανίζεται µια γραφική αναπαράσταση ενός 

λαγού που διακόπτει τη βόσκησή του και τρέχει να ξεφύγει από το σαρκοβόρο που το 

κυνηγάει. Εδώ η κίνηση αποσκοπεί, όπως αναφέρει και το πλαίσιο κειµένου που 

εµφανίζεται, στην αποφυγή εχθρού. Όταν επιλεγεί το τρίτο κουµπί, στην οθόνη 

εµφανίζονται δύο παγώνια, ένα αρσενικό και ένα θηλυκό. Το αρσενικό κινείται και 

ανοίγει τα φτερά του, για να προσελκύσει ερωτικά το θηλυκό. Εδώ η κίνηση 

αποσκοπεί, όπως αναφέρει και το πλαίσιο κειµένου, στην κίνηση προσέλκυσης 

ερωτικού συντρόφου.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «Παράγοντες που επηρεάζουν την κίνηση», 

εµφανίζεται στην οθόνη ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρει επιγραµµατικά µερικούς 

περιβαλλοντικούς παράγοντες που παίζουν ρόλο στην κίνηση των οργανισµών και 

τέσσερα αριθµηµένα κουµπιά που αντιστοιχούν σε τέσσερις παράγοντες.  Το πρώτο 

κουµπί ενεργοποιεί µια φωτογραφία νυχτερίδας κρεµασµένη στη χαρακτηριστική 

ανάποδη στάση, ενώ το πλαίσιο κειµένου που τη συνοδεύει αναφέρεται στον 

παράγοντα φως που επηρεάζει την κίνηση νυκτόβιων ζώων, όπως η νυχτερίδα. Το 

δεύτερο κουµπί εµφανίζει µια φωτογραφία από µετανάστευση πουλιών που πετούν µε 

το χαρακτηριστικό σχήµα V, ενώ το συνοδευτικό πλαίσιο κειµένου επισηµαίνει τη 

διαθεσιµότητα τροφής ως παράγοντα κίνησης των µεταναστευτικών ειδών. Το τρίτο 

κουµπί ανοίγει µια φωτογραφία που δείχνει ένα µικρό θηλαστικό σε χειµερία νάρκη, 

ενώ το πλαίσιο κειµένου που συνοδεύει τη φωτογραφία αναφέρεται στη θερµοκρασία 

ως παράγοντα κίνησης των θερµόαιµων ζώων. Το τελευταίο κουµπί παραπέµπει σε 

µια ταινία που δείχνει ένα σαλιγκάρι να κινείται σε υγρό περιβάλλον, ενώ το πλαίσιο 

κειµένου που εµφανίζεται κάνει λόγο για την υγρασία ως παράγοντα που επηρεάζει 

την κίνηση ζώων όπως το σαλιγκάρι.  

Ο διδάσκων θα πρέπει, αφού αφήσει τους µαθητές να σχολιάσουν τις φωτογραφίες 

και απαντήσει σε τυχόν ερωτήσεις, να επισηµάνει ότι αυτά είναι µερικά µόνο 

παραδείγµατα από τους παράγοντες που επηρεάζουν την κίνηση των οργανισµών και 

να καλέσει τους µαθητές να ανακαλύψουν κι άλλα παραδείγµατα από προσωπικές 

τους παραστάσεις και να αιτιολογήσουν το λόγο κίνησης σε κάθε περίπτωση. Επίσης, 

οδηγώντας τους µαθητές να αναγνωρίσουν ότι ένα ζώο εκτίθεται σε κινδύνους κατά 

τη µετακίνησή του, µπορεί να καυτηριάσει τη συµπεριφορά ανθρώπων που 

σκοτώνουν ή αιχµαλωτίζουν ζώα, όταν αυτά βρίσκονται σε ιδιαίτερα µειονεκτικές 

συνθήκες (π.χ. αναζητούν απεγνωσµένα τροφή ή νερό, ή τρέχουν να προστατευτούν 

από µια πυρκαγιά).  

 

 



 

Τρόποι µετακίνησης 

 

Στην προηγούµενη οθόνη εξαντλήθηκε το θέµα κίνησης, αυτή η οθόνη ασχολείται µε 

τη µετακίνηση. Στόχος της οθόνης είναι να επιδείξει τους κυριότερους τρόπους 

µετακίνησης των ζώων αλλά και των µονοκύτταρων οργανισµών.  

Πρόκειται για άλλη µια σύνθετη οθόνη µε επτά επιλογές στην αριστερή στήλη που 

αντιστοιχούν στους επτά κυριότερους τρόπους µετακίνησης των ζώων. 

Η πρώτη επιλογή εξετάζει τους µονοκύτταρους οργανισµούς. Συγκεκριµένα, ο 

µαθητής, αφού ενηµερωθεί σχετικά από το πλαίσιο κειµένου που εµφανίζεται στην 

οθόνη, µπορεί να παρακολουθήσει τρεις ταινίες µικροσκοπίου  που δείχνουν 

µονοκύτταρους οργανισµούς που χρησιµοποιούν για τη µετακίνησή τους βλεφαρίδες, 

µαστίγια ή ψευδοπόδια αντίστοιχα. Οι ταινίες διαθέτουν κουµπιά ελέγχου, ώστε να 

µπορούν να σταµατήσουν ή να επαναληφθούν.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Κίνηση µε εκτόξευση νερού», στην οθόνη εµφανίζεται 

ένα πλαίσιο κειµένου που πληροφορεί για τους οργανισµούς που χρησιµοποιούν αυτό 

το µηχανισµό για τη µετακίνηση τους και µια κινούµενη γραφική αναπαράσταση ενός 

χταποδιού που µετακινείται µε αυτόν το χαρακτηριστικό τρόπο. Υπάρχει η 

δυνατότητα επανάληψης της κίνησης.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Κολύµβηση», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου µε πληροφορίες για την κολύµβηση και τους οργανισµούς που τη 

χρησιµοποιούν ως τρόπο µετακίνησης, και ένα κουµπί που ενεργοποιεί µια ταινία που 

δείχνει ψάρια να κολυµπούν µέσα σε ένα ενυδρείο.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Οφιοειδής κίνηση», στην οθόνη εµφανίζεται, όπως και 

προηγούµενα ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στα φίδια και την κίνησή τους, 

ενώ µπορεί να ενεργοποιηθεί και µια ταινία που δείχνει ένα φίδι να κινείται.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Άλµα», εµφανίζεται στην οθόνη ένα πλαίσιο κειµένου 

για τους οργανισµούς που χρησιµοποιούν το άλµα και µια κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση (ενεργοποιείται µε το κουµπί «∆ες το παράδειγµα») ενός καγκουρό 

που εκτελεί ένα άλµα, ενώ φαίνονται και οι διαστάσεις (ύψος και µήκος) του 

άλµατος.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει την «Πτήση», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου 

για τους οργανισµούς που χρησιµοποιούν την πτήση ως τρόπο µετακίνησης, ενώ ένα 

κουµπί ενεργοποιεί µια ταινία που δείχνει ένα πουλί σε πτήση. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Βάδισµα», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου για το βάδισµα, ενώ ένα κουµπί ενεργοποιεί µια ταινία που δείχνει µια γάτα 

να περπατάει.  

Να σηµειωθεί ότι οι παραπάνω ταινίες δεν έχουν σκοπό να εντυπωσιάσουν µε την 

πρωτοτυπία του θέµατος, µιας και δείχνουν εικόνες που είναι οικείες στους 

περισσότερους µαθητές αλλά να µετατρέψουν τις βιωµένες εµπειρίες σε 

επιστηµονική γνώση. Κάτι που µέχρι τώρα το θεωρούσαµε αυτονόητο τώρα τίθεται 

υπό αναλυτική εξέταση και ερµηνεύεται βιολογικά. Οι προϋπάρχουσες νοητικές 

παραστάσεις σύµφωνα µε τον Piaget και το Vigotsky είναι η βάση πάνω στην οποία ο 

µαθητής οικοδοµεί τη νέα γνώση, που στην περίπτωση αυτής της οθόνης είναι 

µηχανισµοί µετακίνησης των οργανισµών.  

Ο διδάσκων πρέπει να εξηγήσει στους µαθητές τον τρόπο µε τον οποίο 

δηµιουργούνται τα ψευδοπόδια και να περιγράψει τη ροή του κυτταροπλάσµατος. 

Χρήσιµο είναι να τους τονίσει ότι αµοιβαδοειδής κίνηση δεν παρατηρείται µόνο στην 

αµοιβάδα, αλλά και σε άλλα κύτταρα, όπως τα λευκά αιµοσφαίρια (µε διαφορετικό, 

βέβαια, σκοπό). Πρέπει να τους προβληµατίσει για το αν το σταθερό σχήµα του 



Paramecium ή της Euglena, θα τους επέτρεπαν να κινούνται όπως η αµοιβάδα. 

Επίσης, µπορεί να τους προκαλέσει να σκεφτούν πιθανά µειονεκτήµατα που παρέχει 

κάθε τρόπος µετακίνησης (π.χ. ένα ζώο που κολυµπά έχει να αντιµετωπίσει µεγάλη 

αντίσταση) και τις προσαρµογές που ανέπτυξαν οι οργανισµοί για να αντιµετωπίζουν 

τα προβλήµατα αυτά. 

Επίσης, όπως αναφέρθηκε και παραπάνω, θα πρέπει να αξιοποιήσει τις εµπειρίες των 

µαθητών από τη µετακίνηση των ζώων, για να τις ερµηνεύσει βιολογικά και 

εξελικτικά, ερευνώντας τους παράγοντες που επηρεάζουν ή καθορίζουν το µηχανισµό 

µετακίνησης σε κάθε είδος. Πέρα από τη βιολογική ανάλυση, το θέµα της 

µετακίνησης, επειδή εντυπωσιάζει τους µαθητές, µπορεί να λειτουργήσει και σαν 

αφορµή για την καλλιέργεια της φαντασίας και της δηµιουργικότητας (ένας 

διασκεδαστικός τρόπος εµπέδωσης της γνώσης) µε την ανάπτυξη φανταστικών 

κειµένων, ζωγραφιών ή χειροτεχνιών που να παρουσιάζουν εναλλακτικούς τρόπους 

µετακίνησης των ζώων (π.χ. γάτες που πετάνε, πουλιά που κολυµπάνε κλπ). Εκτός 

από αυτό, ο διδάσκων µπορεί να προκαλέσει τους µαθητές να δραµατοποιήσουν και 

να αναπαραγάγουν θεατρικά τους τρόπους µετακίνησης που παρουσιάστηκαν σε 

αυτήν την οθόνη (παιδιά που σέρνονται σα φίδια, κολυµπάνε σαν ψάρια, πετάνε σαν 

πουλιά κλπ).  

 

 

 

Μυοσκελετικό σύστηµα ανθρώπου 

  

Στόχος αυτής της σύνθετης οθόνης είναι να κάνει το µαθητή ικανό να περιγράφει τα 

βασικά δοµικά χαρακτηριστικά των οστών και να τα διακρίνει σε οµάδες ανάλογα µε 

τη µορφολογία τους, να διακρίνει τα είδη των αρθρώσεων, να αναγνωρίζει την 

κίνηση ως αποτέλεσµα συνεργασίας του σκελετικού και του µυϊκού συστήµατος, να 

διακρίνει τα διαφορετικά είδη µυϊκού ιστού και τη σχέση τους µε την 

πραγµατοποίηση ακούσιων και εκούσιων κινήσεων.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τη «∆οµή των οστών», στην οθόνη εµφανίζεται ένα 

πλαίσιο κειµένου που περιγράφει τη δοµή των οστών και ένα γραφικό οστού. Η 

ενεργοποίηση του γραφικού αυτού (µε πάτηµα του ποντικιού) αποκαλύπτει ένα άλλο 

γραφικό, που αφορά  µια τοµή του οστού. Ο µαθητής µπορεί να εξερευνήσει µε το 

ποντίκι το γραφικό αυτό και να πάρει πληροφορίες για τη σύσταση των οστών.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τα «Μέρη του σκελετού», στην οθόνη εµφανίζεται ένας 

ανθρώπινος σκελετός. Πατώντας το κουµπί, τα οστά του σκελετού αποµακρύνονται 

το ένα από το άλλο και αν ο µαθητής περάσει το ποντίκι του από πάνω τους, 

εµφανίζεται το όνοµα του κάθε οστού. Με δεύτερο πάτηµα του κουµπιού ο σκελετός 

συναρµολογείται στο αρχικό του σχήµα.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τα «Οστά του κρανίου», στην οθόνη εµφανίζεται ένα 

πλαίσιο κειµένου που εξηγεί το ρόλο των οστών του κρανίου και δύο κουµπιά. Το 

ένα εµφανίζει γραφικό ανθρώπινου κρανίου, όπως φαίνεται από µπροστά και το άλλο 

εµφανίζει γραφικό ανθρώπινου κρανίου, όπως αυτό φαίνεται σε πλάγια όψη. Τα οστά 

ονοµάζονται και χρωµατίζονται, όταν περάσει από πάνω τους το ποντίκι του χρήστη.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τη «Σπονδυλική στήλη», στην οθόνη εµφανίζεται ένα 

πλαίσιο κειµένου που περιγράφει τα µέρη της σπονδυλικής στήλης και ένα γραφικό 

της σπονδυλικής στήλης µέσα σε περίγραµµα ανθρώπινου σώµατος. Υπάρχουν 

επίσης και δυο ένθετα γραφικά, µεγέθυνση τµήµατος της σπονδυλικής στήλης, τα 

οποία όταν πατηθούν µε το ποντίκι εµφανίζεται στην οθόνη πλαίσιο κειµένου µε 

πληροφορίες για το µεσοσπονδύλιο δίσκο και το νωτιαίο µυελό αντίστοιχα. Όλα τα 



γραφικά χρωµατίζονται και ονοµάζονται, όταν περνάει από πάνω τους το ποντίκι του 

χρήστη.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Θώρακα», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου που περιγράφει τη δοµή και τη λειτουργία του θώρακα και το γραφικό ενός 

θώρακα µέσα σε ανθρώπινο περίγραµµα. Αν ο χρήστης περάσει το ποντίκι του πάνω 

από τα οστά του θώρακα, αυτά ονοµάζονται και χρωµατίζονται.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τις «Αρθρώσεις», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου που αναφέρεται στη λειτουργία των αρθρώσεων και τρία κουµπιά. Το 

πρώτο κουµπί («καµία κίνηση») ενεργοποιεί ένα γραφικό του σκελετού του κρανίου. 

Το δεύτερο κουµπί («ελάχιστη κίνηση») ενεργοποιεί ένα κινούµενο γραφικό που 

αναπαριστά την κίνηση των σπονδύλων. Το τρίτο κουµπί («µεγάλη κίνηση») 

ενεργοποιεί ένα κινούµενο γραφικό ενός ανθρώπινου σκελετού, ο οποίος κινεί το χέρι 

του. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει τη «Συνεργασία µυών στις κινήσεις», στην οθόνη 

εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου για τη συµβολή των µυών στις κινήσεις και µια 

γραφική αναπαράσταση που δείχνει ένα χέρι λυγισµένο στο οποίο διακρίνονται οι 

µύες και τα οστά. Στο ίδιο γραφικό υπάρχει µια µπάλα, η οποία, όταν πατηθεί από το 

ποντίκι του χρήστη, ενεργοποιεί την κίνηση του χεριού, ώστε να φανεί ο ρόλος των 

µυών κατά την κίνηση. Υπάρχει η δυνατότητα επανάληψης της κίνησης. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει τα «Είδη µυών», στην οθόνη εµφανίζονται τρία κουµπιά 

που αντιστοιχούν στα τρία είδη µυών: ο γραµµωτός, ο λείος και ο καρδιακός. Το 

πρώτο κουµπί ενεργοποιεί ένα γραφικό µε τοµή γραµµωτού µυ και ένα πλαίσιο 

κειµένου µε πληροφορίες για τη δοµή και τις λειτουργίες των γραµµωτών µυών. Το 

δεύτερο κουµπί ενεργοποιεί ένα γραφικό µε τοµή λείου µυ και ένα πλαίσιο κειµένου 

µε πληροφορίες για τη δοµή και τις λειτουργίες των λείων µυών. Το τρίτο κουµπί 

ενεργοποιεί ένα γραφικό µε τοµή καρδιακού µυ και ένα πλαίσιο κειµένου µε 

πληροφορίες για τη δοµή του καρδιακού µυ.  

Ο διδάσκων, αφού αφήσει τους µαθητές να εξερευνήσουν όλες τις δυνατότητες 

αυτής της έντονα αλληλεπιδραστικής οθόνης, µπορεί να σχολιάσει τις 

αναπαραστάσεις, να απαντήσει στις ερωτήσεις και να συµπληρώσει το µάθηµα 

εξετάζοντας πρόπλασµα σκελετού ανθρώπου στο σχολικό εργαστήριο, αν αυτό είναι 

δυνατό.  

 

 

 

 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

 

Συναρµολόγησε τον ανθρώπινο σκελετό 

 

Στόχος αυτού του διασκεδαστικού παιχνιδιού είναι να συµβάλει στην εµπέδωση των 

γνώσεων για τον ανθρώπινο σκελετό. Όπως πληροφορεί το µαθητή το πλαίσιο 

κειµένου της οθόνης, βρέθηκαν σε µια ανασκαφή σκόρπια τα κόκαλα ενός 

προϊστορικού ανθρώπου και αυτός πρέπει να τα σύρει µε το ποντίκι του και να τα 

τοποθετήσει στο πλαίσιο που υπάρχει στο δεξί µέρος της οθόνης, ώστε να 

σχηµατιστεί ολόκληρος ο ανθρώπινος σκελετός.  Όταν επιλέγεται κάθε οστό, 

εµφανίζεται και το όνοµά του. Αυτό γίνεται και για να κάνει το παιχνίδι πιο εύκολο 

και για να βοηθήσει τους οπτικούς τύπους να µάθουν τα ονόµατα των οστών.  



Όταν ο µαθητής τοποθετήσει το σωστό οστό στη σωστή θέση αυτό παραµένει εκεί, 

αν είναι σε λανθασµένη θέση, επιστρέφει στην αρχική του θέση. Όταν ολοκληρωθεί 

επιτυχώς η διαδικασία συναρµολόγησης του σκελετού, εµφανίζεται πλαίσιο κειµένου 

µε την επιβράβευση «Μπράβο! Τα κατάφερες.» 

Ο διδάσκων πρέπει να αφήσει τους µαθητές να δοκιµάσουν αρκετές φορές, µέχρι να 

πετύχουν το αποτέλεσµα και να τους τονίσει ότι πρέπει να τοποθετήσουν το κάθε 

οστό στη θέση του µε ακρίβεια. Επίσης, χρησιµοποιώντας την αναφορά στην 

ανασκαφή, που γίνεται στην αρχή του παιχνιδιού,  µπορεί να ζητήσει από τους 

µαθητές να βρουν πόσοι διαφορετικοί επιστήµονες εµπλέκονται σε µια τέτοια 

δραστηριότητα (βιολόγοι, γεωλόγοι, αρχαιολόγοι, ραδιοχρονολόγοι κ.α.) και να 

προκαλέσει µια συζήτηση για τη συνεργασία που απαιτείται να υπάρχει γενικότερα 

µεταξύ των διάφορων επιστηµονικών κλάδων. 

 

 

 

 

Βρες τη σωστή απάντηση 

 

Εδώ έχουµε µια άσκηση εφαρµογής των γνώσεων της ενότητας, µε τη µορφή του 

παιχνιδιού ερωτήσεων πολλαπλής επιλογής.  

Σε κάθε οθόνη, στο αριστερό µέρος της εµφανίζεται πλαίσιο κειµένου που περιέχει 

την ερώτηση, στο κέντρο εµφανίζεται ένα γραφικό σχετικό µε την ερώτηση και στο 

δεξί µέρος της υπάρχουν τρεις πιθανές απαντήσεις από τις οποίες ο µαθητής πρέπει 

να επιλέξει τη σωστή. Όταν ο µαθητής επιλέξει τη σωστή απάντηση, εµφανίζεται η 

επιβράβευση «Σωστά» καθώς και κάποιες διευκρινίσεις όπου χρειάζεται και ανοίγει η 

επόµενη οθόνη, στις άλλες επιλογές εµφανίζεται η λέξη «Λάθος» µαζί µε τις σχετικές 

διευκρινίσεις όπου χρειάζεται.  

Οι σωστές απαντήσεις είναι κατά σειρά εµφάνισης: 

• Η ρίζα που στερεώνει το φυτό στο έδαφος 

• Εξωσκελετό 

• Η έλξη του ερωτικού συντρόφου 

• Άλµα 

• Τα άλατα που περιέχουν 

• Οι γραµµωτοί µύες 

Οι ερωτήσεις είναι έτσι σχεδιασµένες, ώστε να είναι σαφείς και να απαιτούν κριτική 

σκέψη για την εύρεση της σωστής απάντησης. Επίσης, οι διευκρινίσεις που 

εµφανίζονται στις περισσότερες απαντήσεις (σωστές και λανθασµένες) δεν αφήνουν 

περιθώρια αµφισβήτησης και ενισχύουν τις γνωστικές δοµές του µαθητή µε 

περισσότερα στοιχεία.  

Ο διδάσκων θα πρέπει να επιστήσει την προσοχή των µαθητών στην προσεκτική 

ανάγνωση της κάθε ερώτησης και της αιτιολόγησης της απάντησης µε λογικά 

επιχειρήµατα. ∆ε θα πρέπει σε καµιά περίπτωση να κατευθύνει τη σκέψη των 

µαθητών ή να προσφέρει έτοιµη την απάντηση. Άλλωστε αυτές οι ερωτήσεις 

µπορούν να λειτουργήσουν ως εργαλείο αξιολόγησης της εµπέδωσης της γνώσης και 

να φέρουν στην επιφάνεια τυχόν παρανοήσεις ή εσφαλµένες νοητικές παραστάσεις.  



 

ΑΜΥΝΑ 

 

 

 

Τρόποι µετάδοσης ασθενειών 

 

Στόχος της παρούσας οθόνης είναι να περιγράψει τους τρόπους µε τους οποίους 

εισέρχονται και τις θέσεις από όπου εισέρχονται οι παθογόνοι µικροοργανισµοί στο 

ανθρώπινο σώµα.  

Στο πάνω µισό της οθόνης υπάρχουν έξι ερωτηµατικά που αντιστοιχούν στους 

σηµαντικότερους τρόπους µετάδοσης ασθενειών στον άνθρωπο. Αφού ο µαθητής 

πατήσει µε το ποντίκι του τα ερωτηµατικά και αποκαλύψει τους κυριότερους 

τρόπους, µπορεί να συνεχίσει στο κάτω µισό της οθόνης όπου υπάρχουν άλλα 

τέσσερα ερωτηµατικά που αντιστοιχούν στις θέσεις του σώµατος, από όπου συνήθως 

εισέρχονται οι παθογόνοι µικροοργανισµοί. Μόλις αποκαλύψει και τα τέσσερα 

συστήµατα από τα οποία εισέρχονται τα µικρόβια, η οθόνη αυξάνει το επίπεδο της 

αλληλεπίδρασης και καλεί το µαθητή να αντιστοιχίσει τα πάνω στοιχεία µε τα κάτω. 

Να σύρει δηλαδή µε το ποντίκι του και να τοποθετήσει κάθε έναν από τους τρόπους 

µετάδοσης στο σωστό σύστηµα του σώµατος. Έτσι, στο αναπνευστικό σύστηµα 

ταιριάζουν τα σταγονίδια, στο δέρµα το τραύµα, η επαφή µε µολυσµένα άτοµα και η 

επαφή µε ζώα φορείς, στο πεπτικό σύστηµα η τροφή και το νερό και στο 

αναπαραγωγικό σύστηµα η σεξουαλική επαφή. Αν ο µαθητής κάνει λανθασµένη 

επιλογή, το εικονίδιο δεν µένει στη λανθασµένη θέση αλλά γυρίζει πίσω στην αρχική 

του θέση. Όταν γίνουν όλες οι επιλογές σωστά, εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου 

που προτρέπει το µαθητή να συνεχίσει πατώντας τα εικονίδια των θέσεων εισόδου, 

για να δει την άµυνα κάθε συστήµατος στα παθογόνα µικρόβια, όπως αυτή 

περιγράφεται στα κείµενα που ξετυλίγονται κάτω από κάθε γραφικό.  

Ο διδάσκων αφού φέρει στην επιφάνεια (προκαλώντας σχετική συζήτηση) τις 

νοητικές παραστάσεις των µαθητών σχετικά µε τα µικρόβια και την είσοδό τους στον 

οργανισµό, µπορεί να τις τροποποιήσει ή να τις εµπλουτίσει µε τη βοήθεια του 

λογισµικού. Επίσης θα πρέπει να προσέξει, ώστε οι µαθητές κατά την περιήγησή τους 

στην οθόνη να φτάσουν µέχρι το τελευταίο επίπεδο δραστηριοτήτων, όπως αυτές 

περιγράφονται παραπάνω.  

 

 

 

Μη ειδική άµυνα: φλεγµονή 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να περιγράψει τα στάδια της φλεγµονής και της 

φαγοκυττάρωσης µετά την είσοδο µικροβίων στον οργανισµό. 

Η οθόνη περιλαµβάνει µια κινούµενη αναπαράσταση που δείχνει πώς εξελίσσεται 

και πώς αντιµετωπίζεται µια φλεγµονή στο δέρµα. Για πρακτικούς λόγους (να µπορεί 

ο µαθητής να παρακολουθεί απερίσπαστος) οι πληροφορίες δίνονται ηχητικά. 

Υπάρχει η δυνατότητα επανάληψης της κίνησης.  

Ο διδάσκων αφού αφήσει τους µαθητές να επαναλάβουν την κίνηση αρκετές φορές 

και τη σχολιάσουν µέχρι να κατανοήσουν τη διαδικασία, µπορεί να τους προκαλέσει 

να δραµατοποιήσουν θεατρικά αυτό που είδαν (κάποια παιδιά θα κάνουν τα µικρόβια, 

κάποια άλλα θα κάνουν τα λευκά αιµοσφαίρια κλπ) αξιοποιώντας έτσι τη βιωµατική 

µάθηση. 



 

Μη ειδική άµυνα: πυρετός 

 

Αυτή η οθόνη είναι συνέχεια της προηγούµενης. Αν τα µικρόβια ξεπεράσουν την 

προηγούµενη άµυνα της φαγοκυττάρωσης και µπουν στην κυκλοφορία του αίµατος, ο 

οργανισµός αντιδρά προκαλώντας πυρετό. Στόχος της οθόνης είναι να δείξει γιατί 

δηµιουργείται και σε τι εξυπηρετεί ο πυρετός.  

Στην οθόνη υπάρχει ένα πλαίσιο κειµένου που εξηγεί τη διαδικασία, το γραφικό ενός 

ανθρώπου δίπλα σε ένα θερµόµετρο που δείχνει τη φυσιολογική θερµοκρασία του 

ανθρώπου και η κινούµενη γραφική αναπαράσταση της προηγούµενης οθόνης.  

Όταν ο µαθητής πατήσει το κουµπί «Υπεραύξηση µικροβίων», τα µικρόβια 

φαίνονται να πολλαπλασιάζονται και να µπαίνουν στην κυκλοφορία του αίµατος, ενώ 

το γραφικό του ανθρώπου κοκκινίζει και ο δείκτης του θερµοµέτρου ανεβαίνει. 

Ο διδάσκων πρέπει να αναµένει γνωστικές συγκρούσεις στη συνείδηση των 

µαθητών γιατί επικρατεί η αντίληψη ότι ο πυρετός είναι κάτι κακό που πρέπει να 

αντιµετωπιστεί µε φάρµακα ενώ, όπως προκύπτει από τη νέα γνώση, είναι 

µηχανισµός άµυνας, άρα λειτουργεί προς όφελος του οργανισµού. 

 

 

 

 

Ειδική άµυνα 

 

Τι γίνεται όµως, όταν η γενική άµυνα, όπως περιγράφηκε στις προηγούµενες οθόνες, 

δεν επαρκεί, για να αντιµετωπίσει τους εισβολείς; Στόχος αυτής της σύνθετης οθόνης 

είναι να παρουσιάσει τα βασικά είδη κυττάρων που συµµετέχουν στην ειδική άµυνα 

του οργανισµού και τον τρόπο δράσης τους σταδιακά.  

Η οθόνη περιλαµβάνει ένα εισαγωγικό πλαίσιο κειµένου, και τις γραφικές 

αναπαραστάσεις τριών ειδών λεµφοκυττάρων, του Β-λεµφοκυττάρου, του Τ-

κυτταροτοξικού και του Τ-βοηθητικού. Ο µαθητής πρέπει να πατήσει το κουµπί 

«Επόµενο», για να µεταφερθεί στην επόµενη οθόνη. Εκεί εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου που µιλάει για τα µακροφάγα και τα αντιγόνα και µια κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση η οποία δείχνει πώς λειτουργούν τα µακροφάγα στην πρώτη φάση της 

ειδικής άµυνας. Το κουµπί «Επόµενο» ενεργοποιεί την επόµενη οθόνη στην οποία 

µια κινούµενη γραφική αναπαράσταση (συνοδευόµενη από σχετικό πλαίσιο 

κειµένου) παρουσιάζει το ρόλο των Τ-λεµφοκυττάρων στη διαδικασία. Με το κουµπί 

«Επόµενο» εµφανίζεται µια άλλη γραφική αναπαράσταση που δείχνει τη συµµετοχή 

των Β-λεµφοκυττάρων και των Τ-κυτταροτοξικών λεµφοκυττάρων στη διαδικασία. Η 

ίδια γραφική αναπαράσταση γίνεται κινούµενη µε το κουµπί «Επόµενο» που 

περιέχεται σε αυτήν.  Αφού ο µαθητής δει πώς δρουν τα συγκεκριµένα κύτταρα 

έναντι των εισβολέων µπορεί να πατήσει το κουµπί «Επόµενο» και να δει το ρόλο 

των λεµφοκυττάρων µνήµης στο µηχανισµό της ανοσίας.  

Ο διδάσκων πρέπει να επιστήσει την προσοχή των µαθητών, ώστε να παρατηρούν 

ποια κύτταρα συµµετέχουν σε κάθε στάδιο και τι ακριβώς κάνει το κάθε κύτταρο. 

Επειδή µάλιστα είναι πολλά τα δεδοµένα που παρουσιάζονται σε αυτές τις οθόνες, 

προτείνεται η επανάληψη της διαδικασίας αρκετές φορές. 

  

 

 

 



ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

Το αβγό του κούκου 

 

Αυτό το παιχνίδι είναι µια άσκηση κριτικής σκέψης και εφαρµογής των γνώσεων 

της ενότητας. Από τις πέντε έννοιες που παρουσιάζονται κάθε φορά οι τέσσερις 

ταιριάζουν ανά δύο σχηµατίζοντας ζευγάρια. Η πέµπτη δεν ταιριάζει εννοιολογικά µε 

τις υπόλοιπες, όπως το αβγό του κούκου µέσα σε ξένη φωλιά. Αυτήν την πέµπτη, που 

αποτελεί το αβγό του κούκου, πρέπει να ανακαλύψει ο µαθητής και να το επιλέξει, 

για να συνεχίσει στην επόµενη πεντάδα εννοιών.  

Οι σωστές απαντήσεις µε τη σειρά που εµφανίζονται οι πεντάδες είναι: 

• Επικονίαση 

• Αντιβιοτικά 

• Αλλεργία 

Όταν το παιχνίδι ολοκληρωθεί µε επιτυχία, στην οθόνη εµφανίζεται το γραφικό ενός 

κούκου που λέει «Μπράβο! Βρήκες όλα τα αβγά µου.» Να σηµειωθεί ότι τα ζεύγη 

των εννοιών χρωµατίζονται µε το κοινό χρώµα µετά την αποκάλυψη της παρείσακτης 

έννοιας δίπλα στην οποία εµφανίζεται το γραφικό ενός αβγού. 

Ο διδάσκων, αφού βεβαιωθεί ότι οι µαθητές έχουν κατανοήσει τις οδηγίες, µπορεί να 

τους ζητήσει να αιτιολογούν τις επιλογές τους και να αναφέρουν τις εννοιολογικές 

σχέσεις που παρατηρούν.  

 

 

 

 

Εσύ είσαι το µικρόβιο 

 

Στόχος του παιχνιδιού είναι να επαναλάβει τις γνώσεις που αποκτήθηκαν στην 

ενότητα, να προσθέσει νέες γνώσεις σχετικά µε την άµυνα του οργανισµού και να 

διασκεδάσει το µαθητή. Έχει τη µορφή κλασικού επιτραπέζιου παιχνιδιού που 

παίζεται µε ζάρι και πιόνια, µόνο που ο παίκτης είναι ένας και οι κινήσεις γίνονται 

στην οθόνη του υπολογιστή.  

Στην πρώτη οθόνη του παιχνιδιού υπάρχουν οδηγίες για τους κανόνες του παιχνιδιού 

και το γραφικό ενός µικροβίου που πρέπει να πατηθεί από τον παίχτη, για να µπει 

στην κεντρική οθόνη του παιχνιδιού.  

Στην κεντρική οθόνη υπάρχει ένα πλαίσιο κάτω αριστερά, όπου εµφανίζεται το ζάρι 

µετά από κάθε πάτηµα και στο κέντρο υπάρχει η κύρια πίστα του παιχνιδιού που 

αποτελείται από 34 συνεχόµενες και χρωµατιστές θέσεις σε ελικοειδές σχήµα. Στην 

πρώτη θέση που είναι η αφετηρία βρίσκεται το πιόνι-µικρόβιο.  

Όταν ο µαθητής πατήσει το ζάρι, το παιχνίδι ξεκινάει και ανάλογα µε το αποτέλεσµα 

(από το 1 έως το 6) του ζαριού το πιόνι-µικρόβιο µετακινείται αντίστοιχες θέσεις µε 

κατεύθυνση προς τα εµπρός. Σε κάθε θέση που σταµατάει το πιόνι εµφανίζεται ένα 

µήνυµα στην οθόνη που πληροφορεί τον παίκτη για την τύχη της επόµενης κίνησης. 

Αυτή µπορεί να είναι µερικές θέσεις µπροστά ή µερικές θέσεις πίσω ή να παραµείνει 

στη θέση του και ο παίκτης να ξαναρίξει το ζάρι. Ο παίκτης κερδίζει, όταν καταφέρει 

να φτάσει µε το πιόνι του στην τελευταία θέση. Όταν συµβεί αυτό, στην οθόνη 

εµφανίζεται µε µεγάλα γράµµατα η λέξη «Μόλυνση». Όταν ο µαθητής περάσει την 

16
η
 θέση, στην οθόνη εµφανίζεται το µήνυµα «Συγχαρητήρια! Πέρασες την πρώτη 



γραµµή άµυνας!», γιατί τα µηνύµατα που εµφανίζονται µέχρι αυτή τη θέση αφορούν 

τη µη ειδική άµυνα.  

Τα µηνύµατα που εµφανίζονται σε κάθε θέση ξεκινώντας από τη δεύτερη (η πρώτη 

είναι η αφετηρία) είναι τα παρακάτω: 

 

• Ψάχνεις για είσοδο στο σώµα. Ξαναρίξε το ζάρι. 

• Το δέρµα είναι αδιαπέραστο για σένα. Γύρνα πίσω στην αρχή.  

• Ξαναρίξε το ζάρι. 

• Το άτοµο τρώει µε βρώµικα χέρια. Χα, χα! Πήγαινε 3 τετράγωνα 

µπροστά. 

• Κατάφερες να µπεις στη µύτη και προσπαθείς να φτάσεις στον 

πνεύµονα, αλλά ένα φτέρνισµα σε στέλνει πίσω στην αρχή. 

• Βρίσκεις ένα ανοιχτό τραύµα στο πόδι του. Συγχαρητήρια, πήγαινε 3 

τετράγωνα µπροστά. 

• Ξαναρίξε το ζάρι.  

• Βρίσκεις ένα ανοιχτό τραύµα, αλλά αυτό έχει ψεκαστεί µε 

αντισηπτικό, το οποίο σε σκοτώνει. Πήγαινε στην αρχή. 

• Ξαναρίξε το ζάρι. 

• Το θύµα εισπνέει µολυσµένα σταγονίδια. Πήγαινε 4 τετράγωνα 

µπροστά. 

• Παγιδεύτηκες στη βλέννα της µύτης.  Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• Πήγαινε 3 τετράγωνα πίσω. 

• Η λυσοζύµη, ουσία που υπάρχει στο σάλιο, κατάφερε να σε 

καταστρέψει. Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• Πήγαινε 3 τετράγωνα µπροστά. 

• Καταφέρνεις να φτάσεις στο στοµάχι, αλλά εκεί υδροχλωρικό οξύ σε 

καταστρέφει. Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• Ξαναρίξε το ζάρι. 

• Ξαναρίξε το ζάρι. 

• Έχεις διαπεράσει το δέρµα, αλλά σου επιτίθενται φαγοκύτταρα και σε 

τρώνε ζωντανό.  Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• Πολλαπλασιάζεσαι µέσα στο σώµα. Πήγαινε 3 τετράγωνα µπροστά. 

• Είσαι άτυχος! Το άτοµο έχει εµβολιαστεί εναντίον σου. ∆εν έχεις 

µέλλον. Γύρνα στην αρχή. 

• Πήγαινε 4 τετράγωνα πίσω 

• Αντιµετωπίζεις την ειδική άµυνα του οργανισµού. Ξαναρίξε το ζάρι. 

• Αντισώµατα σε εντοπίζουν και σε εξοντώνουν. Πήγαινε πίσω στην 

αρχή. 

• Ξαναρίξε το ζάρι. 

• ∆υστυχώς το άτοµο έχει ξαναπροσβληθεί από σένα και έχει 

αποκτήσει ανοσία. Τα αντισώµατά του σε θυµούνται και θα σε 

εξοντώσουν. Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• Μπαίνεις στην κυκλοφορία του αίµατος και µεταφέρεσαι και σε άλλα 

σηµεία του σώµατος. Πήγαινε 4 τετράγωνα µπροστά.  

• Το θύµα έχει υψηλό πυρετό. Σε τέτοια θερµοκρασία δεν µπορείς να 

πολλαπλασιαστείς εύκολα. Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• Πήγαινε 2 τετράγωνα µπροστά. 

• Η άµυνα του οργανισµού είναι σε πολύ καλή κατάσταση. Τα 



µακροφάγα σε καταβροχθίζουν, πριν προλάβεις να 

πολλαπλασιαστείς. Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• ∆ίνεις µεγάλη µάχη µε την ειδική άµυνα του οργανισµού. Ξαναρίξε 

το ζάρι. 

• Είσαι άτυχος! Το άτοµο έχει εµβολιαστεί εναντίον σου. ∆εν έχεις 

µέλλον. Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• Το άτοµο παίρνει ορό µε έτοιµα αντισώµατα εναντίον σου που σε 

συλλαµβάνουν και σε εξουδετερώνουν. Πήγαινε πίσω στην αρχή. 

• Πήγαινε 3 τετράγωνα πίσω. 

 

Ο διδάσκων πρέπει να µελετήσει τα παραπάνω µηνύµατα, για να ξέρει τι να 

περιµένει σε κάθε θέση και µπορεί να το σχολιάσει ή να απαντήσει σε τυχόν 

ερωτήσεις των µαθητών. Επίσης πρέπει να λάβει υπόψη  του ότι απαιτείται αρκετός 

χρόνος για την ολοκλήρωση του παιχνιδιού και για αυτό το λόγο προτείνεται να 

παιχτεί οµαδικά τουλάχιστον µια φορά.  

Η παιδαγωγική αξία του παιχνιδιού έγκειται στο γεγονός ότι προσοµοιάζει τη 

διαδικασία εισβολής µικροβίων στον οργανισµό και τις αµυντικές αντιδράσεις αυτού 

µε ένα κλασικό και ελκυστικό παιδικό παιχνίδι µε κανόνες και ζάρι. Ακόµη και αυτό 

το ζάρι διαιρείται, όπως τα βακτήρια, ενώ η ένταξη νέων γνώσεων γίνεται µε 

διασκεδαστικό τρόπο χωρίς ο µαθητής να αντιλαµβάνεται ότι µαθαίνει ή ότι 

ελέγχεται.  

 



 

ΕΞΕΛΙΞΗ 

 

 

 

Εξέλιξη 

 

Εδώ έχουµε µια σύνθετη οθόνη, που έχει ως στόχο να περιγράψει την εξέλιξη της 

ζωής σε σχέση µε την εξέλιξη της Γης, να περιγράψει τα µέσα που χρησιµοποιεί η 

επιστήµη για να µελετήσει την ιστορία της ζωής, να ορίσει τη φυσική επιλογή και 

περιγράψει το µηχανισµό µε τον οποίο οι οργανισµοί εξελίσσονται.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει την «Ιστορία της ζωής», στην οθόνη εµφανίζεται µια 

κινούµενη γραφική αναπαράσταση µε µια χρονολογική γραµµή κάτω από αυτήν και 

ένα πλαίσιο κειµένου δίπλα της. Ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να επιλέξει το 

χρονικό διάστηµα που τον ενδιαφέρει µετακινώντας µε το ποντίκι του το δείκτη στη 

χρονολογική γραµµή. Σε κάθε στάδιο εµφανίζονται οι οργανισµοί στην οθόνη, ενώ 

από τα ηχεία του υπολογιστή ακούγεται κείµενο που περιγράφει τη διαδικασία. Το 

ίδιο κείµενο υπάρχει και στο πλαίσιο κειµένου δίπλα στην κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση, ώστε ο µαθητής µετά την πρώτη ξενάγηση να µπορεί να επανέρθει 

και να µελετήσει προσεκτικά τα δεδοµένα.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τα «Απολιθώµατα», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου που εξηγεί το ρόλο των απολιθωµάτων και των αποτυπωµάτων στην 

καταγραφή της εξελικτικής ιστορίας των οργανισµών, ενώ οι δύο φωτογραφίες που 

εµφανίζονται δείχνουν αποτυπώµατα οργανισµών από τον ελλαδικό χώρο. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Μηχανισµοί εξέλιξης των ειδών», στην οθόνη 

εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που ορίζει τη φυσική επιλογή και τρία κουµπιά που 

αντιστοιχούν σε τρία παραδείγµατα φυσικής επιλογής.  

Το πρώτο παράδειγµα παρουσιάζει τις συνέπειες µιας δυσµενούς µετάλλαξης που 

εµφανίζεται ξαφνικά σε ένα πληθυσµό. Με το πάτηµα του κουµπιού που αντιστοιχεί 

στο πρώτο παράδειγµα ενεργοποιείται µια γραφική αναπαράσταση που δείχνει ένα 

πράσινο φύλλο µε έναν πληθυσµό σκουρόχρωµων εντόµων. Στην οθόνη 

εµφανίζονται και άλλα τρία κουµπιά που αντιστοιχούν σε τρεις επόµενες γενιές του 

συγκεκριµένου πληθυσµού.  Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «1
η
 γενιά», στον 

πληθυσµό εµφανίζονται (έπειτα από τυχαία µετάλλαξη) λίγα άτοµα λευκού 

χρώµατος, που δηµιουργούν έντονη χρωµατική αντίθεση, πάνω στο πράσινο φύλλο. 

Έτσι, ο θηρευτής (πουλί) που εµφανίζεται όταν επιλεγεί η «2
η
 γενιά», εντοπίζει πιο 

εύκολα τα λευκά άτοµα µε συνέπεια ο πληθυσµός τους να µειώνεται. Όταν επιλεγεί η 

«3
η
 γενιά», τα λευκά άτοµα (και µαζί τους και το µεταλλαγµένο γονίδιο) έχουν πλέον 

εξαφανιστεί. Όλα τα παραπάνω στάδια συνοδεύονται από πλαίσια κειµένου που 

εξηγούν τη διαδικασία της φυσικής επιλογής. 

Το δεύτερο παράδειγµα παρουσιάζει τις συνέπειες µιας ευνοϊκής µετάλλαξης που 

εµφανίζεται ξαφνικά σε ένα πληθυσµό. Με το πάτηµα του κουµπιού που αντιστοιχεί 

στο δεύτερο παράδειγµα ενεργοποιείται µια γραφική αναπαράσταση που δείχνει ένα 

πράσινο φύλλο µε έναν πληθυσµό σκουρόχρωµων εντόµων, όπως και στο πρώτο 

παράδειγµα. Στην οθόνη εµφανίζονται και άλλα τρία κουµπιά που αντιστοιχούν σε 

επόµενες γενιές του συγκεκριµένου πληθυσµού (1
η
, 2

η
, 3

η
 και 10

η
).  Όταν ο µαθητής 

επιλέξει το κουµπί «1
η
 γενιά», στον πληθυσµό εµφανίζονται (έπειτα από τυχαία 

µετάλλαξη) λίγα άτοµα πράσινου χρώµατος που ταιριάζουν χρωµατικά περισσότερο 

µε το πράσινο φύλλο. Έτσι το πουλί-θηρευτής που εµφανίζεται, διακρίνει 

δυσκολότερα τα άτοµα αυτά, µε αποτέλεσµα, όταν ο µαθητής επιλέξει τη «2
η
 γενιά» 



να βλέπει ότι τα πράσινα άτοµα έχουν αυξηθεί, ενώ τα σκουρόχρωµα έχουν µειωθεί.  

Ο θηρευτής συνεχίζει να τρώει περισσότερα σκουρόχρωµα άτοµα, αφού αυτά 

διακρίνει ευκολότερα, µε αποτέλεσµα, στην «3
η
 γενιά» τα πράσινα άτοµα αρχίζουν 

να είναι περισσότερα από τα σκουρόχρωµα και στην «10
η
 γενιά» κυριαρχούν πλέον 

στον πληθυσµό. Όλα τα παραπάνω στάδια συνοδεύονται από πλαίσια κειµένου που 

εξηγούν τη διαδικασία της φυσικής επιλογής. 

Και το τρίτο παράδειγµα παρουσιάζει τις συνέπειες µιας ευνοϊκής µετάλλαξης. Με 

το πάτηµα του κουµπιού που αντιστοιχεί στο τρίτο παράδειγµα ενεργοποιείται η ίδια 

γραφική αναπαράσταση ενός πληθυσµού εντόµων πάνω σε ένα πράσινο φύλλο. Στην 

οθόνη εµφανίζονται και άλλα τρία κουµπιά που αντιστοιχούν σε επόµενες γενιές του 

συγκεκριµένου πληθυσµού (1
η
, 2

η
, 3

η
 και 10

η
).  Όταν ο µαθητής επιλέξει την «1

η
 

γενιά», στον πληθυσµό εµφανίζονται λίγα άτοµα µεγαλύτερου µεγέθους από τα 

υπόλοιπα άτοµα (ως αποτέλεσµα τυχαίας µετάλλαξης), ενώ συγχρόνως στην περιοχή 

εµφανίζεται ένας νέος θηρευτής (πασχαλίτσα) που δεν µπορεί να επιτεθεί στα νέα 

µεγαλόσωµα άτοµα του πληθυσµού. Στην «2
η
 γενιά», ο µαθητής βλέπει τα 

µεγαλόσωµα άτοµα να επιβιώνουν και να αυξάνουν τον πληθυσµό τους, ενώ τα 

υπόλοιπα άτοµα να µειώνονται, καθώς συνεχίζουν να γίνονται τροφή του θηρευτή. 

Στην «3
η
 γενιά» µεγαλόσωµα άτοµα αρχίζουν να είναι περισσότερα από τα υπόλοιπα 

και στην «10
η
 γενιά» κυριαρχούν πλέον στον πληθυσµό. Όλα τα παραπάνω στάδια 

συνοδεύονται από πλαίσια κειµένου που εξηγούν τη διαδικασία της φυσικής 

επιλογής. 

 

Ο διδάσκων θα πρέπει να είναι ιδιαίτερα προσεκτικός µε την οθόνη της φυσικής 

επιλογής και να διευκρινίσει στους µαθητές ότι τόσο το είδος όσο και αριθµός των 

εντόµων και των θηρευτών τους είναι τυχαίος και µόνο ενδεικτικά φανερώνει την 

δυναµική µε την οποία προχωρά η διαδικασία της φυσικής επιλογής. Μπορεί µάλιστα 

να ζητήσει από τους µαθητές να προβλέψουν πώς θα έχει µεταβληθεί ο πληθυσµός 

των εντόµων σε κάθε µια από τις επόµενες γενιές. Είναι απαραίτητο να σχολιάσει τις 

µεταλλάξεις ως εργαλείο για την εξέλιξη, καθώς και την τύχη που είχαν οι 

οργανισµοί-φορείς της δυσµενούς µετάλλαξης στο πρώτο παράδειγµα, σε σχέση µε 

τους οργανισµούς-φορείς των ευνοϊκών µεταλλάξεων στα δύο επόµενα 

παραδείγµατα. Επίσης µπορεί να επεκταθεί και να χρησιµοποιήσει και άλλα 

παραδείγµατα φυσικής επιλογής, ανάλογα µε τις εµπειρίες των µαθητών και το 

φυσικό περιβάλλον του τόπου όπου βρίσκεται το σχολείο. Η ενότητα προσφέρεται 

για διαθεµατική σύνδεση µε το µάθηµα των θρησκευτικών και τη θεωρία της 

δηµιουργίας, καθώς και µε τη γεωλογία (συζήτηση για την ιστορία της γης και τα 

απολιθώµατα). Χρήσιµο θα ήταν να ακολουθήσει επίσκεψη των µαθητών σε µουσείο 

φυσικής ιστορίας ώστε να αποκτήσουν παραστάσεις από απολιθώµατα.    

Επίσης, στα πλαίσια της συζήτησης για τη φυσική επιλογή, η ιδέα της επιβίωσης του 

καλύτερα προσαρµοσµένου οργανισµού µπορεί να παρεξηγηθεί από τους µαθητές, ως 

µια δικαίωση των διάφορων κυνικών αντιλήψεων («το µεγάλο ψάρι τρώει το µικρό», 

το δίκαιο είναι του ισχυρότερου» κ.α.). Ο διδάσκων, θα πρέπει να διευκρινίσει στους 

µαθητές ότι τα «καταλληλότερα» άτοµα δεν είναι απαραίτητα τα ισχυρότερα. Μπορεί 

να είναι τα πιο ευκίνητα ή αυτά που µπορούν να κρυφτούν καλύτερα, π.χ. σε µια 

επίθεση ανταγωνιστικού είδους. Επίσης, είναι σηµαντικό οι µαθητές να κατανοήσουν 

ότι δε µπορούµε να προβλέψουµε αν ένα στοιχείο θα συνεχίσει να είναι ευνοϊκό στο 

µέλλον. Η ικανότητα στο κυνήγι π.χ. σήµερα δεν θεωρείται χάρισµα, ενώ πριν 10000 

χρόνια ήταν καθοριστικής σηµασίας γνώρισµα. 

 

 



 

Εξέλιξη του ανθρώπου 

 

Άλλη µια σύνθετη οθόνη που στόχο έχει να αναφέρει και να περιγράψει τα στάδια 

εξέλιξης του ανθρώπινου είδους και τους κυριότερους προγόνους του ανθρώπου. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Σταθµοί στην εξέλιξη του ανθρώπου», στην οθόνη 

εµφανίζεται µια τεθλασµένη γραµµή µε οκτώ κύκλους-σταθµούς στην εξέλιξη του 

ανθρώπου. Οι κύκλοι-σταθµοί είναι τοποθετηµένοι µε χρονολογική σειρά. Ο κάθε 

κύκλος µπορεί να πατηθεί µε το ποντίκι του χρήστη και τότε στην οθόνη εµφανίζεται 

ένα πλαίσιο κειµένου και µια σχετική γραφική αναπαράσταση.  

Ο πρώτος κύκλος-σταθµός στην εξελικτική πορεία του ανθρώπου είναι η όρθια 

στάση που υιοθέτησε πριν περίπου 4,5 δισεκατοµµύρια χρόνια και έτσι ελευθέρωσε 

τα χέρια του για να φτιάξει εργαλεία και να κουβαλήσει την τροφή του. Ο δεύτερος 

κύκλος-σταθµός είναι η διατροφή του που για πρώτη φορά εµπλουτίστηκε µε κρέας 

πριν από 2 εκατοµµύρια χρόνια. Ο τρίτος κύκλος-σταθµός είναι το κυνήγι που 

ανάγκασε τον πρωτόγονο άνθρωπο να ασκήσει το νου του και να επινοήσει νέους 

τρόπους και µεθόδους κυνηγιού. Ο τέταρτος κύκλος-σταθµός είναι τα εργαλεία που 

άρχισε να κατασκευάζει ο πρωτόγονος άνθρωπος πριν 2 εκατοµµύρια χρόνια µε απλά 

υλικά (πέτρα, ξύλο) και τελειοποιήθηκαν πολύ αργότερα. Ο πέµπτος κύκλος-σταθµός 

είναι η ανακάλυψη της φωτιάς που έγινε 500.000 χρόνια πριν και πρόσφερε στον 

άνθρωπο προστασία από τα άγρια ζώα, φως τη νύχτα, ζέστη το χειµώνα και ένα νέο 

τρόπο µαγειρέµατος της τροφής.  Ο έκτος κύκλος-σταθµός είναι η επικοινωνία και η 

συγκεκριµένα η ανάπτυξη της γλώσσας που εδώ και 150.000 χρόνια βοηθάει στην 

µετάδοση της γνώσης από γενιά σε γενιά. Ο έβδοµος κύκλος-σταθµός είναι η ταφή 

των νεκρών, συνήθεια που αποκτήθηκε τα τελευταία 100.000 χρόνια και σηµατοδοτεί 

την αρχή των πνευµατικών αναζητήσεων του ανθρώπου. Ο τελευταίος κύκλος-

σταθµός αντιστοιχεί στην καλλιτεχνική δηµιουργία όπως αυτή εκφράστηκε µε τη 

διακόσµηση των εργαλείων και τις ζωγραφιές στους τοίχους των σπηλαίων τα 

τελευταία 30.000 χρόνια.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το «Οι κυριότερες µορφές στην εξέλιξη του ανθρώπου»,  

στην οθόνη εµφανίζεται ένα χρονολογικό διάγραµµα µε τους πέντε σηµαντικότερους 

προγόνους του ανθρώπινου είδους, τον Αυστραλοπίθηκο, τον άνθρωπο τον επιτήδειο, 

τον άνθρωπο τον ορθό, τον άνθρωπο του Νεάντερνταλ και τον άνθρωπο τον σοφό. 

Προσοχή, το διάγραµµα δίνει στο χρήστη δυο λειτουργικές δυνατότητες εκτός από 

την παρατήρηση του χρονικού διαστήµατος που επικράτησε το κάθε είδος. Η πρώτη 

δυνατότητα είναι η εξής: Όταν ο µαθητής περάσει µε το ποντίκι του πάνω από τη 

ράβδο που αντιστοιχεί σε κάθε µορφή, τότε στο αριστερό µέρος του διαγράµµατος 

εµφανίζεται µια γραφική αναπαράσταση της µορφής που εκτιµάται ότι είχε κάθε 

πρόγονος του ανθρώπου. Μάλιστα, όλες οι γραφικές αναπαραστάσεις εµφανίζονται 

στην ίδια ακριβώς θέση έτσι ώστε αν κάποιος µετακινεί το ποντίκι του από τη µια 

ράβδο στην άλλη οι µορφές να εµφανίζονται διαδοχικά και να µπορεί αυτός να 

παρατηρήσει τις διαφορές µεταξύ αυτών. Η δεύτερη δυνατότητα είναι όχι απλά να 

περάσει το ποντίκι του πάνω από τη ράβδο αλλά να πατήσει µε το ποντίκι του τη 

ράβδο και τότε εµφανίζεται στην οθόνη ένα πλαίσιο κειµένου µε πληροφορίες για 

κάθε µορφή και µια γραφική αναπαράστασή της. Ο µαθητής µπορεί να επιστρέψει 

στο διάγραµµα πατώντας το κουµπί «Επιστροφή».    

Σε αυτή την οθόνη ο διδάσκων οφείλει να επισηµάνει στους µαθητές του ότι όλα τα 

στοιχεία που παρουσιάστηκαν στην οθόνη και γενικά όλες οι θεωρίες για την εξέλιξη 

του ανθρώπινου είδους στηρίζονται σε παλαιοντολογικά και αρχαιολογικά ευρήµατα 

που βρίσκονται κατά καιρούς σε ανασκαφές που γίνονται σε όλον τον κόσµο. Αξίζει 



να σηµειωθεί ότι για την ταυτοποίηση κάθε απολιθώµατος, συνήθως από λίγα µόνο  

τµήµατα οστών, συνεργάζονται πολλές και διαφορετικές επιστήµες όπως αυτή της 

φυσικής, της χηµείας, της ιατρικής, της ιστορίας και της ανθρωπολογίας. Έτσι το 

θέµα προσφέρεται και για διαθεµατική σύνδεση αν ο διδάσκων προτρέψει τους 

µαθητές να σχολιάσουν τα στοιχεία που παρουσιάζονται στην οθόνη και να 

προσπαθήσουν να τα συσχετίσουν µε άλλες επιστήµες (π.χ. οι τοιχογραφίες των 

σπηλαίων µε την ιστορία της τέχνης, η φωτιά µε τη χηµεία κλπ). 

 

 

 

 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

 

Η ιστορία της ζωής 

 

Το παιχνίδι αυτό είναι µια άσκηση εφαρµογής των γνώσεων που αποκτήθηκαν στην 

οθόνη «Ιστορία της ζωής».  

Η οθόνη χωρίζεται σε δυο περιοχές. Στην πάνω περιοχή βρίσκονται σε τυχαία σειρά 

επτά εικονίδια που αντιστοιχούν στα κυριότερα στάδια της εξέλιξης της ζωής στον 

πλανήτη µας. Αν ο µαθητής περάσει το ποντίκι του από πάνω τους εµφανίζεται και το 

όνοµα του κάθε σταδίου. Στην κάτω περιοχή υπάρχει ένα εικονίδιο που 

αντιπροσωπεύει τη δηµιουργία της Γης και δίπλα του επτά άδεια πλαίσια στη σειρά. 

Ο µαθητής πρέπει να σύρει µε το ποντίκι του και να τοποθετήσει τα εικονίδια της 

πάνω περιοχής µέσα στα πλαίσια της κάτω περιοχής έτσι ώστε αυτά να είναι σε 

χρονολογική σειρά. Η σωστή σειρά είναι η παρακάτω (από αριστερά προς τα δεξιά): 

• ∆ηµιουργία προκαρυωτικών κυττάρων 

• Σχηµατισµός οξυγόνου 

• ∆ηµιουργία ευκαρυωτικών κυττάρων 

• ∆ηµιουργία πολυκύτταρων οργανισµών 

• Εποίκηση της ξηράς µε φυτά και µύκητες 

• Εξέλιξη των χερσαίων ζώων 

• Πρώτοι άνθρωποι 

Μετά την ολοκλήρωση της διαδικασίας ο µαθητής πρέπει να πατήσει το κουµπί 

«έλεγχος». Αν έχει κάνει κάποιο λάθος, όλα τα εικονίδια γυρίζουν στην αρχική τους 

θέση και ο µαθητής πρέπει να ξαναπροσπαθήσει. Αν είναι επιτυχηµένη η προσπάθεια 

εµφανίζεται στην οθόνη η επιβράβευση «Μπράβο! Βρήκες τη σωστή σειρά.» ενώ 

συγχρόνως εµφανίζεται και η χρονολογική κλίµακα των σταδίων. 

Ο διδάσκων µπορεί να ελέγξει το βαθµό κατανόησης των γνώσεων της ενότητας, να 

σχολιάσει µε τους µαθητές τα στάδια και να απαντήσει σε ερωτήσεις. 

 

 

 

  

Κατεβαίνοντας από τα δέντρα 

 

Εδώ έχουµε ένα παιχνίδι ερωτήσεων σωστού – λάθους που χρησιµοποιεί τις γνώσεις 

της ενότητας αλλά προσφέρει και νέες ενώ συγχρόνως καλλιεργεί την κριτική 



σκέψη γιατί η κάθε απάντηση αιτιολογείται µε επιχειρήµατα που έχουν επιστηµονικό 

υπόβαθρο.  

Στην οθόνη του παιχνιδιού υπάρχει πάντα µια γραφική αναπαράσταση, σχετική µε 

την ερώτηση, ένα πλαίσιο µε τη διατύπωση της ερώτησης και δυο κόκκινα κουµπιά 

που αντιστοιχούν στις επιλογές «Σωστό» και «Λάθος». Όταν ο µαθητής επιλέξει ένα 

από τα δυο σαν απάντηση, τότε κάτω από αυτά εµφανίζεται η λέξη «Ναι» αν η 

επιλογή ήταν ορθή και η λέξη «Όχι» αν η επιλογή ήταν λανθασµένη. Συγχρόνως 

εµφανίζεται και ένα πλαίσιο κειµένου που αιτιολογεί την απάντηση. Για να 

προχωρήσει στην επόµενη ερώτηση ο µαθητής πρέπει να πατήσει µε το ποντίκι του 

τη λέξη «Επόµενη».  

Οι ορθές επιλογές, µε τη σειρά που εµφανίζονται οι ερωτήσεις, είναι οι παρακάτω: 

• Σωστό 

• Λάθος 

• Σωστό 

• Σωστό 

• Λάθος 

• Λάθος 

• Σωστό 

• Λάθος 

Ο διδάσκων πρέπει να προτρέψει τους µαθητές να µελετήσουν την ερώτηση να 

εξετάσουν τα δεδοµένα που έχουν και αφού σκεφτούν αρκετά πριν απαντήσουν να 

δικαιολογήσουν την επιλογή τους. Αµέσως µετά να ελέγξουν την απάντηση τους και 

να σχολιάσουν την αιτιολογία της όπως αυτή δίνεται στην κάθε οθόνη. ∆εν πρέπει ο 

διδάσκων να έχει µεγάλες απαιτήσεις από τους µαθητές του γιατί υπάρχει µεγάλος 

όγκος νέων πληροφοριών στις απαντήσεις, άλλωστε το βασικό είναι να αναπτύξουν 

την κριτική τους σκέψη και να ασκηθούν στην αιτιολόγηση των επιλογών τους.  



 

ΑΠΕΚΚΡΙΣΗ 

 

 

 

Ουροποιητικό σύστηµα ανθρώπου 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να περιγράψει σε αδρές γραµµές τα όργανα του 

ουροποιητικού συστήµατος του ανθρώπου και να δείξει το ρόλο του καθενός από 

αυτά στη διαδικασία αποβολής άχρηστων ουσιών από τον οργανισµό.  

Στο αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχει ένα πλαίσιο κειµένου που εξηγεί 

περιληπτικά τη διαδικασία αποβολής άχρηστων ουσιών από τον οργανισµό. Στο 

δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει η δυνατότητα να δει ο µαθητής µια κινούµενη 

γραφική αναπαράσταση, για το ουροποιητικό σύστηµα, όταν πατήσει µε το 

ποντίκι του το σύµβολο της εκκίνησης. Το γραφικό ξεκινάει δείχνοντας τη θέση 

του ουροποιητικού συστήµατος στο σώµα. Στη συνέχεια εστιάζει στο 

ουροποιητικό σύστηµα και στα όργανα από τα οποία αυτό αποτελείται. 

Ακολουθεί εστίαση και µεγέθυνση του ενός νεφρού και της σύνδεσης του µε την 

κυκλοφορία του αίµατος. Μετά από αυτό γίνεται µια τοµή στο νεφρό και το 

κινούµενο γραφικό µεταφέρει το µαθητή µέσα στο νεφρό και του δείχνει το 

φιλτράρισµα του αίµατος και την αποβολή των άχρηστων ουσιών. Να σηµειωθεί 

ότι σε όλη την πορεία που περιγράφτηκε παραπάνω τα όργανα ονοµάζονται µε 

µικρά πλαίσια κειµένου, ενώ φαίνεται διαρκώς η κυκλοφορία του αίµατος και 

κάποιες κουκίδες µέσα σε αυτό που συµβολίζουν τις ουσίες που πρέπει να 

φιλτραριστούν. Κατά τη διάρκεια όλης της διαδικασίας ο µαθητής έχει τη 

δυνατότητα να σταµατήσει και να ξεκινήσει  ή να επαναλάβει την κίνηση, µε τα 

κουµπιά χειρισµού που εµφανίζονται κάτω από την γραφική αναπαράσταση,  

ώστε να µπορεί να µελετήσει προσεκτικότερα τα δεδοµένα που εµφανίζονται 

στην οθόνη.  

Ο διδάσκων οφείλει να επισηµάνει τη στενή σχέση του ουροποιητικού µε το 

κυκλοφορικό σύστηµα και να αναδείξει τον σπουδαίο ρόλο που παίζει το 

ουροποιητικό σύστηµα στην οµαλή λειτουργία του οργανισµού. 

 



 

ΓΕΝΕΤΙΚΗ 

 

 

 

Ο ρόλος των πρωτεϊνών 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να αναδείξει τις πρωτεΐνες ως το είδος των 

µακροµορίων που άµεσα ή έµµεσα είναι υπεύθυνο για την εκδήλωση των 

χαρακτηριστικών (δοµικών και λειτουργικών) των οργανισµών. 

Η οθόνη περιέχει ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρει το ρόλο των πρωτεϊνών 

στον οργανισµό και µια γραφική αναπαράσταση ενός µωρού. Αν ο µαθητής 

ακολουθήσει την προτροπή της οθόνης και περάσει το ποντίκι του πάνω από το 

παιδί του γραφικού, σε ορισµένα σηµεία του σώµατος του θα δει να εµφανίζονται 

πλαίσια κειµένου µε το όνοµα της πρωτεΐνης που βρίσκεται στη συγκεκριµένη 

περιοχή. Οι πρωτεΐνες που ενδεικτικά παρουσιάζονται είναι η κερατίνη στις 

τρίχες των µαλλιών, οι ορµόνες στο θυρεοειδή, η ακτίνη και µυοσίνη στους µύες 

και τα ένζυµα στο στοµάχι.  

Ο διδάσκων οφείλει να επισηµάνει στους µαθητές ότι οι πρωτεΐνες που 

παρουσιάζονται είναι αντιπροσωπευτικές και ότι σε όλο το σώµα υπάρχουν 

περισσότερες από 30.000 διαφορετικές πρωτεΐνες που αποτελούν δοµικά 

συστατικά του οργανισµού (π.χ. κερατίνη στις τρίχες, κολλαγόνο στα οστά) ή 

συµβάλλουν σε διάφορες λειτουργίες (π.χ. η αιµοσφαιρίνη στη µεταφορά 

οξυγόνου, τα αντισώµατα στην άµυνα). Προκειµένου να αποφευχθεί οποιαδήποτε 

παρανόηση, είναι σκόπιµο να διευκρινιστεί στους µαθητές ότι οι πρωτεΐνες 

υπάρχουν όχι µόνο στους ανθρώπους, αλλά σε όλους ανεξαιρέτως τους 

οργανισµούς, από τον πιο απλό ως τον πιο πολύπλοκο. Το γραφικό του παιδιού 

επιλέχθηκε µόνο για λόγους αισθητικής και οικειότητας των παραστάσεων.  

 

 

 

∆οµή πρωτεϊνών 

 

Μετά το ρόλο των πρωτεϊνών που εξετάστηκε στην προηγούµενη οθόνη, αυτή η 

οθόνη θέτει ως στόχο να περιγράψει τη δοµή των πρωτεϊνών και να αναγνωρίσει 

τη σηµασία της αλληλουχίας των αµινοξέων στην τελική διαµόρφωση των 

πρωτεϊνών.  

Η οθόνη έχει αριστερά ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στα αµινοξέα, στο 

κέντρο ένα γραφικό που απεικονίζει ένα τσουβάλι που περιέχει «20 διαφορετικά 

είδη αµινοξέων» και δίπλα του ένα κουµπί που γράφει «Σχηµατισµός 

πρωτεϊνών». Όταν ο µαθητής πατήσει µε το ποντίκι του το παραπάνω κουµπί, 

στην οθόνη εµφανίζονται να βγαίνουν από το τσουβάλι αµινοξέα, που 

συµβολίζονται µε διαφορετικά σχήµατα και χρώµατα, τα οποία σχηµατίζουν τρεις 

σειρές διαφορετικού µήκους που αντιστοιχούν σε τρεις διαφορετικές πρωτεΐνες. 

Μόλις ολοκληρωθεί αυτός ο εικονικός σχηµατισµός των πρωτεϊνών εµφανίζεται 

στο δεξί µέρος της οθόνης ένα κουµπί που λέει «Ποιος καθορίζει αυτή τη σειρά;» 

εννοώντας τη σειρά των αµινοξέων στις πρωτεΐνες. Το πάτηµα αυτό του κουµπιού 

µεταφέρει το µαθητή στην επόµενη οθόνη.  

Ο διδάσκων χρειάζεται να επιστήσει την προσοχή των µαθητών στο γεγονός ότι 

όλες οι πρωτεΐνες στη φύση οικοδοµούνται από τα, ίδια πάντα, είκοσι 



διαφορετικά αµινοξέα, και ότι από τα είκοσι αυτά αµινοξέα, συνδεόµενα µε 

διαφορετική σειρά δίνουν µια τεράστια ποικιλία πρωτεϊνών. Για να ισχυροποιήσει 

την παραπάνω γνώση, ο διδάσκων µπορεί να προτρέψει τους µαθητές να 

σκεφτούν, πόσες χιλιάδες διαφορετικές λέξεις προκύπτουν, όταν τα 24 γράµµατα 

του αλφάβητού µας τοποθετηθούν σε διαφορετικούς συνδυασµούς. 

 

 

 

 

∆οµή πρωτεϊνών (δεύτερη οθόνη) 

 

 

Στόχος αυτής της δεύτερης οθόνης για τη δοµή των πρωτεϊνών είναι να αναδείξει 

το ρόλο του DNA ως το µόριο που καθορίζει τον αριθµό και την αλληλουχία των 

αµινοξέων κάθε πρωτεΐνης και να τονίσει ότι αυτό αποτελείται από λειτουργικές 

µονάδες, τα γονίδια. 

Στην οθόνη υπάρχει ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στο ρόλο του 

γενετικού υλικού στο σχηµατισµό των πρωτεϊνών και ένα γραφικό που 

παριστάνει µια ξεδιπλωµένη έλικα DNA χωρισµένη σε τρία τµήµατα που 

αντιστοιχούν σε τρία διαφορετικά γονίδια. ∆ίπλα σε κάθε τµήµα-γονίδιο υπάρχει 

κουµπί-βέλος που γράφει «∆ες ποια πρωτεΐνη ελέγχεται από αυτό το γονίδιο». 

Όταν ο µαθητής πατήσει τα τρία κουµπιά εµφανίζονται οι απεικονίσεις των 

τριών πρωτεϊνών της προηγούµενης οθόνης.  

Ο διδάσκων  µπορεί να εκµεταλλευτεί την ευκαιρία της πρώτης αυτής αναφοράς 

στο DNA για να κάνει µια εισαγωγή στο ρόλο του στον έλεγχο όλων των 

λειτουργιών και των κληρονοµικών γνωρισµάτων των οργανισµών, δεδοµένου ότι 

το γενετικό υλικό είναι το θέµα που θα απασχολήσει τους µαθητές σε όλη την 

ενότητα. Στους µαθητές πρέπει να τονιστεί ότι το γονίδιο αποτελεί µια 

λειτουργική µονάδα του µορίου του DNA και ότι σε ένα µόριο DNA µπορεί να 

υπάρχουν χιλιάδες γονίδια.  

 

 

 

Χρωµόσωµα 

 

Στόχος αυτής της σύνθετης οθόνης είναι να περιγράψει διεξοδικά τα 

χρωµοσώµατα (σχηµατισµός, θέση, αριθµός, είδη, ταξινόµηση) και να καταδείξει 

το ρόλο τους στον καθορισµό του φύλου κάθε ατόµου. 

Στο αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχει µια στήλη µε έξι επιλογές. Όταν ο 

µαθητής επιλέξει το «Σχηµατισµός χρωµοσωµάτων», στην οθόνη εµφανίζεται 

ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στη θέση του γενετικού υλικού και ένα 

κουµπί που ενεργοποιεί, σε νέο παράθυρο, µια κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση. Η αναπαράσταση αυτή δείχνει πώς το DNA αναδιπλώνεται στο 

χώρο µε τη βοήθεια πρωτεϊνών, µέχρι να αποκτήσει τη χαρακτηριστική µορφή 

του χρωµοσώµατος. Η γραφική αναπαράσταση συνοδεύεται από ηχητικό κείµενο 

που περιγράφει τη διαδικασία ενώ διαθέτει και κουµπιά χειρισµού ώστε να είναι η 

δυνατή η παύση και η επανάληψη της κίνησης. 

Όταν επιλεγεί το «Αριθµός χρωµοσωµάτων», στην οθόνη εµφανίζεται ένα µικρό 

πλαίσιο κειµένου και τα γραφικά δέκα διαφορετικών οργανισµών που 

αντιπροσωπεύουν όλα τα επίπεδα της ζωής, από το βακτήριο µέχρι τον άνθρωπο. 



Όταν ο µαθητής περάσει το ποντίκι του πάνω από τον κάθε οργανισµό,  τότε 

εµφανίζεται σε πλαίσιο ο αριθµός και η απεικόνιση των χρωµοσωµάτων του.  

Όταν επιλεγεί το «Απλοειδή και διπλοειδή κύτταρα», στην οθόνη εµφανίζονται 

δυο πλαίσια κειµένου που αναφέρονται στα διπλοειδή κύτταρα και στους γαµέτες, 

καθώς και τα γραφικά ενός σπερµατοζωαρίου και ενός ωαρίου του ανθρώπου. Τα 

δυο απλοειδή κύτταρα έχουν γραµµένο πάνω τους τον αριθµό χρωµοσωµάτων 

που περιέχουν. Ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να πατήσει µε το ποντίκι του το 

σπερµατοζωάριο και να το δει να ενώνεται µε το ωάριο, σχηµατίζοντας ένα 

διπλοειδές κύτταρο, το ζυγωτό. 

Όταν επιλεγεί το «Αυτοσωµικά και φυλετικά χρωµοσώµατα», στην οθόνη 

εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που ορίζει τα αυτοσωµικά και φυλετικά 

χρωµοσώµατα και µια γραφική αναπαράσταση των χρωµοσωµάτων του 

ανθρώπου. Ο µαθητής έχει τη δυνατότητα περνώντας το ποντίκι του πάνω από 

κάθε ζευγάρι χρωµοσωµάτων να δει αν αυτά είναι αυτοσωµικά ή φυλετικά.  

Όταν επιλεγεί ο «Φυλοκαθορισµός», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο 

κειµένου που αναφέρεται στα φυλετικά χρωµοσώµατα του άντρα και της 

γυναίκας και µια γραφική αναπαράσταση που δείχνει έναν άντρα και µια γυναίκα 

και δίπλα τους τα φυλετικά χρωµοσώµατα του καθένα. Ο µαθητής έχει τη 

δυνατότητα να πατήσει µε το ποντίκι του το κουµπί «∆ιασταύρωση» και να δει 

ότι, όταν η χρωµοσωµική σύνθεση του απόγονου είναι ΧΥ, τότε το παιδί είναι 

αγοράκι. Με την προτροπή «Κάντο ξανά» ο µαθητής προτρέπεται να επαναλάβει 

τη διαδικασία, για να διαπιστώσει ότι αυτή τη φορά η χρωµοσωµική σύνθεση 

είναι ΧΧ, οπότε γεννιέται κοριτσάκι.  

Όταν επιλεγεί ο «Καρυότυπος», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου 

που εξηγεί τι είναι ο καρυότυπος και µια γραφική αναπαράσταση ανθρώπινου 

καρυότυπου. Ο µαθητής µπορεί να ακολουθήσει την προτροπή της οθόνης και να 

σύρει το ποντίκι του υπολογιστή του πάνω από τα χρωµοσώµατα του 

καρυότυπου, για να διαπιστώσει τι πληροφορίες µπορούµε να πάρουµε από τη 

µελέτη του. Συγκεκριµένα στο παράδειγµα της οθόνης, ο µαθητής µπορεί να δει 

µια ανωµαλία στο χρωµόσωµα 21 και να ανακαλύψει το φύλο του ατόµου στον 

οποίο ανήκει αυτός ο καρυότυπος (γυναίκα).  

Ο διδάσκων σε αυτή την οθόνη πρέπει να διευκρινίσει στους µαθητές του ότι το 

γενετικό υλικό οργανώνεται σε χρωµοσώµατα µόνο όταν το κύτταρο διαιρείται, 

και ότι σε όλη την υπόλοιπη ζωή του κυττάρου βρίσκεται µε τη µορφή λεπτών 

νηµατίων, που σχηµατίζουν ένα κουβάρι. Χρησιµοποιώντας νήµατα για πλέξιµο, 

µπορεί να ζητήσει από τους µαθητές να παραστήσουν στην τάξη την αναδίπλωση 

αυτή του γενετικού υλικού. Στην οθόνη µε τον αριθµό των χρωµοσωµάτων θα 

πρέπει να τονίσει ότι ο αριθµός των χρωµοσωµάτων είναι συνήθως (κι όχι πάντα) 

ανάλογος της πολυπλοκότητας του οργανισµού. Μπορεί µάλιστα να τονίσει στους 

µαθητές τη διαφορά που έχει το γενετικό υλικό των βακτηρίων (ένα µόνο κυκλικό 

µόριο), σε σύγκριση µε τα πολλά τυπικά χρωµοσώµατα που παρατηρούνται στους 

ανώτερους οργανισµούς.. Στην οθόνη µε το φυλοκαθορισµό, θα πρέπει να 

βοηθήσει τους µαθητές να καταλήξουν στο συµπέρασµα ότι οι πιθανότητες για το 

ένα ή το άλλο φύλο είναι µισές – µισές, καθώς και να τους διευκρινίσει ότι η κάθε 

γέννηση είναι ανεξάρτητη από τις άλλες και εποµένως η γέννηση ενός παιδιού δεν 

µπορεί να καθορίσει τα φύλο του επόµενου. Τέλος, στην οθόνη µε τον 

καρυότυπο, πρέπει να διευκρινίσει ότι η ανωµαλία που παρουσιάζεται είναι 

ενδεικτική και ότι µε τον καρυότυπο µπορεί να φανεί µια σειρά από ανωµαλίες, 

τόσο στη δοµή όσο και στον αριθµό των χρωµοσωµάτων. Ο διδάσκων µπορεί στη 

συνέχεια να τονίσει ότι ο καρυότυπος µπορεί να αποδειχτεί ένα πολύτιµο 



εργαλείο στον προγεννητικό έλεγχο για την διάγνωση ανωµαλιών του εµβρύου. 

Αναφέροντας µάλιστα παραδείγµατα τέτοιων ανωµαλιών καθώς και τις συνέπειές 

τους για τη ζωή και την υγεία ενός ατόµου, µπορεί να ξεκινήσει µια συζήτηση 

γύρω από την αναγκαιότητα διακοπής της κύησης καθώς και για τα ηθικά 

διλήµµατα που απορρέουν από αυτή. 

 

 

 

Κυτταρική διαίρεση 

 

Άλλη µια σύνθετη οθόνη που στόχο έχει να περιγράψει τη µίτωση και τη µείωση, 

να διακρίνει τις διαφορές ανάµεσά τους και να δείξει την αναγκαιότητά τους, ως 

µηχανισµών διατήρησης της σταθερότητας του γενετικού υλικού. 

 Η οθόνη ξεκινάει µε ένα πλαίσιο κειµένου που ορίζει την κυτταρική διαίρεση και 

δυο επιλογές στο αριστερό µέρος της οθόνης.  

Αν επιλεγεί η «Μίτωση», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που 

ορίζει τη µίτωση και ένα κουµπί που ενεργοποιεί µια προσοµοίωση της µίτωσης. 

Ο µαθητής βλέπει και ακούει την περιγραφή της  διαδικασίας ενώ έχει και τη 

δυνατότητα µε τα κουµπιά ελέγχου να σταµατήσει ή να επαναλάβει την 

προσοµοίωση.   

Αν επιλεγεί η «Μείωση», στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που 

ορίζει τη µείωση και ένα κουµπί που ενεργοποιεί µια προσοµοίωση της µείωσης.  

Ο διδάσκων οφείλει σε αυτό στάδιο να σχολιάσει τις προσοµοιώσεις και 

απαντήσει σε τυχόν ερωτήσεις που δηµιουργούνται. Επίσης θα πρέπει να 

προτρέψει τους µαθητές να αναζητήσουν τις οµοιότητες και τις διαφορές των δυο 

διαιρέσεων και να αιτιολογήσουν την αναγκαιότητα της ύπαρξης της κάθε µιας 

διαίρεσης.  

 

 

 

 

DNA 

 

Στόχος αυτής της ενότητας είναι να περιγράψει τη δοµή του DNA, να καθορίσει 

τη σηµασία της συµπληρωµατικότητας των βάσεων καθώς και να αναγνωρίσει το 

ρόλο του DNA ως γενετικού υλικού.   

Η οθόνη περιλαµβάνει µια γραφική αναπαράσταση της διπλής έλικας του DNA 

και δυο κουµπιά που ενεργοποιούν άλλες γραφικές αναπαραστάσεις του DNA.  

Αν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «Παρακολούθησε µια αναπαράσταση για το 

DNA», τότε, σε νέο παράθυρο εµφανίζεται µια κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση, που στηρίζεται στην αναλυτική µέθοδο: Στην αναπαράσταση 

αυτή, ο «φακός», ξεκινώντας από το δωµάτιο ενός µαθητή, διεισδύει  στο σώµα 

του, µπαίνει σε ένα κύτταρο του και καταλήγει στον πυρήνα, παρουσιάζοντας τη 

χηµική δοµή του DNA. Έπειτα, ακολουθώντας την αντίστροφη πορεία (συνθετική 

µέθοδος) βγαίνει από τον οργανισµό του µαθητή. Η συγκεκριµένη προσέγγιση 

επιλέχτηκε, προκειµένου να µην διδαχθεί το «δεοξυριβοζονουκλεϊκό οξύ» ως µία 

οποιαδήποτε χηµική ένωση ενός εργαστηρίου µε δύσκολο όνοµα, αλλά ως ένα 

(θαυµαστής απλότητας στη δοµή) µόριο, που είναι «πανταχού παρών» στο σώµα 

µας, ως συστατικό καθενός από τα τρισεκατοµµύρια κύτταρα που αποτελούν το 

σώµα µας.  



Αν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «∆ες µερικές αναπαραστάσεις του DNA», 

στην οθόνη εµφανίζονται επτά ακόµη γραφικές αναπαραστάσεις της διπλής 

έλικας του DNA. Αυτές οι γραφικές αναπαραστάσεις αντιστοιχούν σε µοντέλα 

της δοµής του DNA στο χώρο και όχι στην πραγµατική εικόνα αυτού.  

Ο διδάσκων θα πρέπει να εξηγήσει τον τρόπο µε τον οποίο η γενετική 

πληροφορία είναι χηµικά καταγεγραµµένη στο DNA και να τονίσει ότι κάθε 

νουκλεοτίδιο διαφέρει από ένα άλλο ως προς τις βάσεις. Η οθόνη προσφέρεται 

για διαθεµατική σύνδεση µε το µάθηµα της χηµείας (βάσεις, σάκχαρα, χηµικοί 

δεσµοί κλπ). Επισηµαίνοντας στους µαθητές ότι η ανακάλυψη του DNA είναι το 

γεγονός που σηµατοδότησε τις εξελίξεις στη σύγχρονη Βιολογία, ο διδάσκων 

µπορεί στη συνέχεια να ζητήσει από τους µαθητές να αναφέρουν παραδείγµατα 

όπου θα τεκµηριώνουν την άποψη αυτή. 

 

 

 

RNA 

 

Στόχος της οθόνης είναι να βοηθήσει το µαθητή να αναγνωρίσει το RNA ως 

νουκλεϊκό οξύ και ανακαλύψει τις διαφορές που εµφανίζονται ανάµεσα στο µόριο 

αυτό και στο RNA. 

Στο κέντρο της οθόνης εµφανίζεται µια γραφική αναπαράσταση τµήµατος RNA 

δίπλα σε τµήµα DNA. Μια παρότρυνση στο πάνω µέρος της οθόνης καλεί το 

µαθητή να ανακαλύψει τις τρεις βασικές διαφορές µεταξύ RNA και DNA 

σύροντας το ποντίκι του πάνω από τη γραφική αναπαράσταση. Αν ο µαθητής 

εξερευνήσει µε το ποντίκι τα δυο γραφικά, τότε σε τρία σηµεία των γραφικών 

(πάνω, κάτω και στη µέση) ανοίγουν πλαίσια κειµένου και πλαίσια που περιέχουν 

χηµικούς τύπους για να δείξουν τις διαφορές µεταξύ των δυο µορίων.  

Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει ένα υπόµνηµα το οποίο αντιστοιχεί τα 

χρώµατα της γραφικής αναπαράστασης µε τις βάσεις των δυο µορίων. Έτσι, ο 

µαθητής χωρίς να κινήσει το ποντίκι του µπορεί να διαπιστώσει ότι στο RNA δεν 

υπάρχει θυµίνη (κίτρινο χρώµα), ενώ στο DNA δεν υπάρχει ουρακίλη (µοβ 

χρώµα).  

Ο διδάσκων δεν χρειάζεται να επιµείνει στους χηµικούς τύπους που 

παρουσιάζονται, καθώς δεν είναι διδακτικός στόχος να ερµηνεύουν ή να 

αποµνηµονεύουν χηµικούς τύπους οι µαθητές, αλλά εµφανίζονται σαν 

επιπρόσθετη πληροφορία.  

 

 

 

 

Είδη και ρόλος RNA 

 

Στόχος αυτής της ενότητας είναι να προβάλλει την αναγκαιότητα ύπαρξης του 

RNA και να εξηγήσει το βιολογικό ρόλο των διαφορετικών ειδών του. 

Στο κέντρο της οθόνης εµφανίζεται µια γραφική αναπαράσταση που δείχνει ένα 

γονίδιο (τµήµα DNA) και ένα ριβόσωµα. Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχουν 

τρία κουµπιά που αντιστοιχούν στα τρία είδη RNA και ένα τέταρτο που 

αναφέρεται στη συνεργασία των µορίων RNA.  

Όταν ο µαθητής πατήσει µε το ποντίκι του το πρώτο κουµπί (ριβοσωµικό RNA), 

στη γραφική αναπαράσταση εµφανίζεται µια ένδειξη που δείχνει το ριβόσωµα το 



οποίο περιέχει ριβοσωµικό RNA ενώ συγχρόνως στο αριστερό µέρος της οθόνης 

εµφανίζεται πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στο ριβοσωµικό RNA.  

Όταν πατηθεί το δεύτερο κουµπί (αγγελιοφόρο RNA), στη γραφική 

αναπαράσταση εµφανίζεται ένα αγγελιοφόρο RNA που έχει αντιγράψει το γονίδιο 

και µετακινείται προς το ριβόσωµα. Συγχρόνως, στο αριστερό µέρος της οθόνης 

εµφανίζεται πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στο αγγελιοφόρο RNA. 

Όταν ο µαθητής πατήσει το τρίτο κουµπί (µεταφορικό RNA), στη γραφική 

αναπαράσταση εµφανίζονται µόρια µεταφορικού RNA που µεταφέρουν αµινοξέα 

προς το ριβόσωµα. Συγχρόνως, στο αριστερό µέρος της οθόνης εµφανίζεται 

πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στο µεταφορικό RNA. 

Όταν πατηθεί το τέταρτο κουµπί (συνεργασία των µορίων RNA), στη γραφική 

αναπαράσταση το αγγελιοφόρο RNA και τα µεταφορικά RNA φτάνουν στο 

ριβόσωµα για να αρχίσει η πρωτεϊνοσύνθεση. 

Ο διδάσκων πρέπει να έχει υπόψη του ότι σε αυτή την οθόνη παρουσιάζονται 

συνολικά οι διαδικασίες που οδηγούν στην πρωτεϊνοσύνθεση και οι οποίες θα 

παρουσιαστούν αναλυτικά στις επόµενες οθόνες. Το σηµαντικό σε αυτή την 

οθόνη είναι να τονιστεί η συνεργασία των διαφορετικών RNA και η 

σπουδαιότητα του ρόλου τους στη συνέχιση της ζωής.   

 

 

 

 

Αντιγραφή 

 

Στόχος της οθόνης είναι να περιγράψει τα στάδια αυτοδιπλασιασµού του DNA 

και να τονίσει την σηµασία της συµπληρωµατικότητας των βάσεων για την 

πιστότητα της διαδικασίας αυτής. 

Η οθόνη έχει τέσσερα αριθµηµένα κουµπιά που αντιστοιχούν στα στάδια της 

αντιγραφής, ένα κενό πλαίσιο από κάτω (στο οποίο θα εµφανίζονται τα γραφικά 

κάθε σταδίου), ενώ στο κάτω µέρος της οθόνης υπάρχει ένα κουµπί που 

προτρέπει τον µαθητή να παρακολουθήσει µια κινούµενη γραφική αναπαράσταση 

για την αντιγραφή του DNA.  

Όταν ο µαθητής πατήσει µε το ποντίκι του υπολογιστή του το πρώτο κουµπί, 

στην οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στο χρόνο της 

αντιγραφής, ενώ στο κεντρικό πλαίσιο εµφανίζεται µια γραφική αναπαράσταση 

της διπλής έλικας του DNA.  

Όταν ο µαθητής πατήσει το δεύτερο κουµπί, στο κεντρικό πλαίσιο η γραφική 

αναπαράσταση δείχνει την διπλή έλικα να έχει ανοίξει και αριστερά εµφανίζεται 

ένα κείµενο πλαισίου που αναφέρεται στο ξετύλιγµα της διπλής έλικας.  

Όταν ο µαθητής πατήσει το τρίτο κουµπί, στο κεντρικό πλαίσιο φαίνεται να έχουν 

δηµιουργηθεί συµπληρωµατικές αλυσίδες στα τµήµατα που η έλικα είχε ανοίξει, 

ενώ ένα πλαίσιο κειµένου που εµφανίζεται αριστερά εξηγεί πως οι νέες αλυσίδες 

δηµιουργήθηκαν µε καλούπι τις αρχικές αλυσίδες του DNA.  

Όταν ο µαθητής πατήσει το τέταρτο και τελευταίο κουµπί, στο κεντρικό πλαίσιο 

εµφανίζονται δυο νέα µόρια DNA, τα οποία, όπως λέει και το πλαίσιο κειµένου 

αριστερά, είναι πανοµοιότυπα µε το αρχικό. Οι αλυσίδες µε κίτρινο χρώµα είναι 

αυτές που δηµιουργήθηκαν µε την αντιγραφή.  

Όταν ο µαθητής πατήσει το κουµπί για την κινούµενη αναπαράσταση, 

εµφανίζεται σε νέο παράθυρο µια κινούµενη γραφική αναπαράσταση που δείχνει 

το ρόλο της συµπληρωµατικότητας των βάσεων στην αντιγραφή. Συγχρόνως 



ακούγεται ηχητική περιγραφή της διαδικασίας που βλέπει ο µαθητής, ενώ µε τα 

κουµπιά χειρισµού µπορεί να σταµατήσει ή να επαναλάβει την κίνηση. 

Ο διδάσκων µπορεί να θέσει στους µαθητές τον προβληµατισµό γύρω από την 

αναγκαιότητα της αντιγραφής του DNA. Εξηγώντας ότι µόνο µε τον 

αυτοδιπλασιασµό τα θυγατρικά κύτταρα θα έχουν τις ίδιες γενετικές πληροφορίες 

µε το αρχικό κύτταρο, µπορεί στη συνέχεια να αναδείξει τη σηµασία της 

σηµπληρωµατικότητας στην ακρίβεια της διαδικασίας αυτής και να αναφέρει τους 

µηχανισµούς επιδιόρθωσης των λαθών που διαθέτει το κύτταρο.  

 

 

 

Μεταγραφή 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να περιγράψει τα βασικά στάδια της µεταγραφής 

του DNA σε RNA. 

Στην οθόνη υπάρχει ένα πλαίσιο κειµένου που εξηγεί την αναγκαιότητα της 

µεταγραφής του  DNA σε RNA και µια γραφική αναπαράσταση κυττάρου στο 

οποίο διακρίνονται ο πυρήνας και ένα ριβόσωµα.  

Όταν ο µαθητής πατήσει µε το ποντίκι του οπουδήποτε µέσα στη γραφική 

αναπαράσταση του κυττάρου, εµφανίζεται µέσα στον πυρήνα ένα µόριο DNA 

(χρώµα µπλε) που εµφανίζει ένα τοπικό ξετύλιγµα των δύο αλυσίδων του. Το 

mRNA (χρώµα κόκκινο) που συντίθεται µε καλούπι τη µια αλυσίδα, κινείται στη 

συνέχεια έξω από τον πυρήνα. Συγχρόνως εµφανίζεται στην οθόνη ένα κουµπί 

που προτρέπει το µαθητή να παρακολουθήσει µια κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση της µεταγραφής. Η γραφική αυτή αναπαράσταση όταν 

ενεργοποιηθεί παρουσιάζει τη διαδικασία της µεταγραφής µε λεπτοµέρειες και µε 

συνοδεία ηχητικού κειµένου.  

Ο διδάσκων θα πρέπει να τονίσει και σε αυτή την οθόνη πόσο σηµαντική είναι η 

συµπληρωµατικότητα των βάσεων στην όλη διαδικασία.  

 

 

 

 

 

Μετάφραση 

 

Στόχος αυτής της οθόνης, η οποία είναι συνέχεια της προηγούµενης, είναι να 

περιγράψει τα βασικά στάδια της µετάφρασης του RNA σε πρωτεΐνη. 

Η οθόνη περιέχει τη γραφική αναπαράσταση του κυττάρου όπως ήταν στην 

προηγούµενη οθόνη µετά την ολοκλήρωση της µεταγραφής.  

Όταν ο µαθητής πατήσει σε οποιοδήποτε σηµείο της γραφικής αναπαράστασης 

του κυττάρου, το mRNA (κόκκινο χρώµα) ολοκληρώνει την έξοδο του από τον 

πυρήνα και φτάνει στο ριβόσωµα, όπου αρχίζει η πρωτεϊνοσύνθεση. Προοδευτικά 

η πεπτιδική αλυσίδα επιµηκύνεται (πράσινη γραµµή) και τελικά δηµιουργείται 

µια πρωτεΐνη. Συγχρόνως εµφανίζονται πλαίσια κειµένου που περιγράφουν βήµα 

προς βήµα τη διαδικασία, ενώ είναι δυνατή η επανάληψη της µε νέο πάτηµα του 

ποντικιού πάνω στη γραφική αναπαράσταση του κυττάρου. Μόλις ολοκληρωθεί η 

διαδικασία εµφανίζεται πάνω και αριστερά της οθόνης ένα κουµπί που προτρέπει 

το µαθητή να το πατήσει για να παρακολουθήσει µια κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση της µετάφρασης. Αν ενεργοποιηθεί το κουµπί, ο µαθητής µπορεί 



να παρακολουθήσει µια κινούµενη γραφική αναπαράσταση της µετάφρασης µε 

πολλές λεπτοµέρειες, ηχητικό κείµενο που περιγράφει τη διαδικασία και κουµπιά 

ελέγχου για να σταµατήσει ή να επαναλάβει την κίνηση.  

Επειδή η διαδικασία είναι αρκετά πολύπλοκη, ο διδάσκων ίσως χρειαστεί σε 

αυτό το στάδιο να βοηθήσει τους µαθητές να αποκωδικοποιήσουν τους 

συµβολισµούς των βάσεων και των αµινοξέων, που εµφανίζονται στην κινούµενη 

γραφική αναπαράσταση.  

 

 

 

 

Γενετικός κώδικας 

 

Στόχος της οθόνης αυτής είναι να δείξει πώς η διαδοχή των βάσεων στο mRNA 

(και άρα και στο DNA) καθορίζει τη διαδοχή των αµινοξέων στις πρωτεΐνες. 

Η οθόνη περιέχει µια γραφική αναπαράσταση, στην οποία η πράσινη ράβδος 

συµβολίζει το αγγελιοφόρο RNA που προέρχεται από το αρχικό DNA. Κάτω από 

τη ράβδο τα πράσινα τετράγωνα συµβολίζουν τις βάσεις του mRNA οι οποίες 

φωτίζονται ανά τρεις και ελέγχουν τα αµινοξέα που εµφανίζονται διαδοχικά κάτω 

από αυτές.  

Ο µαθητής µπορεί να παρατηρήσει την αντιστοιχία των τριάδων των βάσεων µε 

τα αµινοξέα και να διαβάσει την περιγραφή της διαδικασίας στο πλαίσιο κειµένου 

που υπάρχει στο κάτω µέρος της οθόνης. 

Ο διδάσκων οφείλει να τονίσει ότι τα αµινοξέα ενώνονται και σχηµατίζουν µια 

πρωτεΐνη και να επαναλάβει στους µαθητές τα στάδια της πρωτεϊνοσύνθεσης. Αν 

το κρίνει σκόπιµο, µπορεί να ζητήσει από τους µαθητές να προτείνουν 

πρακτικούς τρόπους για να υπολογίσουν πόσους και ποιους συνδυασµούς βάσεων 

ανά τρεις µπορούν να δηµιουργήσουν οι 4 διαφορετικές βάσεις του RNA.  

 

 

 

 

Mendel 

 

Στόχος της οθόνης αυτής είναι να περιγράψει τους νόµους του Μέντελ και 

εξηγήσει τον τρόπο µε τον οποίο κληρονοµούνται διάφορα χαρακτηριστικά. 

Η οθόνη περιέχει ένα πλαίσιο κειµένου µε πληροφορίες για τον Μέντελ και 

φωτογραφία του, καθώς και τρία κουµπιά που αντιστοιχούν στα πειράµατα και 

στους νόµους που διατύπωσε.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «Πειράµατα», στην οθόνη εµφανίζεται ένα 

πλαίσιο µε κείµενο για το µοσχοµπίζελο (το φυτό που επέλεξε ο Μέντελ για τα 

πειράµατα του) και τα χαρακτηριστικά που µελετούσε. Το κείµενο συνοδεύεται 

από εικόνα του φυτού µε τα άνθη και τους καρπούς του. 

Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «1
ος
 νόµος», στην οθόνη εµφανίζεται ένα 

πλαίσιο κειµένου που περιγράφει την πορεία του πειράµατος του Μέντελ και οι 

γραφικές αναπαραστάσεις δυο λουλουδιών µοσχοµπίζελου διαφορετικού 

χρώµατος. Αν ο µαθητής ακολουθήσει την προτροπή της οθόνης και πατήσει µε 

το ποντίκι του τα λουλούδια, θα δει στην οθόνη να εκτελείται το πείραµα εικονικά 

και στο τέλος να εµφανίζεται η εικόνα του Μέντελ µε ένα πλαίσιο κειµένου που 



διατυπώνει τον πρώτο νόµο. Υπάρχει η δυνατότητα επανάληψης του εικονικού 

πειράµατος.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «2
ος
 νόµος», στην οθόνη εµφανίζεται ένας 

πίνακας διασταυρώσεων µε ένα µοβ και ένα άσπρο λουλούδι µοσχοµπίζελου. Αν 

ο µαθητής ακολουθήσει την προτροπή της οθόνης και πατήσει µε το ποντίκι του 

υπολογιστή σε ένα από τα φυτά, θα δει τον πίνακα να γεµίζει µε τα αποτελέσµατα 

των διασταυρώσεων και να εµφανίζεται ένα κουµπί µε την ένδειξη «Επόµενο». 

Με την ενεργοποίηση του, εµφανίζεται ο πίνακας διασταύρωσης της επόµενης 

γενιάς, ο οποίος µε τον ίδιο τρόπο (ενεργοποίηση µε το ποντίκι) παρουσιάζει τα 

αποτελέσµατα των διασταυρώσεων. Συγχρόνως στην οθόνη εµφανίζεται η εικόνα 

του Μέντελ και ένα πλαίσιο κειµένου µε την διατύπωση του 2
ου
 νόµου.  

Ο διδάσκων σε αυτή την οθόνη ίσως χρειαστεί να διευκρινίσει ορισµένους όρους 

όπως αυτογονιµοποίηση, πατρική και θυγατρική γενιά, υβρίδιο και να εισάγει 

τους µαθητές στα σύµβολα που χρησιµοποιεί η γενετική για τις διασταυρώσεις. 

Επιπλέον, θα πρέπει να διευκρινίσει ότι στη φύση (και στη Βιολογία) οι 

αριθµητικές αναλογίες των απογόνων µιας διασταύρωσης προσεγγίζονται 

διαφορετικά από ότι π.χ. στα Μαθηµατικά. Έτσι, π.χ. η αναλογία 159:58 για ένα 

γενετιστή θεωρείται ότι προσεγγίζει ικανοποιητικά την αναλογία 3:1.   

 

 

 

 

 

Αλληλόµορφα γονίδια – Οµόζυγα και ετερόζυγα άτοµα 

 

Ο στόχος αυτής της οθόνης είναι να δείξει το ρόλο των αλληλόµορφων γονιδίων 

στην κληρονοµικότητα των χαρακτηριστικών.  

Η οθόνη ξεκινάει µε ένα πλαίσιο κειµένου που αιτιολογεί το γιατί 

χρησιµοποιούνται δύο γονίδια για να εκφράσουν τη γενετική σύσταση ενός 

οργανισµού ως προς µια ιδιότητα. Ταυτόχρονα εµφανίζεται µια γραφική 

αναπαράσταση ενός πίνακα διασταυρώσεων δυο άσπρων λουλουδιών 

µοσχοµπίζελου. ∆ίπλα σε κάθε λουλούδι αναγράφεται η γενετική του σύσταση 

για την ιδιότητα «χρώµα». Κάτω από τον πίνακα υπάρχει ένα κουµπί µε την 

ένδειξη «Επόµενο βήµα». Πατώντας ο µαθητής το κουµπί αυτό, τα γονίδια 

τοποθετούνται στους άξονες του πίνακα. Κάτω από τον πίνακα εξακολουθεί να 

είναι ενεργό το κουµπί «Επόµενο βήµα», ενώ τώρα παρουσιάζεται και ένα κουµπί 

«Προηγούµενο βήµα» το οποίο δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να γυρίσει και να 

εξετάσει προσεκτικότερα τα προηγούµενα στάδια. Συνεχίζοντας, ο µαθητής 

βλέπει στον πίνακα όλους τους δυνατούς γαµετικούς συνδυασµούς. Ένα πλαίσιο 

κειµένου που εµφανίζεται εξηγεί την προέλευση και τα σύµβολα του ζεύγους Υy. 

Τα τρία επόµενα βήµατα που ενεργοποιούνται πάντα από το οµώνυµο κουµπί 

παρουσιάζουν, µε πλαίσια κειµένου και χρησιµοποιώντας παραδείγµατα από τον 

πίνακα, τα οµόζυγα (ως προς το επικρατές και ως προς το υπολειπόµενο γονίδιο) 

και ετερόζυγα άτοµα. Στο τελευταίο πάτηµα του κουµπιού «Επόµενο βήµα», τα 

ζεύγη των γονιδίων αντικαθίστανται από το φαινότυπο τους και ένα πλαίσιο 

κειµένου παρουσιάζει τον ορισµό του γονότυπου και του φαινότυπου.  

Εδώ ο διδάσκων θα χρειαστεί να βεβαιωθεί ότι οι µαθητές έχουν κατανοήσει τις 

νέες έννοιες που εισάγονται στην ενότητα αυτή, χρησιµοποιώντας παραδείγµατα 

από το περιβάλλον, αλλά και από χαρακτηριστικά των ίδιων των µαθητών και 

θέτοντάς τους ερωτήµατα, όπως: τι διαφέρει ο φαινότυπος από το γονότυπο; πότε 



ένα γονίδιο µπορεί να εκφράσει το χαρακτηριστικό που ελέγχει; πότε ο 

φαινότυπος ενός ατόµου αποκαλύπτει και το γονότυπό του; πως µπορούµε να 

βρούµε το γονότυπο ενός ατόµου όταν γνωρίζουµε το φαινότυπό του; 

 

 

 

 

 

Επικρατή και υπολειπόµενα γονίδια 

 

 Στόχος αυτής της οθόνης είναι να παρουσιάσει τους βασικούς τύπους 

κληρονοµικότητας, µέσα από απλά παραδείγµατα διασταυρώσεων.  

Στο αριστερό µισό της οθόνης υπάρχουν τρία κουµπιά µε τους τίτλους 

«Υπολειπόµενος τρόπος κληρονοµικότητας», «Επικρατής τρόπος 

κληρονοµικότητας» και «Επίκτητα χαρακτηριστικά».  

Στην οθόνη που αντιστοιχεί στο 1
ο
 κουµπί, περιγράφεται ο υπολειπόµενος τρόπος 

κληρονοµικότητας. Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει η γραφική αναπαράσταση 

µιας διασταύρωσης ανάµεσα σε ετερόζυγα άτοµα-φορείς ενός υπολειπόµενου 

γονιδίου. Ο µαθητής µπορεί να δοκιµάσει την εικονική διασταύρωση και να δει 

ότι η πιθανότητα να γεννηθεί άτοµο µε την ασθένεια είναι 25%.  Μπορεί µάλιστα 

να δει, πατώντας το αντίστοιχο κουµπί, µια φωτογραφία παιδιού που πάσχει από 

αλφισµό (ασθένεια που κληρονοµείται µε υπολειπόµενο τρόπο). 

Στην οθόνη που αντιστοιχεί στο 2
ο
 κουµπί, περιγράφεται ο επικρατής τρόπος 

κληρονοµικότητας. Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει η γραφική αναπαράσταση 

µιας διασταύρωσης ανάµεσα σε ένα φυσιολογικό άτοµο και σε ένα άτοµο 

ετερόζυγο, για µια ασθένεια που κληρονοµείται µε επικρατή τρόπο. Ο µαθητής 

µπορεί να δοκιµάσει την εικονική διασταύρωση και να δει ότι η πιθανότητα να 

γεννηθεί άτοµο µε την ασθένεια είναι 50%.  Μπορεί µάλιστα να δει, πατώντας το 

αντίστοιχο κουµπί, µια φωτογραφία παιδιού που πάσχει από εξαδακτυλία 

(ασθένεια που κληρονοµείται µε επικρατή τρόπο). 

Στην οθόνη που αντιστοιχεί στο τρίτο κουµπί, δίνεται ο ορισµός των επίκτητων 

χαρακτηριστικών και παρουσιάζεται ένα παράδειγµα γνωρίσµατος που δεν έχει 

κληρονοµική βάση.   

Ο διδάσκων µπορεί να ζητήσει από τους µαθητές να προβλέψουν το αποτέλεσµα 

της διασταύρωσης, σε κάθε ένα τύπο κληρονοµικότητας. Θα πρέπει να έχει 

υπόψη του ότι πολλοί µαθητές βλέποντας τα αποτελέσµατα των διασταυρώσεων 

είναι πιθανό να βγάλουν εσφαλµένα συµπεράσµατα, όπως ότι αν γεννηθούν 

τέσσερα παιδιά, η αναλογία που εµφανίζεται στην οθόνη,  ότι τα παιδιά θα 

γεννηθούν µε αυτή τη σειρά, ή ότι αν γεννηθεί ένα παιδί υγιές το επόµενο θα είναι 

ασθενές. Γι αυτό το λόγο χρειάζεται να επαναλάβει ότι κάθε γέννηση είναι ένα 

ανεξάρτητο γεγονός, ενώ χρήσιµο θα ήταν να προκαλέσει συζήτηση γύρω για τις 

δυσκολίες που εµφανίζει η µελέτη της Μενδελικής κληρονοµικότητας στον 

άνθρωπο και για τη διαφορά ανάµεσα στον άνθρωπο και π.χ. το µοσχοµπίζελο, ως 

πειραµατικό υλικό. 

 

 

 

 

 

 



Μεταλλάξεις 

 

Στόχος αυτής της σύνθετης οθόνης είναι να εξηγήσει την ύπαρξη γενετικής 

ποικιλοµορφίας στο περιβάλλον και να αναδείξει τις µεταλλάξεις ως το 

µηχανισµό παραγωγής της γενετικής ποικιλοµορφίας.  

Στην οθόνη εµφανίζεται αρχικά ένα γραφικό, που αποτελεί µια σύνθεση από 

διάφορα είδη ζώων, ως ενδεικτικό της µεγάλης ποικιλίας διαφορετικών µορφών 

οργανισµών πάνω στον πλανήτη, ενώ τονίζεται ο ρόλος των µεταλλάξεων στην 

ποικιλότητα αυτή. Στο αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχει µια στήλη µε τρία 

κουµπιά.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «Αίτια», στην οθόνη εµφανίζονται δυο 

πλαίσια κειµένου που το ένα ορίζει τις µεταλλάξεις και το άλλο αναφέρει τα αίτια 

των µεταλλάξεων. Το σύµβολο της ραδιενέργειας παραπέµπει στις ακτινοβολίες 

(υπεριώδης, κοσµική, ραδιενεργή) ως µεταλλαξογόνου παράγοντα, τα µπουκάλια  

µε το δηλητήριο στις χηµικές ουσίες που επηρεάζουν το DNA, ενώ τα ζάρια 

υποδηλώνουν ότι ακόµη και αν δεν υπάρχει κάποιο εµφανές εξωτερικό αίτιο, 

µεταλλάξεις µπορεί να συµβούν κι «αυτόµατα» στο DNA, ως αποτέλεσµα 

τυχαίων λαθών.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «Σηµασία», µπορεί να δει ότι από µια 

προγονική µορφή ενός είδους µπορεί να προκύψει µια νέα, ως αποτέλεσµα της 

συσσώρευσης λαθών, ενώ µαθαίνει ότι, αν δεν υπήρχαν οι µεταλλάξεις, οι 

οργανισµοί δεν θα µπορούσαν να προσαρµοστούν στις περιβαλλοντικές αλλαγές.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει το κουµπί «Κατηγορίες µεταλλάξεων», µαθαίνει ότι οι 

µεταλλάξεις, ανάλογα µε την έκτασή τους, διακρίνονται σε γονιδιακές και σε 

χρωµοσωµικές. Στην οθόνη ορίζονται οι δύο αυτές κατηγορίες µεταλλάξεων και 

δίνεται από ένα παράδειγµα σε κάθε περίπτωση. Επίσης υπάρχει ένα διαγνωστικό 

τεστ, µε το οποίο ο µαθητής µπορεί να διαπιστώσει µόνος του αν πάσχει από 

δαλτονισµό. Όσοι µαθητές έχουν δαλτονισµό δεν θα µπορούν να διακρίνουν τους 

αριθµούς 56 και 27 στην εικόνα.  

Ο διδάσκων πρέπει να βοηθήσει τους µαθητές να διακρίνουν τη σχέση των 

µεταλλάξεων µε το περιβάλλον και να κατανοήσουν πως οι µεταλλάξεις δεν 

κατευθύνουν την πορεία της εξέλιξης, αλλά προσφέρουν το υλικό πάνω στο οποίο 

θα δράσουν οι µηχανισµοί της φυσικής επιλογής, που αναπτύσσονται στο 

κεφάλαιο της Εξέλιξης.  

 

 

 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

 

Φτιάξε ένα µόριο DNA 

 

Το παιχνίδι αυτό αποτελεί µια άσκηση εφαρµογής του κανόνα της 

συµπληρωµατικότητας των αζωτούχων βάσεων. 

Ο µαθητής πρέπει να σύρει µε το ποντίκι του τα νουκλεοτίδια από αριστερά και 

να τα τοποθετήσει στον σκελετό της αλυσίδας του DNA που διαγράφεται δεξιά 

µε τρόπο τέτοιο, ώστε να είναι σωστή η διάταξη τους. Μπορεί να διαλέξει 

οποιοδήποτε συνδυασµό θέλει αρκεί να τηρείται ο νόµος της 

συµπληρωµατικότητας. Οι αζωτούχες βάσεις ξεχωρίζουν από το χρώµα και το 



χαρακτηριστικό τους γράµµα, ενώ για περισσότερη βοήθεια το σχήµα τους 

ταιριάζει στην ένωση µόνο µε αυτό της συµπληρωµατικής τους βάσης.  

Αν  η επιλογή του µαθητή δεν είναι σωστή, το νουκλεοτίδιο επιστρέφει στην 

αρχική του θέση. Μόλις ολοκληρωθεί σωστά το τµήµα του DNA, υπάρχει η 

δυνατότητα επανάληψης της άσκησης από το κουµπί «Κάντο ξανά». 

Ο διδάσκων µε την ευκαιρία του παιχνιδιού αυτού µπορεί να ελέγξει την 

εµπέδωση της γνώσης για την συµπληρωµατικότητα των αζωτούχων βάσεων. 

 

 

 

Καρυότυπος ανθρώπου 

 

Στόχος του παιχνιδιού αυτού είναι ο µαθητής παίζοντας να δηµιουργήσει τον 

καρυότυπο ενός ανθρώπου.  

Στον καρυότυπο τα χρωµοσώµατα τοποθετούνται ανά ζεύγη. Στον καρυότυπο του 

παιχνιδιού λείπει το ένα χρωµόσωµα από κάθε ζεύγος και ο µαθητής καλείται να 

το εντοπίσει µέσα στο πλαίσιο µε τα σκόρπια χρωµοσώµατα, να το σύρει και να 

το τοποθετήσει στο πλαίσιο µε τα αριθµηµένα χρωµοσώµατα, δίπλα στο 

χρωµόσωµα µε το οποίο ταιριάζει. Αν η επιλογή είναι λανθασµένη, το 

χρωµόσωµα επιστρέφει στην αρχική του θέση. Όταν πατηθεί το κουµπί 

«Εµφάνιση» στο πλαίσιο εµφανίζεται η «σκιά» των σωστών χρωµοσωµάτων για 

να βοηθήσει τους µαθητές που δυσκολεύονται.  

Ο διδάσκων µπορεί να επαναλάβει τις γνώσεις που σχετίζονται µε τον αριθµό 

των χρωµοσωµάτων, καθώς και µε τα αυτοσωµικά και τα φυλετικά 

χρωµοσώµατα.  

 

 

Φυλοκαθορισµός 

 

Στόχος αυτού του παιχνιδιού - κουίζ είναι να ελέγξει την εµπέδωση των γνώσεων 

που κατακτήθηκαν στην ενότητα και ειδικότερα την ικανότητά του µαθητή να 

επιλύει απλά προβλήµατα γενετικής του φύλου.  

Στον µαθητή τίθεται ένα πρόβληµα Γενετικής και αυτός καλείται να επιλέξει τη 

σωστή απάντηση. Μόλις ο µαθητής επιλέξει τη σωστή απάντηση µεταφέρεται 

αυτόµατα στο επόµενο πρόβληµα. 

Μόλις δοθεί η σωστή απάντηση και στο τελευταίο πρόβληµα, τότε εµφανίζεται 

στην οθόνη η επιβράβευση «Μπράβο σου! Τα κατάφερες».  

Οι σωστές απαντήσεις µε σειρά εµφανίσεως είναι: 

• Το φύλο του επόµενου παιδιού δεν εξαρτάται από το φύλο των 

προηγούµενων παιδιών 

• Ένα Χ χρωµόσωµα 

• Ένα Χ ή ένα Υ χρωµόσωµα 

• Τα µισά θα είναι αγόρια και τα µισά κορίτσια 

Ο διδάσκων οφείλει να επαναλάβει και πάλι τους νόµους των πιθανοτήτων και να 

τονίσει την τυχαιότητα στον καθορισµό του φύλου.  

 

 

 

 

 



Μίτωση 

 

Το παιχνίδι αυτό είναι µια άσκηση εφαρµογής της διαδικασίας της µίτωσης.  

Στην οθόνη υπάρχει η γραφική αναπαράσταση ενός κυττάρου µε τέσσερα 

χρωµοσώµατα, που διαιρείται µιτωτικά. Ο µαθητής καλείται, ακολουθώντας τις 

οδηγίες, να σύρει και να µεταφέρει γενετικό υλικό σε καθένα από τα θυγατρικά 

κύτταρα, έτσι ώστε το γενετικό υλικό να ισοκατανεµηθεί σε αυτά, τόσο ποιοτικά, όσο 

και ποσοτικά. Στον µαθητή δίνεται η δυνατότητα  να επιλέξει αν θα µεταφέρει 

ολόκληρα χρωµοσώµατα ή µόνο χρωµατίδες. Σηµειώνεται ότι στα θυγατρικά 

κύτταρα πρέπει να υπάρχει µόνο η µια χρωµατίδα από κάθε χρωµόσωµα. Έτσι, αν ο 

µαθητής προσπαθήσει να µεταφέρει ολόκληρο το χρωµόσωµα, αυτό θα επιστρέψει 

στην αρχική του θέση. Όταν ο µαθητής ολοκληρώσει µε επιτυχία το παιχνίδι, στην 

οθόνη εµφανίζεται το µήνυµα «Συγχαρητήρια! Ολοκλήρωσες µε επιτυχία τη 

µίτωση». 

 

 

Μείωση 

 

Το παιχνίδι αυτό είναι µια άσκηση εφαρµογής της διαδικασίας της µείωσης.  

Στην οθόνη υπάρχει η γραφική αναπαράσταση ενός κυττάρου µε τέσσερα 

χρωµοσώµατα, που διαιρείται µειωτικά. Ο µαθητής καλείται, ακολουθώντας τις 

οδηγίες, να σύρει και να µεταφέρει γενετικό υλικό σε καθένα από τα θυγατρικά 

κύτταρα που προκύπτουν στο τέλος της πρώτης και στο τέλος της δεύτερης µειωτικής 

διαίρεσης, έτσι ώστε τελικά κάθε κύτταρο-γαµέτης να φέρει το µισό γενετικό υλικό 

σε σχέση µε το µητρικό. Στον µαθητή δίνεται η δυνατότητα  να επιλέξει αν θα 

µεταφέρει ολόκληρα χρωµοσώµατα ή µόνο χρωµατίδες. Σηµειώνεται ότι ο µαθητής 

πρέπει να µεταφέρει ολόκληρα χρωµοσώµατα (µε τις δύο χρωµατίδες ενωµένες) στο 

πρώτο στάδιο, αλλά µόνο µία χρωµατίδα (από κάθε χρωµόσωµα) στο δεύτερο στάδιο. 

Όταν ολοκληρωθεί µε επιτυχία το παιχνίδι, στην οθόνη εµφανίζεται το µήνυµα 

«Συγχαρητήρια! Ολοκλήρωσες µε επιτυχία τη µείωση». 

Ο διδάσκων πρέπει να ενθαρρύνει τους µαθητές να διαβάσουν προσεκτικά τις 

οδηγίες και να σχολιάσουν τις διαφορές και τις οµοιότητες στα δυο είδη διαιρέσεων.  

 

Κληρονοµικότητα 

 

Αυτό είναι ένα παιχνίδι ελέγχου των γνώσεων που αφορούν την µενδελική 

κληρονοµικότητα µέσα από ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής.  

Η ερώτηση εµφανίζεται σε πλαίσιο κειµένου στο αριστερό µέρος της οθόνης, στο 

κέντρο υπάρχει πάντα µια γραφική αναπαράσταση σχετική µε την ερώτηση και στο 

δεξί µέρος της οθόνης βρίσκονται οι επιλογές της απάντησης. Ο µαθητής οφείλει να 

πατήσει µε το ποντίκι του τον κύκλο που βρίσκεται µπροστά από την απάντηση που 

αυτός θεωρεί σωστή. Αν η επιλογή του µαθητή είναι λανθασµένη, τότε εµφανίζεται 

κείµενο που αιτιολογεί την απάντηση, ενώ αν είναι η σωστή, τότε ο µαθητής 

προχωρά αυτόµατα στην επόµενη ερώτηση.  

Οι σωστές απαντήσεις µε τη σειρά που εµφανίζονται είναι: 

• ∆ιασταυρώνει τα µοβ µε τα λευκά 

• Όλα τα φυτά της F1 γενιάς θα έχουν µοβ άνθη 

• Όλα τα φυτά θα είναι Cc 

• Ετερόζυγα για το γονίδιο που ελέγχει το χρώµα 

• Τα περισσότερα θα έχουν µοβ άνθη και µερικά θα έχουν λευκά άνθη 



Μόλις το παιχνίδι ολοκληρωθεί µε επιτυχία, στην οθόνη εµφανίζεται το µήνυµα 

«Μπράβο σου! Τα κατάφερες» 

Ο διδάσκων, µε αυτό το παιχνίδι, µπορεί να ελέγξει το βαθµό εµπέδωσης των 

γνώσεων της ενότητας. Είναι σηµαντικό ότι ακόµη και οι λάθος επιλογές 

αιτιολογούνται καλλιεργώντας την κριτική σκέψη και βοηθώντας το µαθητή να µάθει 

από τα λάθη του.  

 

 

 

 

Γενετικός κώδικας 

 

Πρόκειται για ένα παιχνίδι εµπέδωσης του τρόπου µε τον οποίο διαβάζεται ο 

γενετικός κώδικας. Στο κέντρο της οθόνης υπάρχει µια γραφική αναπαράσταση του 

γενετικού κώδικα που διαβάζεται από το κέντρο προς την περιφέρεια. Εσκεµµένα 

επιλέχτηκε αυτή η µορφή παρουσίασης του κώδικα και όχι η κλασική µορφή του 

ορθογώνιου πίνακα τριπλής εισόδου, ώστε ο µαθητής που πιθανά γνωρίζει τον 

κλασσικό τρόπο ανάγνωσης, να µη λειτουργήσει µηχανιστικά. Στο αριστερό µέρος 

της οθόνης βρίσκεται ένα πλαίσιο που περιέχει ένα κείµενο µε οδηγίες για το 

παιχνίδι, µια στήλη µε τριάδες βάσεων και δίπλα ακριβώς µια στήλη µε αµινοξέα. Σε 

κάθε γραµµή ο µαθητής πρέπει, συµβουλευόµενος τον κώδικα, να επιλέξει ποιο 

αµινοξύ ελέγχεται από την τριάδα που είναι αριστερά του. Αν η επιλογή του είναι 

λανθασµένη, πάνω από τη γραφική αναπαράσταση του γενετικού κώδικα εµφανίζεται 

ένα µήνυµα που λέει «∆εν είναι σωστό, ξαναπροσπάθησε», ενώ αν είναι σωστή 

εµφανίζεται το µήνυµα «Σωστό. Μπράβο σου». Συγχρόνως αναβοσβήνει στο 

γενετικό κώδικα η τριάδα των βάσεων δείχνοντας τον τρόπο που διαβάζεται ο 

κώδικας. Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει πλαίσιο στο οποίο καταγράφονται οι 

προσπάθειες του µαθητή µέχρι να βρει τη σωστή απάντηση. Αυτό δεν έχει σκοπό να 

κάνει το παιχνίδι ανταγωνιστικό αλλά να το κάνει πιο ελκυστικό και να δώσει την 

ευκαιρία της αυτοαξιολόγησης στο µαθητή.   

Ο διδάσκων οφείλει να βεβαιωθεί ότι έγινε κατανοητός ο τρόπος ανάγνωσης του 

γενετικού κώδικα από όλους τους µαθητές. Οφείλει επίσης, την ώρα που αυτά 

εξερευνούν τον κώδικα, να τους να τους επισηµάνει το ρόλο του κωδικονίου έναρξης 

και των κωδικονίων λήξης, καθώς και τη σηµασία του ότι όλα σχεδόν τα αµινοξέα 

ελέγχονται από περισσότερες από µια τριάδες βάσεων. Μπορεί µάλιστα να 

προκαλέσει και µια συζήτηση γύρω από τη σηµασία του εκφυλισµού αυτού,  στην 

«αποσιώπηση» λαθών που γίνονται κατά τη διάρκεια της αντιγραφής του DNA. 

 



 

ΟΙΚΟΛΟΓΙΑ 

 

 

 

∆οµή οικοσυστήµατος 

 

Ο στόχος αυτής της οθόνης είναι οι µαθητές να διακρίνουν τους παράγοντες 

που αποτελούν ένα οικοσύστηµα, να περιγράψουν τη δοµή και την οργάνωσή 

του και να διαπιστώσουν την αλληλεξάρτηση µεταξύ βιοτικών και αβιοτικών 

παραγόντων. 

Στο πάνω µέρος της οθόνης υπάρχει ένα οργανόγραµµα που δείχνει τους 

παράγοντες ενός οικοσυστήµατος και πώς αυτοί συνδέονται µεταξύ τους. Ο 

µαθητής πρέπει να αρχίσει την εξερεύνηση της οθόνης από εκεί που 

αναβοσβήνει το κόκκινο βέλος, δηλαδή από τους «Αβιοτικούς παράγοντες». 

Αν ο µαθητής πατήσει αυτό το κουµπί, πληροφορείται ποιοι παράγοντες 

χαρακτηρίζονται ως αβιοτικοί, ενώ ταυτόχρονα του δίνονται ορισµένα 

παραδείγµατα. Το κόκκινο βέλος στη συνέχεια µεταφέρεται διαδοχικά στον 

«Πληθυσµό 1», «Πληθυσµό 2» και «Πληθυσµό 3» και µε την ενεργοποίηση 

των αντίστοιχων κουµπιών εµφανίζεται ένας πληθυσµός ψαριών, ένας 

πληθυσµός πουλιών και ένα πληθυσµός υδρόβιων φυτών, αντίστοιχα. Στη 

συνέχεια, το κουµπί «Βιοκοινότητα» ενεργοποιεί µια γραφική αναπαράσταση 

όλων των παραπάνω διαφορετικών πληθυσµών µαζί και παρουσίαση 

ολοκληρώνεται µε την ενεργοποίηση του κουµπιού «Οικοσυστήµατος». Τότε, 

στη γραφική αναπαράσταση εµφανίζονται τόσο οι πληθυσµοί των 

διαφορετικών ειδών, όσο και η δράση των αβιοτικών παραγόντων (βροχή, 

αέρας, ήλιος κλπ), ενώ το συνοδευτικό πλαίσιο κειµένου περιγράφει το 

οικοσύστηµα. Εκτός από τη παραπάνω προσέγγιση του οικοσυστήµατος, το 

κουµπί-προτροπή στο πάνω µέρος της οθόνης εµφανίζει ένα χάρτη της 

Ελλάδας, που περιλαµβάνει τους εθνικούς δρυµούς, τα θαλάσσια πάρκα και 

τους κυριότερους ελληνικούς υγρότοπους. Όταν ο µαθητής διατρέξει µε το 

ποντίκι το χάρτη, τότε εµφανίζεται το όνοµα κάθε οικοσυστήµατος, ενώ, 

πατώντας µε το ποντίκι την περιοχή που επιθυµεί, ο χρήστης παίρνει 

πληροφορίες για το κάθε οικοσύστηµα. Κάτω και αριστερά στο χάρτη υπάρχει 

µάλιστα κι άλλο κουµπί, που, όταν ενεργοποιηθεί, εµφανίζει φωτογραφίες από 

χαρακτηριστικά οικοσυστήµατα της Ελλάδας.    

Ο διδάσκων πρέπει να αφιερώσει αρκετό χρόνο σε αυτή την οθόνη γιατί 

περιέχει µεγάλο όγκο πληροφοριών. Μπορεί να ελέγξει το βαθµό αφοµοίωσης 

των εννοιών, ζητώντας τους να εντοπίσουν τις διαφορές (π.χ. ανάµεσα στον 

πληθυσµό και τη βιοκοινότητα). Επίσης πρέπει να τονίσει τη σηµασία των 

σχέσεων µεταξύ των παραγόντων του οικοσυστήµατος. Είναι πιθανό να 

αντιµετωπίσει το εµπόδιο της προϋπάρχουσας αντίληψης των µαθητών, που 

συσχετίζουν την οικολογία µόνο µε τη φιλοζωία, τον υγιεινό τρόπο ζωής και 

τον ακτιβισµό. Αυτές οι αντιλήψεις πρέπει να αναδοµηθούν υπό το πρίσµα 

της Οικολογίας, ως Επιστήµης πλέον, που µελετά τις αλληλεπιδράσεις των 

οργανισµών µε τους άλλους οργανισµούς, καθώς και µε τους παράγοντες του 

φυσικού περιβάλλοντος. Μετά τη θεωρία του βιβλίου και την εξερεύνηση του 

λογισµικού, χρήσιµη θα ήταν µια επιτόπια επίσκεψη σε ένα οικοσύστηµα της 

περιοχής και η εξέταση όλων των παραγόντων που το συνθέτουν. 

 



 

 

Τροφικές σχέσεις και ροή ενέργειας 

 

Στόχος αυτής της πολλαπλής οθόνης είναι ο µαθητής να διακρίνει τους 

οργανισµούς σε παραγωγούς, καταναλωτές και αποικοδοµητές, να 

κατανοήσει το ρόλο του καθενός και τις µεταξύ τους σχέσεις, να περιγράψει 

τη ροή ενέργειας σε ένα οικοσύστηµα, να εισάγει την έννοια της τροφικής 

αλυσίδας και του τροφικού πλέγµατος, να προσδιορίσει τη σηµασία κάθε 

οργανισµού σε ένα οικοσύστηµα και να διαπιστώσει τις συνέπειες που θα έχει 

στο οικοσύστηµα η µείωση ή η εξαφάνιση κάποιου πληθυσµού.  

Αφού θυµηθεί ότι οι οργανισµοί εξασφαλίσουν την ενέργεια που τους είναι 

απαραίτητη, µέσα από την τροφή τους, ο µαθητής, πατώντας το κουµπί 

«Επόµενο», διαπιστώνει ότι κάποιοι οργανισµοί, οι παραγωγοί, συνθέτουν 

µόνοι τους την τροφή τους, χρησιµοποιώντας την ηλιακή ενέργεια. Όταν ο 

µαθητής πατήσει το «Επόµενο», στην οθόνη εµφανίζονται οι γραφικές 

αναπαραστάσεις τριών ζώων και ένα πλαίσιο κειµένου που ορίζει τους 

καταναλωτές. Περνώντας µε το ποντίκι πάνω από τα ζώα και σκεπτόµενος το 

είδος της τροφής του καθενός, ο µαθητής µπορεί να δει ότι αυτά χωρίζονται 

σε τάξεις (καταναλωτής 1
ης
 τάξης, καταναλωτής 2

ης
 τάξης κλπ), µε βάση τις 

τροφικές τους προτιµήσεις. Στη επόµενη οθόνη η περιγραφή των οργανισµών 

που συµµετέχουν σε ένα οικοσύστηµα, ολοκληρώνεται µε τους 

αποικοδοµητές. Στην οθόνη εµφανίζεται µια φωτογραφία βακτηρίων στο 

µικροσκόπιο και ένα πλαίσιο κειµένου που αναφέρεται στον τρόπο δράσης 

τους.  

Με το πάτηµα του «Επόµενου» ο µαθητής µεταφέρεται σε µια 

αλληλεπιδραστική οθόνη µε θέµα την τροφική αλυσίδα. Αφού δει πρώτα ο 

µαθητής τι σηµαίνει τροφική αλυσίδα, καλείται στη συνέχεια να σύρει µε το 

ποντίκι του υπολογιστή του κάθε οργανισµό και να τον τοποθετήσει στο 

σωστό πλαίσιο, έτσι ώστε να σχηµατιστεί µια τροφική αλυσίδα. Μετά την 

ολοκλήρωση της προσπάθειας µπορεί να ελέγξει το αποτέλεσµα, οπότε, αν η 

τροφική αλυσίδα είναι λανθασµένη, στην οθόνη εµφανίζεται το µήνυµα 

«Ξαναδοκίµασε!», ενώ αν είναι σωστή, στην οθόνη εµφανίζεται το µήνυµα 

«Μπράβο! Έφτιαξες µια τροφική αλυσίδα!» και ταυτόχρονα µια κινούµενη 

γραφική αναπαράσταση – προσοµοίωση της τροφικής αλυσίδας. Η σωστή 

σειρά των οργανισµών στη συγκεκριµένη τροφική αλυσίδα είναι: φυτό – 

ακρίδα – βάτραχος – φίδι – κουκουβάγια. Στην επόµενη οθόνη τίθεται στο 

µαθητή το ερώτηµα «Τι θα συµβεί στην προηγούµενη τροφική αλυσίδα αν 

εξαφανιστεί ο βάτραχος»; Αφού προβληµατιστεί για λίγο, στη συνέχεια 

µπορεί να ελέγξει την ορθότητα των συλλογισµών του, πατώντας µε το 

ποντίκι του πάνω στο βάτραχο της οθόνης. Θα δει τότε µια νέα κινούµενη 

αναπαράσταση που συνοδεύεται από πλαίσια κειµένου που περιγράφουν τις 

συνέπειες της εξαφάνισης των βατράχων στους υπόλοιπους οργανισµούς της 

τροφικής αλυσίδας.  

Στην τελευταία οθόνη, εξηγείται στο µαθητή ότι οι τροφικές σχέσεις δεν είναι 

τόσο απλές, όσο αυτές που περιγράφονται σε µια τροφική αλυσίδα και ότι για 

να καλυφτεί αυτή η αδυναµία των τροφικών αλυσίδων εισάγεται η έννοια του 

τροφικού πλέγµατος, που απεικονίζει τις πολύπλοκες τροφικές σχέσεις, που 

πραγµατικά αναπτύσσονται σε ένα οικοσύστηµα.  



Ο διδάσκων οφείλει να τονίσει στους µαθητές ότι ο χαρακτηρισµός 

«παραγωγοί» αφορά όλους τους οργανισµούς που µπορούν να 

φωτοσυνθέσουν κι όχι µόνο τα φυτά. Μπορεί επίσης να τους ζητήσει να 

αιτιολογήσουν το χαρακτηρισµό «καταναλωτές» για τα ζώα και να επισηµάνει 

την αναγκαιότητα των καταναλωτών σε ένα οικοσύστηµα. Μπορεί να 

προτρέψει τους µαθητές να δηµιουργήσουν τροφικές αλυσίδες µε 

οργανισµούς της δικής τους επιλογής ή τροφικά πλέγµατα και στη συνέχεια 

να τους ζητήσει να απαριθµήσουν τις τροφικές αλυσίδες που παρατηρούν σε 

κάθε πλέγµα. Οφείλει να τονίσει στους µαθητές ότι η κατεύθυνση του βέλους 

πρέπει να ξεκινά από τον καταναλισκόµενο οργανισµό και να καταλήγει στον 

καταναλωτή. Μπορεί να ελέγξει τη ικανότητά τους να προβλέπουν τις 

συνέπειες της υπεραύξησης ή της µείωσης του πληθυσµού κάποιου από 

αυτούς και µε την αφορµή αυτή, µπορεί να προκαλέσει συζήτηση για τις 

συνέπειες των ανθρώπινων επεµβάσεων στα οικοσυστήµατα και το πώς 

διαταράσσεται η ισορροπία τους, όταν µειώνεται η βιοποικιλότητα.  Μπορεί 

να τους ρωτήσει ποιες οργανώσεις προστασίας συγκεκριµένων ζώων ή φυτών 

γνωρίζουν και να ζητήσει τη γνώµη τους για αυτές. Αν οι συνθήκες είναι 

κατάλληλες, η συζήτηση µπορεί να προχωρήσει στην ανθρωποκεντρική και 

φυσιοκρατική αντίληψη για το περιβάλλον και στην ανάγκη για βιώσιµη 

ανάπτυξη και αειφορία.  

 

 

 

 

Τροφικά επίπεδα 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να περιγράψει τα τροφικά επίπεδα σε ένα 

οικοσύστηµα.  

Στο αριστερό µισό της οθόνης υπάρχει µια γραφική αναπαράσταση ενός 

τροφικού πλέγµατος ενώ στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχουν τέσσερα 

κατακόρυφα κενά πλαίσια που αντιστοιχούν σε τέσσερα τροφικά επίπεδα.  

Ο µαθητής πρέπει να σύρει µε το ποντίκι του κάθε έναν από τους 

οργανισµούς και να τους τοποθετήσει στα κατάλληλα πλαίσια. Αν η 

προσπάθεια είναι λανθασµένη, ο οργανισµός επιστρέφει στην αρχική του 

θέση. Κάθε φορά που ένας οργανισµός τοποθετείται σε ένα τροφικό επίπεδο, 

στο κάτω µέρος της οθόνης εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που περιγράφει 

το τροφικό επίπεδο. Όταν η άσκηση ολοκληρωθεί µε επιτυχία εµφανίζεται το 

µήνυµα «Μπράβο! Τα βρήκες όλα». 

Οι σωστές τοποθετήσεις είναι: 

• Στο 1
ο
 επίπεδο: τα δέντρα 

• Στο 2
ο
 επίπεδο: ο δρυοκολάπτης και ο σκίουρος 

• Στο 3
ο
 επίπεδο: το φίδι και η νυφίτσα 

• Στο 4
ο
 επίπεδο: η αλεπού και η κουκουβάγια 

Σε αυτή την οθόνη το ίδιο το πρόβληµα είναι µέσο µάθησης, γι αυτό ο διδάσκων  θα 

πρέπει να αφήσει τους µαθητές να ανακαλύψουν µόνοι τους τη νέα γνώση και να την 

εδραιώσουν µε παραδείγµατα από προσωπικές τους παραστάσεις.  

 

 

 

 



 

Τροφικές πυραµίδες 

 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι περιγράψει τις τροφικές πυραµίδες στα 

οικοσυστήµατα.  

Η οθόνη περιέχει µια γραφική αναπαράσταση που δείχνει σειρά από επάλληλα 

ορθογώνια, που αντιστοιχούν στα τροφικά επίπεδα. Το εµβαδόν κάθε τροφικού 

επιπέδου µειώνεται διαρκώς κατά µήκος της τροφικής αλυσίδας, έτσι ώστε να 

δηµιουργείται µια πυραµίδα. Η δράση ξεκινάει όταν ο µαθητής πατήσει το πλαίσιο 

που γράφει «Φωτοσύνθεση». Τότε διαπιστώνει ότι από το ένα τροφικό επίπεδο στο 

επόµενο µεταφέρεται µόνο το 10% της ενέργειας, µε αποτέλεσµα το τέταρτο τροφικό 

επίπεδο να περιέχει µόνο το 0,1% της ενέργειας του πρώτου επιπέδου (του οποίου η 

ενέργεια συµβολίζεται µε Α). Τα βέλη που αναβοσβήνουν κατά τη µεταφορά 

συµβολίζουν την απώλεια ενέργειας από επίπεδο σε επίπεδο. Στο δεξί µέρος της 

οθόνης εµφανίζονται τρία στατικά βέλη που επισηµαίνουν στο µαθητή ότι την ίδια 

πτωτική τάση θα παρατηρούσε, αν, αντί για πυραµίδα ενέργειας, κατασκεύαζε 

πυραµίδα βιοµάζας (καθώς όταν µειώνεται η ενέργεια που προσλαµβάνει κάθε 

τροφικό επίπεδο από το προηγούµενό του, είναι λογικό να µειώνεται η ποσότητα της 

οργανικής ύλης που µπορεί να συνθέσει) ή ακόµη και η πυραµίδα πληθυσµού (αρκεί 

βέβαια αυτή να µην περιλαµβάνει παρασιτικές σχέσεις). 

Ο διδάσκων εδώ, µπορεί να εκµεταλλευτεί την ευκαιρία και να προκαλέσει 

συζήτηση στην οποία τα παιδιά µε βάση την πυραµίδα ενέργειας θα ανακαλύψουν 

απαντήσεις σε ερωτήµατα όπως: γιατί τα φυτοφάγα ζώα είναι πολλά, ενώ τα 

σαρκοφάγα λιγότερα; Γιατί τα αρπακτικά πουλιά είναι σπάνια; γιατί τα µεγαλύτερα 

ζώα της ξηράς (ελέφαντες) είναι φυτοφάγα; τι συνέπειες θα έχει η εξαφάνιση ενός 

είδους από τα ανώτερα τροφικά επίπεδα, στην ισορροπία του οικοσυστήµατος; µήπως 

θα µπορούσαµε να αντιµετωπίσουµε αποτελεσµατικότερα το πρόβληµα της πείνας 

στον πλανήτη, αν δεν υπερκαταναλώναµε κρέας;   

 

 

 

Απώλειες ενέργειας 

 

Αυτή η οθόνη έχει ως στόχο να αιτιολογήσει την πτωτική ροή ενέργειας µέσα στα 

οικοσυστήµατα, την οποία διαπίστωσε ο µαθητής στην προηγούµενη οθόνη. 

Όλη την οθόνη καταλαµβάνει η γραφική αναπαράσταση ενός φυτοφάγου ζώου 

(αγελάδα) σε ένα οικοσύστηµα. Όταν ο µαθητής ακολουθήσει την προτροπή της 

οθόνης και πατήσει µε το  ποντίκι του το σώµα της αγελάδας, τότε ενεργοποιείται µια 

κινούµενη γραφική αναπαράσταση που δείχνει για πόσους διαφορετικούς λόγους και 

µε πόσους διαφορετικούς τρόπους χάνεται ενέργεια, µε αποτέλεσµα ένα µικρό µόνο 

ποσοστό αυτής να αποµένει, προκειµένου να αξιοποιηθεί για την αύξηση του βάρους 

του ζώου. Η περιγραφή της διαδικασίας γίνεται µέσα από διαδοχικά πλαίσια κειµένου 

που συνοδεύουν την κινούµενη γραφική αναπαράσταση.  

Ο διδάσκων µπορεί να ενθαρρύνει τους µαθητές να φτιάξουν παρόµοιες ιστορίες και 

για άλλα είδη, από διάφορα τροφικά επίπεδα.    

 

 

 

 



 

Κύκλοι θρεπτικών στοιχείων – Κύκλος άνθρακα 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι η περιγραφή του κύκλου του άνθρακα και του ρόλου 

των παραγωγών, των καταναλωτών και των αποικοδοµητών σε αυτόν. 

Όλη την οθόνη καταλαµβάνει µια γραφική αναπαράσταση που περιλαµβάνει µια 

τοµή του εδάφους: στην επιφάνεια υπάρχει ένα εργοστάσιο που εκπέµπει διοξείδιο 

του άνθρακα, ένα φυτό, µια αγελάδα και τα περιττώµατα της, ένα ξερό φυτό και  µια 

νεκρή πάπια, ενώ κάτω από την επιφάνεια φαίνονται διάφοροι µικροοργανισµοί και 

ένα κοίτασµα πετρελαίου. Ο µαθητής, αφού παρακολουθήσει την πορεία που 

ακολουθούν τα βέλη που συνδέουν τους παραπάνω παράγοντες,  µπορεί στη συνέχεια 

να περάσει το ποντίκι τού υπολογιστή από πάνω τους, για να πάρει περισσότερες 

πληροφορίες.  

Επειδή η  οθόνη περιέχει πολλές πληροφορίες µε σχηµατικό τρόπο, ο διδάσκων 

οφείλει αρχικά να θυµίσει στους µαθητές ότι ο άνθρακας είναι το χηµικό στοιχείο από 

το οποίο δοµούνται όλα τα βιολογικά µακροµόρια. Στη συνέχεια, πρέπει να 

προτρέψει τους µαθητές να µελετήσουν προσεκτικά τη γραφική αναπαράσταση και 

έπειτα να σχολιάσει τις σχέσεις των παραγόντων που εµπλέκονται  στον κύκλο του 

άνθρακα. Μάλιστα, για να γίνει ευκολότερα αντιληπτός ο κύκλος, συνίσταται να τους 

τονίσει, πως, παρά την φαινοµενική πολυπλοκότητά του, ουσιαστικά δύο µόλις 

διαδικασίες που εναλλάσσονται, συνδέουν το διοξείδιο του άνθρακα της 

ατµόσφαιρας µε τους οργανισµούς: η φωτοσύνθεση και η κυτταρική αναπνοή. 

Σκόπιµο είναι να τους τονίσει ότι ενώ οι φωτοσύνθεση γίνεται µόνο από τους 

φωτοσυνθετικούς οργανισµούς, η κυτταρική αναπνοή γίνεται από όλους ανεξαιρέτως 

τους οργανισµούς. Μπορεί να προβληµατίσει τους µαθητές, ζητώντας τους να 

υποδείξουν τους τρόπους µε τους οποίους ο άνθρωπος παρεµβαίνει στον κύκλο και 

να τους επισηµάνει τη σηµασία της αποψίλωσης των δασών και της αύξησης του 

ρυθµού κατανάλωσης ορυκτών καυσίµων. Η οθόνη προσφέρεται για διαθεµατική 

σύνδεση µε την ενότητα της τροφής-θρέψης και την ενότητα της αναπνοής, αλλά και 

µε το µάθηµα της χηµείας και την εξέταση των χηµικών ιδιοτήτων του άνθρακα.  

 

 

 

 

Κύκλοι θρεπτικών στοιχείων – Κύκλος αζώτου 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι η περιγραφή του κύκλου του αζώτου και του ρόλου 

των παραγωγών, των καταναλωτών και των αποικοδοµητών σε αυτόν. 

Όλη την οθόνη καταλαµβάνει µια γραφική αναπαράσταση που περιλαµβάνει όλους 

τους παράγοντες που εµπλέκονται στον κύκλο του αζώτου: ατµοσφαιρικό άζωτο, 

φυτά (ψυχανθή και άλλα),  καταναλωτές, νεκρή οργανική ύλη και διάφοροι 

µικροοργανισµοί (αποικοδοµητές, νιτροποιητικά, απονιτροποιητικά και 

αζωτοδεσµευτικά βακτήρια). Για κάθε ένα από τα παραπάνω στοιχεία εµφανίζεται 

επεξηγηµατικό πλαίσιο κειµένου όταν ο µαθητής περάσει από πάνω το ποντίκι του.  

Ο διδάσκων, για να καταδείξει τη σηµασία του αζώτου για τη ζωή και τους 

οργανισµούς, πρέπει να παροτρύνει τους µαθητές να θυµηθούν βιολογικά 

µακροµόρια που περιέχουν άζωτο. Επειδή ο όγκος των στοιχείων είναι µεγάλος και 

στον κύκλο εµπλέκονται πολλοί µικροοργανισµοί, ο διδάσκων οφείλει να βοηθήσει 

τους µαθητές να κατανοήσουν το περιεχόµενο της οθόνης, διευκρινίζοντας και 

σχολιάζοντας τα δύσκολα σηµεία. Μπορεί να τους παροτρύνει να καλλιεργήσουν 



φακές σε µικρά δοχεία, για να παρατηρήσουν τα αζωτοδεσµευτικά βακτήρια στις 

ρίζες τους. Μπορεί να προβληµατίσει τους µαθητές, ζητώντας τους να υποδείξουν 

τους τρόπους µε τους οποίους ο άνθρωπος παρεµβαίνει στον κύκλο του αζώτου και 

να τους κατευθύνει να αναζητήσουν απαντήσεις σε ερωτήµατα όπως: γιατί 

χρησιµοποιούµε κοπριά στα φυτά του κήπου µας; τι εξυπηρετούν τα λιπάσµατα στη 

γεωργία; γιατί πολλές λίµνες είναι γεµάτες καλαµιές στις όχθες τους; Επίσης, η οθόνη 

προσφέρεται για διαθεµατική σύνδεση µε το µάθηµα της χηµείας, για την εξέταση 

των χηµικών ενώσεων στις οποίες συµµετέχει το άζωτο και των ιδιοτήτων των 

ενώσεων αυτών.  

 

 

 

Ρύπανση 

 

Στόχος της οθόνης είναι να παρουσιάσει τις κυριότερες µορφές ρύπανσης µε τα αίτια 

τους, τις συνέπειες τους στα οικοσυστήµατα και να προτείνει λύσεις. 

Η πρώτη οθόνη περιέχει ένα γραφικό σχετικό µε βιοµηχανική και αστική ρύπανση, 

ένα µήνυµα που λέει «Προσοχή! ρύπανση» και ένα γραφικό µιας πινακίδας µε τις 

ενδείξεις «Αέρας», «Έδαφος», «Νερό».  

Στην οθόνη αυτή ο µαθητής ενηµερώνεται (πατώντας µε το ποντίκι του πάνω στις 

προειδοποιητικές πινακίδες) για τα κυριότερα προβλήµατα ανθρωπογενούς ρύπανσης 

του περιβάλλοντος.  Τα προβλήµατα οµαδοποιούνται σε τρεις µεγάλες κατηγορίες 

(ρύπανση αέρα, νερού και εδάφους). Για κάθε επιµέρους πρόβληµα υπάρχει µια 

σύντοµη περιγραφή του, ενώ παρουσιάζονται, µε ενεργοποίηση αντίστοιχων 

κουµπιών, τα αίτια, οι συνέπειες και µερικές προτεινόµενες λύσεις.   

Επειδή και σε αυτή τη σύνθετη οθόνη παρουσιάζονται πολλές πληροφορίες, ο 

διδάσκων πρέπει να επιβλέπει την πλοήγηση των µαθητών στην οθόνη, µέχρι να 

βεβαιωθεί ότι οι µαθητές εξάντλησαν όλη την ύλη της οθόνης, όπως αυτή 

παρουσιάζεται παραπάνω. Πριν εξετάσει ένα πρόβληµα, µπορεί να αναµένει από τους 

µαθητές να αναφέρουν όσα γνωρίζουν για το πρόβληµα αυτό. Ανάλογα µε τη φύση 

ου προβλήµατος, µπορεί να τους θέσει πιο ερωτήµατα όπως: γιατί η όξινη βροχή 

απειλεί ακόµη και αποµακρυσµένες περιοχές του πλανήτη; ποια συστήµατα του 

ανθρώπινου οργανισµού επηρεάζει κυρίως το φωτοχηµικό νέφος;  υπήρχε πάντα το 

φαινόµενο του θερµοκηπίου ή εµφανίστηκε πρόσφατα; υπάρχει «καλό» και «κακό» 

όζον; Τι µπορούµε να κάνουµε για να µειώσουµε τον όγκο των σκουπιδιών που 

παράγουµε; 

Επίσης, επειδή η ρύπανση είναι και επίκαιρο και οικείο θέµα, ο διδάσκων µπορεί να 

προτρέψει τους µαθητές να έρθουν σε επαφή µε την περιβαλλοντική οµάδα του 

σχολείου, προκειµένου να συγκεντρώσουν πληροφορίες για ιδιαίτερα περιστατικά 

ρύπανσης που γνωρίζουν στην περιοχή τους, να τα εντάξουν σε µια από τις 

κατηγορίες της οθόνης και να συζητήσουν για τα αίτια, τις συνέπειες και τις πιθανές 

λύσεις του προβλήµατος. Μια εξόρµηση για επιτόπια παρατήρηση, καταγραφή και 

φωτογράφηση προβληµάτων ρύπανσης της περιοχής µπορεί να αποτελέσει αφορµή 

για ευαισθητοποίηση των µαθητών και των οικείων τους.  

 

 

 

 

 

 



ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

 

 

Οι οργανισµοί ως δείκτες ρύπανσης 

 

 

Αυτό το παιχνίδι – κουίζ έχει ως σκοπό να δείξει στους µαθητές πώς µπορούµε να 

εκτιµήσουµε την κατάσταση στην οποία βρίσκεται το περιβάλλον και τον βαθµό 

ρύπανσής του, χρησιµοποιώντας οργανισµούς-βιοδείκτες.  

Η λογική του παιχνιδιού είναι να κατευθύνει το µαθητή, µέσα από σχετικά εύκολες 

ερωτήσεις, το µαθητή σε ένα εύλογο συµπέρασµα. Οι ερωτήσεις είναι τρεις και κάθε 

µία έχει τρεις πιθανές απαντήσεις, που συνοδεύονται από σχετικές γραφικές 

αναπαραστάσεις. Αν ο µαθητής επιλέξει λανθασµένη απάντηση, εµφανίζεται το 

µήνυµα «Ξαναπροσπάθησε». Αν διαλέξει τη σωστή απάντηση, εµφανίζεται το 

µήνυµα «Σωστά» καθώς και ένα κείµενο που αιτιολογεί την απάντηση. Ταυτόχρονα,  

στην οθόνη εµφανίζεται ένας βάτραχος που προτρέπει να τον πατήσει ο µαθητής για 

να προχωρήσει στην επόµενη ερώτηση. Ολοκληρώνοντας ο µαθητής επιτυχηµένα τις 

ερωτήσεις, οδηγείται στο συµπέρασµα ότι ο πληθυσµός των βατράχων σε µια περιοχή 

µπορεί να αποτελέσει δείκτη της ποιότητας, τόσο του εδάφους, όσο και του νερού, 

δεδοµένου ότι ο βάτραχος (ως αµφίβιο) διαβιεί και στα δυο περιβάλλοντα.  

Ο διδάσκων πρέπει να διευκρινίσει στους µαθητές ότι το παράδειγµα του βατράχου 

δείχνει αρκετά απλοϊκό, η χρήση όµως οργανισµών για την παρακολούθηση της 

ποιότητας του περιβάλλοντος εµφανίζει συχνά πλεονεκτήµατα, σε σχέση π.χ. µε την 

εκτίµηση της ρύπανσης µε χηµικά µέσα. Ένα χαρακτηριστικό παράδειγµα που µπορεί 

να χρησιµοποιήσει ο διδάσκων, είναι η περίπτωση ενός ποταµού, που ρυπάνθηκε από 

µια τοξική ουσία. Η τοξική ουσία πιθανά αποµακρύνθηκε µε τη ροή του ποταµού και 

δεν ανιχνεύεται πλέον, οι οργανισµοί, όµως, που δέχτηκαν την επίδραση της τοξικής 

ουσίας  είναι παρόντες και «αψευδείς» µάρτυρες της ρύπανσης. 

 

 

 

 

Ο µικρός οικολόγος 

 

Πρόκειται για ένα παιχνίδι ρόλων που σκοπό έχει την υιοθέτηση από τον παίκτη 

στάσεων και συµπεριφορών φιλικών προς το περιβάλλον. Πραγµατεύεται σηµαντικά 

οικολογικά θέµατα όπως την ανακύκλωση, τις ήπιες µορφές ενέργειας, τη µείωση του 

πόσιµου νερού, τη διατήρηση της άγριας πανίδας και χλωρίδας και άλλα.  

Το παιχνίδι εξελίσσεται µε τη µορφή ερωτήσεων, που αποτελούν σηµεία 

προβληµατισµού σχετικά µε τις αποφάσεις που πρέπει να ληφθούν. Σε κάθε οθόνη 

υπάρχει ένα σχετικό µε το θέµα της ερώτησης γραφικό και τρεις πιθανές απαντήσεις. 

Κάθε απάντηση, σωστή ή λανθασµένη αιτιολογείται. Όταν ο µαθητής επιλέξει 

λανθασµένη απάντηση, εκτός από το πλαίσιο αιτιολόγησης εµφανίζεται και ένα 

κουµπί «Επιστροφή» που επιστρέφει τον µαθητή πίσω, για να επιλέξει άλλη 

απάντηση. Όταν ο µαθητής επιλέξει τη σωστή απάντηση, εκτός από το πλαίσιο 

αιτιολόγησης εµφανίζεται και ένα κουµπί «Επόµενο» που µεταφέρει τον παίκτη στην 

επόµενη ερώτηση.  

Οι σωστές απαντήσεις στις ερωτήσεις, µε τη σειρά που εµφανίζονται είναι: 



• Να τις γράψει στο λευκό πίσω µέρος φωτοτυπηµένων σελίδων που έχουν ήδη 

χρησιµοποιηθεί 

• Να µεταφέρει όλα τα άδεια µπουκάλια του σπιτιού στον κάδο ανακύκλωσης, 

στο κέντρο της πόλης 

• Υλικά για να φτιάξουν σάντουιτς 

• Να χρησιµοποιήσουν τα ποδήλατα τους 

• Τη φωτογραφική µηχανή και τα κιάλια 

• Να σκιτσάρουν ή να φωτογραφήσουν τους οργανισµούς του δάσους 

• Να τα πάρουν πίσω µαζί τους 

Ο διδάσκων µε αφορµή αυτό το παιχνίδι µπορεί να προκαλέσει µια πολύ 

ενδιαφέρουσα συζήτηση για τη φιλική προς το περιβάλλον συµπεριφορά των 

µαθητών και να ακούσει τις απόψεις τους και τα επιχειρήµατα τους για το θέµα. 

Επίσης πρέπει να εστιάσει την προσοχή των µαθητών στην αιτιολόγηση των 

απαντήσεων του παιχνιδιού γιατί προσφέρουν νέα γνώση. 

 



 

ΑΝΑΠΝΟΗ 

 

 

Κυτταρική αναπνοή 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι ο µαθητής να διαπιστώσει τι χρησιµοποιείται και τι 

παράγεται κατά την κυτταρική αναπνοή, να συσχετίσει την αναπνοή µε την 

παραγωγή ενέργειας και να αναγνωρίσει το ρόλο της γλυκόζης ως αποθήκης 

ενέργειας για τους οργανισµούς. 

Αφού διαβάσει τις πληροφορίες σχετικά µε το γιατί, το πώς και το πού γίνεται η 

κυτταρική αναπνοή, ο µαθητής µπορεί να δει (ακολουθώντας την προτροπή) µια 

γραφική αναπαράσταση της διαδικασίας. Το πράσινο βέλος που κατευθύνεται προς 

το µιτοχόνδριο συµβολίζει το οξυγόνο που χρειάζονται τα κύτταρα για την αναπνοή, 

ενώ ένα γκρίζο βέλος µε την ίδια φορά συµβολίζει τη γλυκόζη που διασπούν τα 

κύτταρα κατά την αναπνοή. Με την ολοκλήρωση της αντίδρασης των δύο παραπάνω 

ενώσεων, εµφανίζεται ένα µαύρο, ένα µπλε και ένα κίτρινο βέλος να κατευθύνονται 

από το µιτοχόνδριο προς τα έξω, συµβολίζοντας το διοξείδιο του άνθρακα, το νερό 

και την ενέργεια, αντίστοιχα, που παράγονται κατά την κυτταρική αναπνοή. Για να 

αναδειχτεί η σηµασία των µιτοχονδρίων στην παραπάνω διαδικασία, και, 

προκειµένου ο µαθητής να θυµηθεί ότι τα µιτοχόνδρια υπάρχουν τόσο σε ζωικά, όσο 

και σε φυτικά κύτταρα, στη διάθεση του υπάρχει ένας υπερσύνδεσµος, µε τίτλο 

«Μάθε πιο πολλά για το µιτοχόνδριο». Όταν ο υπερσύνδεσµος αυτός ενεργοποιηθεί, 

µεταφέρει το µαθητή στην ενότητα του κυττάρου και συγκεκριµένα στην οθόνη που 

εξετάζει τα κυτταρικά οργανίδια. 

Κάτω από τη γραφική αναπαράσταση εµφανίζεται και η χηµική αντίδραση που 

πραγµατοποιείται κατά την κυτταρική αναπνοή.  

Ο διδάσκων οφείλει να επισηµάνει στους µαθητές τη διάκριση ανάµεσα στην 

αναπνοή (ανταλλαγή αερίων στους πνεύµονες) και την κυτταρική αναπνοή (διάσπαση 

ουσιών στο µιτοχόνδριο για την παραγωγή ενέργειας).  Τους επισηµαίνει επίσης ότι 

οι πρώτοι οργανισµοί δεν χρησιµοποιούσαν οξυγόνο (αναερόβιοι). Σκόπιµο είναι να 

τους θυµίσει την προέλευση του οξυγόνου και της γλυκόζης (προϊόντα και τα δύο της 

φωτοσύνθεσης) και να τους τονίσει την ενεργειακή διάσταση της διαδικασίας. Αφού 

τους διευκρινίσει ότι, όχι µόνο η γλυκόζη, αλλά και άλλα βιοµόρια (π.χ. λιπαρά οξέα) 

µπορούν να διασπαστούν στα µιτοχόνδρια και να παράγουν ενέργεια, µπορεί να τους 

βοηθήσει να συµπεράνουν ότι η διαδικασία είναι αναπόσπαστα συνδεδεµένη τόσο µε 

το πεπτικό σύστηµα (και τη διαδικασία διάσπασης τροφών σε απλά µόρια, π.χ. 

γλυκόζη), όσο και µε το κυκλοφορικό σύστηµα (και την µεταφορά ουσιών π.χ. 

γλυκόζης, οξυγόνου) στα κύτταρα.    

  

 

 

 

Σχέση φωτοσύνθεσης – κυτταρικής αναπνοής 

 

Αυτή η οθόνη που είναι συνέχεια της προηγούµενης, έχει ως στόχο να δείξει πώς 

συνδέεται η φωτοσύνθεση µε την κυτταρική αναπνοή.  

Η οθόνη περιέχει δυο γνωστές γραφικές αναπαραστάσεις. Αριστερά την γραφική 

αναπαράσταση της προηγούµενης οθόνης και δεξιά τη γραφική αναπαράσταση ενός 

χλωροπλάστη σε τοµή, όπως είχε παρουσιαστεί στην οθόνη της φωτοσύνθεσης.  



Ο µαθητής, ακολουθώντας την προτροπή, διαπιστώνει ότι τα προϊόντα της 

φωτοσύνθεσης αποτελούν αντιδρώντα για την κυτταρική αναπνοή και αντίστροφα.  

Ο διδάσκων, οφείλει να τονίσει ότι η κυτταρική αναπνοή, ως µεταβολική πορεία 

είναι αντίστροφη της φωτοσύνθεσης και ότι η ισορροπία ανάµεσα σε αυτές τις δύο 

διαδικασίες διατηρεί και την ισορροπία ανάµεσα στο οξυγόνο και το διοξείδιο του 

άνθρακα της ατµόσφαιρας. 

  

 

 

Αναπνοή στα φυτά  

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να συγκρίνει τις λειτουργίες της φωτοσύνθεσης και 

της αναπνοής στη διάρκεια της ηµέρας και κατά τη διάρκεια της νύχτας.  

Η οθόνη περιέχει το γραφικό ενός φυτού και περιγράφει την ένταση της 

φωτοσύνθεσης και της αναπνοής, σε διαφορετικές συνθήκες φωτισµού (ηµέρα, 

σούρουπο, σκοτάδι).  

Αν ο µαθητής επιλέξει οποιονδήποτε από τους συνδυασµούς «Αναπνοή-ηµέρα», 

«Αναπνοή-σούρουπο» ή «Αναπνοή-σκοτάδι», τότε στην οθόνη εµφανίζεται µία µπλε 

µπάλα (συµβολίζει το οξυγόνο) µε κατεύθυνση από την ατµόσφαιρα προς το φυτό και 

µία κόκκινη µπάλα (συµβολίζει το διοξείδιο του άνθρακα) µε κατεύθυνση από το 

φυτό προς την ατµόσφαιρα. Αυτή η γραφική αναπαράσταση δηλώνει ότι, τόσο κατά 

τη διάρκεια της ηµέρας, όσο και κατά τη διάρκεια της νύχτας, το φυτό αναπνέει µε 

σταθερό ρυθµό, καταναλώνοντας οξυγόνο και αποδίδοντας διοξείδιο του άνθρακα.  

Αν ο µαθητής επιλέξει το συνδυασµό «φωτοσύνθεση-ηµέρα», τότε στην οθόνη 

εµφανίζονται δύο κόκκινες µπάλες µε κατεύθυνση από την ατµόσφαιρα προς το φυτό 

και δύο µπλε µπάλες µε κατεύθυνση από το φυτό προς την ατµόσφαιρα. Αυτό 

δηλώνει ότι κατά τη διάρκεια της ηµέρας, που το φως είναι άπλετο, το φυτό µε τη 

φωτοσύνθεση καταναλώνει διοξείδιο του άνθρακα και παράγει οξυγόνο, µε έντονο 

ρυθµό, όπως αναφέρεται και στο κείµενο που εµφανίζεται. Αν ο µαθητής επιλέξει το 

συνδυασµό «Φωτοσύνθεση-σούρουπο», τότε στην οθόνη εµφανίζεται µία κόκκινη 

µπάλα µε κατεύθυνση προς το φυτό και µία µπλε µπάλα µε κατεύθυνση από το φυτό. 

Αυτό σηµαίνει ότι η φωτοσύνθεση συνεχίζεται απορροφώντας διοξείδιο του άνθρακα 

και παράγοντας οξυγόνο, αλλά αυτό γίνεται µε µικρότερο ρυθµό, λόγω της µικρής 

διαθεσιµότητας φωτός, όπως αναφέρεται και στο πλαίσιο κειµένου που εµφανίζεται. 

Αν ο µαθητής επιλέξει το συνδυασµό «Φωτοσύνθεση-σκοτάδι», τότε στην οθόνη 

εµφανίζεται µόνο το φυτό και καµιά µπάλα, ενώ το πλαίσιο κειµένου που 

εµφανίζεται, αναφέρει ότι δεν µπορεί να γίνει φωτοσύνθεση χωρίς φως.  

Η διαδικασία µπορεί να επαναληφθεί αρκετές φορές, για να την κατανοήσει 

καλύτερα ο µαθητής.  

Εδώ ο διδάσκων πρέπει να βοηθήσει τους µαθητές να κατανοήσουν τους 

συµβολισµούς µε τις µπάλες και τα βέλη και να βεβαιωθεί ότι καταλήγουν στα σωστά 

συµπεράσµατα, ρωτώντας τους αν ο ρυθµός της φωτοσύνθεσης και ο ρυθµός της 

αναπνοής µεταβάλλονται κατά τη διάρκεια του εικοσιτετραώρου. Τους 

επαναλαµβάνει ότι τα φυτά, όταν  φωτισµός είναι επαρκής, παράγουν µε τη 

φωτοσύνθεση πολύ περισσότερο οξυγόνο από αυτό που καταναλώνουν µε την 

αναπνοή. Τους θυµίζει ότι τα φυτά (όπως όλοι οι οργανισµοί) αναπνέουν (και 

συνεπώς καταναλώνουν οξυγόνο) όλο το εικοσιτετράωρο, ενώ η διαδικασία της 

φωτοσύνθεσης εξαρτάται από την παρουσία και τη ένταση του φωτός.   

Προκειµένου να αναιρέσει την εδραιωµένη προκατάληψη που θεωρεί τα φυτά 

επικίνδυνα για τον άνθρωπο, όταν αυτά βρίσκονται το βράδυ στο χώρο που 



κοιµόµαστε, (επειδή καταναλώνουν οξυγόνο), ο διδάσκων µπορεί να ζητήσει από 

τους µαθητές να συγκρίνουν τις (µικρότερες) ανάγκες σε ενέργεια (και άρα σε 

οξυγόνο) ενός φυτού, σε σχέση µε αυτές ενός κατοικίδιου ζώου ή ενός ανθρώπου, 

που µπορεί να κοιµάται στον ίδιο χώρο.  

 

 

 

 

Αναπνοή στα ζώα 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να βοηθήσει το µαθητή να διακρίνει τις διαφορές στη 

λειτουργία της αναπνοής, σε διάφορες κατηγορίες οργανισµών.  

Στο πάνω µέρος της οθόνης σε οριζόντια διάταξη, παρουσιάζονται οι γραφικές 

αναπαραστάσεις πέντε διαφορετικών ζώων, ενός σκουληκιού, ενός ψαριού, ενός 

βατράχου, ενός πτηνού και ενός θηλαστικού. Αν ο µαθητής ακολουθήσει την 

προτροπή της οθόνης και περάσει το ποντίκι πάνω από τα γραφικά των ζώων που 

αναφέρθηκαν, τότε στην οθόνη εµφανίζεται κάθε φορά ένα νέο γραφικό σε ένθετο 

και ένα πλαίσιο κειµένου που εξηγεί την ιδιαιτερότητα του είδους ως προς το 

αναπνευστικό του σύστηµα. Συγκεκριµένα επισηµαίνεται: στο σκουλήκι η ανταλλαγή 

αερίων µέσω της επιδερµίδας, στο ψάρι τα βράγχια, στο βάτραχο η αλλαγή από την 

αναπνοή µε βράγχια (γυρίνος) στην αναπνοή µε πνεύµονες (ενήλικος βάτραχος), στο 

πτηνό οι αεροφόροι σάκοι και στο θηλαστικό οι πνεύµονες. 

Ο διδάσκων µπορεί να σχολιάσει τα κείµενα και τις εικόνες µαζί µε τους µαθητές και 

να συνδέσει τις ιδιαιτερότητες στο αναπνευστικό σύστηµα του κάθε είδους µε τον 

τρόπο ζωής του. Μπορεί να προτρέψει τους µαθητές να αναρωτηθούν γιατί το σώµα 

των γαιοσκωλήκων είναι µαλακό υγρό και να τους επισηµάνει ότι κάτι τέτοιο 

διευκολύνει την δίοδο του οξυγόνου µε διάχυση. Μπορεί να προτρέψει να αναφέρουν 

τι χρώµα έχουν τα βράγχια των ψαριών και να τους βοηθήσει να συµπεράνουν ότι 

αυτό οφείλεται στο πλήθος των αιµοφόρων αγγείων που βρίσκονται εκεί. Μάλιστα, 

προσεγγίζοντας διαθεµατικά τον τρόπο αναπνοής των ψαριών, µπορεί να ζητήσει από 

τους µαθητές τεκµηριωµένη απάντηση σχετικά µε την διαθεσιµότητα του οξυγόνου 

και γενικά των αερίων στο νερό και τους παράγοντες που τη επηρεάζουν. Επιπλέον ο 

διδάσκων, έχει τη δυνατότητα να εξηγήσει στους µαθητές ότι  και του βατράχου το 

σώµα πρέπει να διατηρείται υγρό, καθώς αυτός συµπληρώνει τις ανάγκες του σε 

οξυγόνο, αναπνέοντας κι από το δέρµα. Μπορεί να τους βοηθήσει να συσχετίσουν τις 

εκτεταµένες αναπνευστικές επιφάνειες των πτηνών µε τις αυξηµένες τους απαιτήσεις 

σε ενέργεια κατά την πτήση. Τέλος, µπορεί να τους ζητήσει να προβληµατιστούν για 

τους λόγους για τους οποίους µεγαλόσωµα υδρόβια ζώα, όπως οι φάλαινες, 

αναπνέουν µε πνεύµονες (το οξυγόνο στον ατµοσφαιρικό αέρα βρίσκεται σε 

µεγαλύτερη συγκέντρωση από ότι στο νερό). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Αναπνοή στον άνθρωπο 

 

 

Στόχος αυτής της διαδραστικής οθόνης είναι να περιγράψει τα όργανα του 

αναπνευστικού συστήµατος του ανθρώπου, καθώς και την πορεία των αερίων της 

αναπνοής διαµέσου των αναπνευστικών οργάνων και να συσχετίσει τη λειτουργία του 

αναπνευστικού συστήµατος µε αυτή του κυκλοφοριακού συστήµατος.  

Στο δεξί µέρος της οθόνης βρίσκεται µια γραφική αναπαράσταση µε το περίγραµµα 

του πάνω µέρος ενός ανθρώπου, µέσα στο οποίο διαγράφεται το αναπνευστικό του 

σύστηµα, ενώ τα οκτώ κουµπιά που εµφανίζονται στο αριστερό µέρος της οθόνης,  

αντιστοιχούν στα όργανα του αναπνευστικού συστήµατος.  

Ο µαθητής αρχικά µπορεί να περιηγηθεί µε το ποντίκι του στη γραφική 

αναπαράσταση, όπου περνώντας πάνω από κάθε όργανο αυτό φωτίζεται και 

εµφανίζεται το όνοµα του. Έτσι µπορεί ο µαθητής να έχει µια πρώτη γνωριµία µε τη 

µορφολογία και διάταξη των οργάνων του αναπνευστικού συστήµατος του 

ανθρώπου.  

Στη συνέχεια µπορεί να επιλέξει τα κουµπιά, στο αριστερό µέρος της οθόνης, οπότε 

τα γραφικά φωτίζονται και συγχρόνως επεξηγηµατικά κείµενα εµφανίζονται στο 

κεντρικό πλαίσιο.  

Όταν πατηθεί το κουµπί «Μύτη», εκτός από τα παραπάνω, εµφανίζεται και ένα νέο 

κουµπί που γράφει «Είναι απαραίτητο να αναπνέουµε;». Αν ενεργοποιηθεί αυτό το 

κουµπί, ανοίγει µια νέα οθόνη µε µια γραφική αναπαράσταση που περιέχει ένα µόριο 

οξυγόνου και ένα ερυθρό αιµοσφαίριο. Το πάτηµα του αιµοσφαιρίου ενεργοποιεί µια 

νέα οθόνη στην οποία ο µαθητής µπορεί να παρακολουθήσει µια κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση για την ανταλλαγή των αερίων στην κυψελίδα µε τη συµµετοχή των 

αιµοσφαιρίων που κινούνται µέσα στα αιµοφόρα αγγεία. Η γραφική αναπαράσταση  

συνοδεύεται από πλαίσιο κειµένου που περιγράφει τη διαδικασία.  

Όταν πατηθεί το κουµπί «∆ιάφραγµα», εκτός από τα παραπάνω, εµφανίζεται και ένα 

νέο κουµπί που γράφει «∆ες µε να αναπνέω». Αν ενεργοποιηθεί αυτό το κουµπί, 

µεταφέρει το µαθητή σε µια νέα οθόνη όπου περιγράφονται οι κινήσεις του 

αναπνευστικού συστήµατος κατά την εισπνοή (σύσπαση µυών, οπότε αυξάνεται ο 

όγκος της θωρακικής κοιλότητας και εισέρχεται αέρας) και τη εκπνοή (χαλάρωση 

µυών, οπότε µειώνεται ο όγκος της θωρακικής κοιλότητας και εξέρχεται αέρας), ενώ 

ταυτόχρονα εµφανίζεται στην οθόνη ένα κείµενο που εξηγεί τη διαδικασία.  

Επειδή αυτή η οθόνη έχει αρκετές λειτουργίες, ο διδάσκων πρέπει να βεβαιωθεί ότι η 

πλοήγηση έγινε σωστά και οι µαθητές ανακάλυψαν όλες τις πληροφορίες της οθόνης.  

Μπορεί να τονίσει το ρόλο που έχουν οι µεσοπλεύριοι µύες και το διάφραγµα στη 

λειτουργία της εισπνοής και της εκπνοής και άρα να τους προβάλλει την ανάγκη 

συνεργασίας µυϊκού και αναπνευστικού συστήµατος.  

Μπορεί να συζητήσει µε τους µαθητές για τη σχέση ανάµεσα στην ανταλλαγή των 

αερίων στις κυψελίδες, στην κυκλοφορία του αίµατος και στην κυτταρική αναπνοή. 

Ως παράπλευρη δραστηριότητα, ο διδάσκων µπορεί να ξεκινήσει συζήτηση για 

γνωστές ασθένειες του αναπνευστικού συστήµατος (π.χ. άσθµα) ή για τις συνέπειες 

του καπνίσµατος  και της ρύπανσης στο αναπνευστικό σύστηµα. Μπορεί, τέλος, να 

τονίσει την ανάγκη καλού αερισµού των αιθουσών για την πρόληψη ασθενειών που 

µεταδίδονται διαµέσου του αναπνευστικού συστήµατος. 

 

 

 

 



 

 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

Αντιστοίχιση εννοιών 

 

Πρόκειται για ένα κλασικό παιχνίδι, όπου ο παίκτης καλείται να αντιστοιχίσει ανά 

δύο, τις έννοιες που ταιριάζουν µεταξύ τους. Σκοπός του παιχνιδιού είναι η 

εµπέδωση των γνώσεων της ενότητας.  

Η οθόνη χωρίζεται σε τρία µέρη. Αριστερά υπάρχει ένα πλαίσιο µε διάφορες 

σκόρπιες έννοιες, στη µέση υπάρχει µια στήλη µε κενά πλαίσια και δεξιά υπάρχει µια 

στήλη µε πλαίσια που περιέχουν έννοιες που παρουσιάστηκαν στην ενότητα της 

αναπνοής.  

Ο µαθητής πρέπει να επιλέξει τις έννοιες από αριστερά, να τις σύρει µε το ποντίκι 

του µία - µία και να τις τοποθετήσει στα πλαίσια στο κέντρο, απέναντι ακριβώς από 

τις έννοιες µε τις οποίες ταιριάζουν.  

Η σωστή σειρά από πάνω προς τα κάτω είναι: 

• Βράγχια 

• Έντοµα 

• ∆ιάφραγµα 

• Τραχεία 

• Λάρυγγας 

• Πτηνά 

• Θηλαστικά 

Κάθε φορά που ο µαθητής κάνει µια σωστή επιλογή, εµφανίζεται στο κάτω µέρος της 

οθόνης το µήνυµα «Σωστό», ενώ κάθε φορά που κάνει λανθασµένη επιλογή 

εµφανίζεται το µήνυµα «Λάθος». Όταν ολοκληρωθεί η άσκηση µε επιτυχία, 

εµφανίζεται το µήνυµα «Μπράβο! Τα κατάφερες!». 

Ο διδάσκων για να ελέγξει το βαθµό εµπέδωσης της γνώσης και να αποφύγει τη 

δηµιουργία λανθασµένων αντιλήψεων, µπορεί να ζητήσει από τους µαθητές, είτε 

παίζουν ατοµικά είτε οµαδικά, να αιτιολογούν τις επιλογές τους. 

 

 

 

 

Το αναπνευστικό σύστηµα του ανθρώπου 

 

 

Πρόκειται για µια άσκηση εφαρµογής των γνώσεων που αποκτήθηκαν στην οθόνη 

για το αναπνευστικό σύστηµα του ανθρώπου.  

Στο αριστερό µέρος της οθόνης υπάρχει µια γραφική αναπαράσταση του 

αναπνευστικού συστήµατος του ανθρώπου και ένα ένθετο µε λεπτοµέρειες των 

κυψελίδων. Σε κάθε όργανο αντιστοιχεί ένα πλαίσιο µε το όνοµα του. ∆εξιά 

υπάρχουν δέκα αριθµηµένα κουτάκια που αντιστοιχούν σε ερωτήσεις σχετικά µε τα 

όργανα του αναπνευστικού συστήµατος.  

Ο µαθητής πρέπει να διαβάσει την ερώτηση που παρουσιάζεται σε πλαίσιο κειµένου 

και να απαντήσει πατώντας µε το ποντίκι του στο όνοµα του οργάνου που αναφέρεται 

η ερώτηση. Αν ο µαθητής επιλέξει λανθασµένη απάντηση, το πλαίσιο κοκκινίζει και 

ακούγεται ένας ήχος αποδοκιµασίας (βήχας µε νόηµα). Αν πατήσει το σωστό κουµπί 



το πλαίσιο πρασινίζει και ακούγεται ένας ήχος επιδοκιµασίας (χειροκροτήµατα), ενώ 

ταυτόχρονα εµφανίζεται και η επόµενη ερώτηση.  

Οι σωστές απαντήσεις είναι οι παρακάτω: 

1. φάρυγγας 

2. αίµα πλούσιο σε οξυγόνο 

3. λάρυγγας 

4. διάφραγµα 

5. λάρυγγας 

6. κυψελίδα 

7. τραχεία 

8. ρινική κοιλότητα 

9. τριχοειδή αγγεία 

10. αίµα φτωχό σε οξυγόνο 

Ο διδάσκων θα πρέπει να βεβαιωθεί ότι οι µαθητές καταλαβαίνουν τις ερωτήσεις και 

ότι είναι σε θέση να αιτιολογήσουν τις απαντήσεις τους.  

 

 

 



 

ΒΙΟΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ – ΓΕΝΕΤΙΚΗ ΜΗΧΑΝΙΚΗ 

 

 

 

Μικροοργανισµοί και τρόφιµα 

 

Στόχος της οθόνης είναι να αναφέρει και να περιγράψει σε γενικές γραµµές τον 

τρόπο αξιοποίησης της δράσης µικροοργανισµών στην παραγωγή προϊόντων 

χρήσιµων για την υγεία ή τη διατροφή του.   

Στην οθόνη υπάρχει µια σύντοµη αναφορά στην ιστορία της χρήσης 

µικροοργανισµών από τον άνθρωπο και µια γραφική αναπαράσταση µιας απλής  

διαδικασίας ζύµωσης. 

Αν ο µαθητής ακολουθήσει την προτροπή της οθόνης, τότε µια κουταλιά γιαούρτι 

προστίθεται στο γάλα και οι µικροοργανισµοί που περιέχονται σε αυτήν αρχίζουν τη 

ζύµωση, µετατρέποντας τα σάκχαρα που περιέχονται στο γάλα σε γαλακτικό οξύ και 

µειώνοντας την τιµή του pH του. Ως αποτέλεσµα, το γάλα µετατρέπεται σε γιαούρτι. 

Φυσικά η διαδικασία στην οθόνη γίνεται σχεδόν αυτόµατα για λόγους οικονοµίας 

χρόνου, ενώ στην πραγµατικότητα απαιτεί πολλές ώρες.  

Ο διδάσκων µπορεί να ενθαρρύνει τους µαθητές να αναζητήσουν και άλλα 

παραδείγµατα καθηµερινής χρήσης µικροοργανισµών για την παραγωγή τροφών, 

προετοιµάζοντάς τους για την επόµενη οθόνη.  

 

 

 

 

 

Εφαρµογές βιοτεχνολογίας 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να αναφέρει και να περιγράψει σε γενικές γραµµές 

µερικές από τις κλασσικές εφαρµογές της βιοτεχνολογίας που συµβάλλουν στη 

βελτίωση της ποιότητας της ζωής του ανθρώπου.  

Η οθόνη χωρίζεται σε δυο µέρη. Αριστερά υπάρχει ένα εισαγωγικό πλαίσιο κειµένου 

και δεξιά υπάρχουν έξι εικόνες που αντιστοιχούν σε έξι εφαρµογές της 

βιοτεχνολογίας. Όταν ο µαθητής περάσει το ποντίκι από πάνω τους εµφανίζεται κάθε 

φορά ένα πλαίσιο κειµένου που περιγράφει την εφαρµογή.  

Οι εικόνες και οι αντίστοιχες εφαρµογές είναι: 

• Φάρµακα: παραγωγή αντιβιοτικών από βακτήρια και µύκητες. 

• Ψωµί: φούσκωµα του λόγω της ελευθέρωσης διοξειδίου του άνθρακα από 

µύκητες. 

• Μπύρα: µετατροπή των σακχάρων που υπάρχουν στο κριθάρι σε οινόπνευµα 

(αλκοολική ζύµωση) από µύκητες. 

• Βιολογικός καθαρισµός: διάσπαση των οργανικών ενώσεων που περιέχονται 

στα αστικά λύµατα από βακτήρια. 

• Ξύδι: µετατροπή των σακχάρων που υπάρχουν στους χυµούς φρούτων σε 

οξικό οξύ. 

• Τυρί: µετατροπή του γάλακτος σε τυρί από ειδικά βακτήρια (γαλακτική 

ζύµωση).  

Ο διδάσκων οφείλει να αναφέρει ότι αυτά τα παραδείγµατα εφαρµογών αναφέρονται 

ενδεικτικά και ότι υπάρχουν πάρα πολλά ακόµα, στην καθηµερινή µας ζωή.  Μπορεί 



µάλιστα να προτρέψει τους µαθητές να σκεφτούν ποια είναι η «πρώτη ύλη» που 

χρησιµοποιούν οι µικροοργανισµοί σε κάθε ένα από τα παραπάνω παραδείγµατα. 

Μπορούν έτσι να καταλήξουν στο συµπέρασµα ότι είναι τεράστιο το φάσµα των 

οργανικών ενώσεων που µπορούν να χρησιµοποιήσουν ως «υπόστρωµα» και άρα και 

τεράστια η ποικιλία των προϊόντων που µπορούµε να πάρουµε από αυτούς.  

 

 

 

Γενετική µηχανική 

 

Στόχος της οθόνης είναι ο µαθητής να κάνει µια εισαγωγή στη Γενετική Μηχανική 

και να γνωρίσει µερικές από τις εφαρµογές της.  

Ο µαθητής πληροφορείται το αντικείµενο της Γενετικής Μηχανικής (που αφορά 

επέµβαση στο γενετικό υλικό των οργανισµών) και τους λόγους που τη 

διαφοροποιούν από την κλασσική Βιοτεχνολογία (που στηρίζεται µόνο στους 

υπάρχοντες µικροοργανισµούς).  

Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχουν τέσσερις εικόνες που αντιστοιχούν σε 

«δηµοφιλείς» εφαρµογές της Γενετικής Μηχανικής. Αν ο µαθητής περάσει το ποντίκι 

του πάνω από τις εικόνες, θα δει τις λεζάντες τους να εµφανίζονται στο κάτω µέρος 

της οθόνης. Οι εφαρµογές που παρουσιάζονται είναι: 

• ντοµάτες που αργούν να χαλάσουν 

• νέα φάρµακα για τη θεραπεία ασθενειών 

• νέες µορφές καυσίµων 

• βακτήρια που διασπούν τις πετρελαιοκηλίδες 

Ο διδάσκων θα πρέπει να αναφέρει ότι αυτά είναι ενδεικτικά παραδείγµατα και να 

ζητήσει από τους µαθητές να αφήσουν ελεύθερη τη φαντασία τους και να προτείνουν 

ποιον οργανισµό θα τροποποιούσαν, πώς και για ποιο σκοπό. Στην συνέχεια, µε 

αφορµή τα παραδείγµατα που θα φέρουν οι µαθητές, µπορεί να ξεκινήσει µια 

συζήτηση για τα πλεονεκτήµατα (π.χ. επίλυση του διατροφικού προβλήµατος σε 

χώρες του τρίτου κόσµου) και τους κινδύνους (για την υγεία και το περιβάλλον) που 

εµπεριέχουν οι τεχνικές αυτές, καθώς και για την ηθική διάστασή τους (π.χ. το 

δικαίωµα του ανθρώπου να παρεµβαίνει στη φύση). Οι µαθητές µπορούν να 

ζητήσουν την άποψη κι άλλων καθηγητών τους, π.χ. του καθηγητή των 

Θρησκευτικών. Ο διδάσκων πρέπει να τονίσει στους µαθητές ότι το ζήτηµα των 

συνεπειών της Γενετικής Μηχανικής στην υγεία του ανθρώπου και στη φύση δεν έχει 

ξεκαθαρίσει και υπάρχουν αρκετά επιχειρήµατα και από τις δυο πλευρές και να 

αρκεστεί στην αντιπαράθεση επιχειρηµάτων µε τους µαθητές αποφεύγοντας τις 

δογµατικές θέσεις που φανατίζουν και δεν προάγουν την κριτική σκέψη και το 

διάλογο.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Γενετική Μηχανική σε βακτήρια 

 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να περιγράψει τα βασικά στάδια της διαδικασίας 

εισαγωγής ξένου γενετικού υλικού στο γενετικό υλικό βακτηρίων και να εξηγήσει τα 

αποτελέσµατα αυτής της µεταφοράς για τον οργανισµό – δέκτη.  

Το κείµενο ενηµερώνει τα µαθητή για ότι η χρήση βακτηρίων στη Γενετική 

Μηχανική εµφανίζει πολλά πλεονεκτήµατα και τον καλεί να ακολουθήσει την 

προτροπή, προκειµένου να διαπιστώσει τα πλεονεκτήµατα αυτά. Στο δεξί µέρος της 

οθόνης βρίσκεται το γραφικό ενός βακτηρίου.  

Αν ο µαθητής ακολουθήσει την προτροπή της οθόνης και πατήσει µε το ποντίκι του 

το βακτήριο, τότε µαθαίνει για το πλασµίδιο και την ικανότητά του να µεταφέρει 

γενετικό υλικό από ένα βακτήριο στο άλλο, καθώς και για την ικανότητα των 

βακτηρίων να πολλαπλασιάζονται ταχύτατα, δηµιουργώντας εκατοµµύρια αντίγραφα 

µιας τροποποιηµένης γενετικής πληροφορίας. Η κίνηση µπορεί να επαναληφθεί.  

Ο διδάσκων πρέπει να ζητήσει από τους µαθητές να θυµηθούν τη δοµή του 

προκαρυωτικού κυττάρου και να τους επισηµάνει ότι το πλασµίδιο είναι ένα 

µικροσκοπικό κυκλικό µόριο DNA, πολύ µικρότερο από το κύριο µόριο DNA των 

βακτηρίων. Χρήσιµο είναι να τους αναφέρει τη δυνατότητά του να δέχεται και να 

«φιλοξενεί» γονίδια άλλων οργανισµών, µε µια διαδικασία που θα αναπτυχθεί 

διεξοδικά σε επόµενη οθόνη. Πρέπει να τους τονίσει τον ταχύτατο ρυθµό µε τον 

οποίο πολλαπλασιάζονται τα βακτήρια και ότι αυτός ακριβώς ο λόγος είναι που τα 

κατέστησε τόσο δηµοφιλή στη Γενετική Μηχανική. Για να επαληθεύσουν τα 

λεγόµενά του, µπορεί να τους καλέσει να υπολογίσουν πόσα βακτήρια θα προκύψουν 

µέσα σε λίγες ώρες (π.χ. 4) από ένα αρχικό, αν αυτό διαιρείται κάθε 20 λεπτά.   

 

 

 

 

Το παράδειγµα της ινσουλίνης 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να δείξει στο µαθητή πως λειτουργεί ο µηχανισµός 

ρύθµισης της γλυκόζης στο αίµα του ανθρώπινου οργανισµού και έτσι να τον 

προετοιµάσει για την επόµενη οθόνη. 

Η οθόνη χωρίζεται σε δυο µέρη. Στο αριστερό µέρος υπάρχει ένα πλαίσιο κειµένου 

που αναφέρεται στο ρόλο της ινσουλίνης. Στο δεξί µέρος υπάρχει µια γραφική 

αναπαράσταση που περιέχει το περίγραµµα ενός ανθρώπινου σώµατος στο οποίο 

διαγράφεται αχνά το πεπτικό σύστηµα και πιο έντονα το πάγκρεας. ∆ίπλα στο σώµα 

υπάρχει ένας δείκτης που µετράει τη συγκέντρωση της γλυκόζης.  

Ο µαθητής ενηµερώνεται για το ρόλο της ινσουλίνης στη ρύθµιση της γλυκόζης και, 

ακολουθώντας την προτροπή, προετοιµάζεται να δει τι θα συµβεί όταν το άτοµο 

λαµβάνει τροφές πλούσιες σε σάκχαρα (κοµµάτι σοκολάτας). 

Παρακολουθώντας βήµα-βήµα τη διαδικασία (χάρη στα τρία αριθµηµένα κουµπιά 

στο αριστερό µέρος της οθόνης) παρατηρεί το επίπεδο της γλυκόζης στο αίµα να 

ανεβαίνει, το πάγκρεας να παράγει ινσουλίνη (µικρά µπλε σφαιρίδια που βγαίνουν 

από το πάγκρεας) και το επίπεδο της γλυκόζης στο αίµα να επανέρχεται στην αρχική 

του τιµή.  

Φυσικά, στην πραγµατικότητα η διαδικασία είναι συνεχής αλλά εδώ παρουσιάζεται 

σταδιακά, σε βήµατα, για να διευκολύνει την κατανόηση της από το µαθητή και για 

να υπάρχει αρκετός χρόνος για παρατήρηση και σχολιασµό.  



Επειδή πολλοί µαθητές πιθανόν να έχουν συνδυάσει την αναφορά της ινσουλίνης µε 

ασθένειες όπως ο διαβήτης (που αποτελεί αντικείµενο της επόµενης οθόνης), ο 

διδάσκων πρέπει να αναφέρει ότι η διαδικασία είναι φυσιολογική και συµβαίνει σε 

όλους τους υγιείς οργανισµούς.  

 

 

 

 

   

Το παράδειγµα της ινσουλίνης (δεύτερη οθόνη) 

 

Αυτή η οθόνη είναι συνέχεια της προηγούµενης και στόχο έχει να δείξει πώς 

αντιµετωπίζονταν ο διαβήτης µέχρι τώρα.  

Ο µαθητής ενηµερώνεται για την αδυναµία των διαβητικών να συνθέσουν ινσουλίνη 

και παρακολουθεί µία κινούµενη γραφική αναπαράσταση που του υπενθυµίζει ότι οι 

άνθρωποι αυτοί µπορούν να χρησιµοποιήσουν την ινσουλίνη που παράγεται από 

άλλους οργανισµούς, προκειµένου να καλύψουν τις ανάγκες τους.   

Ο διδάσκων µπορεί να ρωτήσει τους µαθητές, ποιος είναι ο λόγος που οι διαβητικοί 

δεν µπορούν να συνθέσουν ινσουλίνη. Τους καλεί να θυµηθούν ότι η παραγωγή των 

πρωτεϊνών ελέγχεται από το DNA και συγκεκριµένα από κάποιο γονίδιο και ότι 

προφανώς κάποια µετάλλαξη εµποδίζει τη σύνθεση της φυσιολογικής πρωτεΐνης 

στους διαβητικούς. Οφείλει επίσης να επισηµάνει ότι η ινσουλίνη που παράγεται από 

το ζώο, πρέπει πρώτα να αποµονωθεί και να καθαριστεί µε µια διαδικασία επίπονη 

και ακριβή. Επιπλέον, πρέπει να τους τονίσει ότι η ζωική ινσουλίνη δεν είναι ακριβώς 

όµοια µε αυτή που συνθέτει ο άνθρωπος, για αυτό και στο παρελθόν δεν ήταν σπάνιες 

οι αλλεργικές αντιδράσεις. Με τον τρόπο αυτό προϊδεάζει τους µαθητές για τα 

πλεονεκτήµατα που έχει η παραγωγή ανθρώπινης ινσουλίνης από βακτήρια, που 

αναπτύσσεται στην επόµενη οθόνη.  

 

 

 

 

Το παράδειγµα της ινσουλίνης (τρίτη οθόνη) 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να προσδιορίσουν οι µαθητές τον τρόπο δηµιουργίας 

του ανασυνδυασµένου DNA και να αναγνωρίσουν τον τρόπο δηµιουργίας πρωτεϊνών 

µε τη µέθοδο του ανασυνδυασµένου DNA.  

Tο εισαγωγικό κείµενο προετοιµάζει τον µαθητή για τη διαδικασία που θα 

παρακολουθήσει. Στο δεξί µέρος της οθόνης υπάρχει µια γραφική αναπαράσταση 

ενός βακτηρίου και, δίπλα σε αυτό, το περίγραµµα ενός ανθρώπινου σώµατος µέσα 

στο οποίο φαίνεται σε µεγέθυνση ο πυρήνας ενός κυττάρου µε το γενετικό του υλικό. 

Όταν ο µαθητής πατήσει το πρώτο κουµπί (βήµα 1), βλέπει ένα µόριο DNA  (αυτό 

που περιέχει το γονίδιο της ινσουλίνης) να αποµονώνεται. 

Όταν πατήσει το δεύτερο κουµπί (βήµα 2), βλέπει το πλασµίδιο να βγαίνει από το 

βακτήριο και να ανοίγεται σε ένα σηµείο του. 

Όταν πατήσει το τρίτο κουµπί (βήµα 3), βλέπει τα δύο ξένα DNA να ενώνονται, 

δηµιουργώντας ένα ανασυνδυασµένο µόριο. Για να δει περισσότερες λεπτοµέρειες 

της διαδικασίας, ο µαθητής µπορεί στο σηµείο αυτό, να ενεργοποιήσει µια κινούµενη 

γραφική αναπαράσταση που δείχνει λεπτοµέρειες για τον τρόπο ένωσης των δύο 

µορίων DNA. 



Όταν ο µαθητής πατήσει το τέταρτο κουµπί (βήµα 4),  το ανασυνδυασµένο πλασµίδιο 

εισάγεται σε ένα νέο βακτήριο.  

Στο βήµα 5 ο µαθητής βλέπει το βακτήριο να εκφράζει το ανθρώπινο γονίδιο, 

συνθέτοντας ινσουλίνη και στο βήµα 6 το βακτήριο αυτό να πολλαπλασιάζεται µε 

γρήγορους ρυθµούς. 

Στο βήµα 7 η ινσουλίνη συλλέγεται από τα βακτήρια και χορηγείται σε διαβητικούς.  

Η όλη διαδικασία περιγράφεται βήµα προς βήµα για να είναι πιο κατανοητή στο 

µαθητή και να υπάρχει χρόνος για σχόλια και ερωτήσεις. Ο µαθητής µπορεί να 

επαναλάβει τη διαδικασία ξεκινώντας τα βήµατα από την αρχή. 

Ο διδάσκων θα πρέπει να τονίσει ότι, όπως λέει και ο τίτλος της οθόνης, η 

περίπτωση της ινσουλίνης είναι ένα µόνο παράδειγµα από τις πολλές εφαρµογές της 

Γενετικής Μηχανικής και µε τον ίδιο τρόπο µπορούµε να παράγουµε γρήγορα και µε 

µικρό κόστος πολλές πρωτεΐνες χρήσιµες για τον άνθρωπο (φάρµακα, ορµόνες, 

ένζυµα κ.α.). 

 

 

 

Κλωνοποίηση 

 

Στόχος της οθόνης είναι να περιγράψει τα στάδια της κλωνοποίησης, ως διαδικασία 

για την παραγωγή αντιγράφων ενός οργανισµού.  

Στην οθόνη εµφανίζονται τρία πάντα, από τα οποία το πρώτο διαφέρει από τα 

υπόλοιπα. στο χρώµα των αυτιών. Ένα πλαίσιο κειµένου εξηγεί στο µαθητή ότι αυτό 

το ζώο δεν µπορεί να διασταυρωθεί και, εποµένως, ο µόνος τρόπος για να διατηρηθεί 

αυτό το σπάνιο χαρακτηριστικό του είναι η κλωνοποίηση.  

Όταν ο µαθητής πατήσει το κουµπί που αντιστοιχεί στο πρώτο βήµα, ένα κύτταρο 

εξάγεται από το σώµα του ζώου που πρέπει να κλωνοποιηθεί.  

Στο δεύτερο βήµα, αποµονώνεται ένα ωάριο από ένα φυσιολογικό πάντα.  

Στο τρίτο βήµα, µε µια πιπέτα αποµακρύνεται ο πυρήνας από το  ωάριο.  

Στο τέταρτο βήµα, µε µια άλλη πιπέτα, µεταφέρεται ο πυρήνας του σωµατικού 

κυττάρου του πρώτου ζώου µεταφέρεται στο ωάριο.  

Στο πέµπτο βήµα, το ωάριο τοποθετείται στη µήτρα ενός άλλου πάντα για κυοφορία.  

Η διαδικασία είναι προσωποποιηµένη (τα κείµενα απευθύνονται στο µαθητή), για να 

γίνει πιο οικεία και φιλική και να φέρει το µαθητή κοντά στις νέες επιστηµονικές 

τεχνικές τις οποίες συνήθως οι άνθρωποι αντιµετωπίζουν µε δέος και µε 

αποστασιοποίηση. Έτσι είναι πιο εύκολο να κατανοήσει την τεχνική ή να εκφράσει 

απορίες για τα σηµεία τα οποία δεν καταλαβαίνει.  

Το πάντα διαλέχτηκε επειδή είναι είδος προς εξαφάνιση, άρα το σενάριο είναι πολύ 

κοντά στην πραγµατικότητα και επειδή είναι ένα από τα αγαπηµένα ζώα των παιδιών.  

Ο διδάσκων, αφού βεβαιωθεί ότι η διαδικασία έγινε πλήρως κατανοητή από όλους 

τους µαθητές, θα πρέπει να αναφέρει τη σηµασία αυτού του επιτεύγµατος και τις 

εφαρµογές που µπορεί να έχει αυτό στο µέλλον. Θα πρέπει επίσης να αναφέρει 

περιπτώσεις κλωνοποίησης που έχουν συµβεί (π.χ. Dolly) και να συζητήσει για 

προβλήµατα που πιθανόν να προκύψουν από την κλωνοποίηση, σε συνδυασµό µε τις 

άλλες εφαρµογές της Βιοτεχνολογίας.  

 

 

 

 

 



 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

 

 

Βρες τον ένοχο! 

 

Πρόκειται για ένα παιχνίδι προσοµοίωσης που προσφέρει νέα γνώση σχετικά µε τη 

χρήση του DNA στην αναγνώριση της ταυτότητας ατόµων και στη διαλεύκανση 

εγκληµάτων.  

Η αρχική οθόνη περιέχει ένα πλαίσιο κειµένου µε πληροφορίες για την τεχνική που 

θα χρησιµοποιηθεί (ηλεκτροφόρηση DNA), καθώς και µια γραφική αναπαράσταση 

που δείχνει την τεχνική και ενεργοποιείται µε αντίστοιχο κουµπί.  

Αφού ενηµερωθεί ο µαθητής για την τεχνική, µπορεί να πατήσει το κουµπί 

«Επόµενο» και να µεταφερθεί στην επόµενη οθόνη.  

Στη συνέχεια, ο µαθητής πληροφορείται για την υπόθεση που καλείται να εξιχνιάσει 

και τα στοιχεία που διαθέτει. Στην επόµενη οθόνη του δίνονται ίχνη αίµατος που 

βρέθηκαν στον τόπο του εγκλήµατος και αντιστοιχούν στο θύµα και στο δράστη, 

καθώς και δείγµα αίµατος που ελήφθη από δύο υπόπτους. Στο δεξί µέρος της οθόνης 

υπάρχει η γραφική αναπαράσταση της συσκευής που χρησιµοποιεί η τεχνική που 

περιγράφηκε στην αρχική οθόνη. Ο µαθητής – ντετέκτιβ, πρέπει να σύρει µε το 

ποντίκι του κάθε έναν από τους δοκιµαστικούς σωλήνες στη συσκευή και να ρίξει σε 

αυτήν λίγες σταγόνες αίµα, προκειµένου να πραγµατοποιηθεί η ανάλυση. Η ανάλυση 

πραγµατοποιείται αυτόµατα και το αποτέλεσµα καταγράφεται κάτω από το σκίτσο 

του καθενός από τους εµπλεκόµενους στην υπόθεση. Ο µαθητής πρέπει να συγκρίνει 

τα τέσσερα αποτελέσµατα και να υποδείξει µε το ποντίκι του τον ύποπτο που θεωρεί 

ως δράστη, πατώντας µε το ποντίκι πάνω στο σκίτσο του. Αν δεν βρει τον ένοχο, 

εµφανίζεται το µήνυµα «Λάθος! Ξανακοίταξε τα στοιχεία», ενώ, αν ανακαλύψει το 

δράστη, εµφανίζεται το µήνυµα «Σωστά! Τα στοιχεία αποδεικνύουν ότι ο ένοχος 

είναι ο Ύποπτος 1».  

Ο διδάσκων πρέπει να τονίσει ότι αυτό που τόσο απλά περιγράφηκε είναι η 

πραγµατική διαδικασία που ακολουθείται για την ταυτοποίηση ατόµων µέσω του 

DNA τους. Επίσης είναι σκόπιµο να αναφέρει ότι τέτοιες πρακτικές είναι ιδιαίτερα 

χρήσιµες και σε άλλους τοµείς της καθηµερινής ζωής των ανθρώπων (π.χ. 

αναγνώριση πατρότητας) και όχι µόνο στην εγκληµατολογία.  

 

 

 

 

Ποιος θέλει να γίνει Μηχανικός Γενετικής; 

 

Κι αυτό το παιχνίδι είναι ένα παιχνίδι προσοµοίωσης που προσφέρει νέα γνώση. 

Αυτή τη φορά ο µαθητής υποδύεται έναν Μηχανικό Γενετιστή που πρέπει να 

δηµιουργήσει µήλα µε γεύση κανέλας. Το σενάριο περιλαµβάνει πειράµατα, 

επιφυλάξεις και προβληµατισµούς, βρίσκεται πολύ κοντά δηλαδή στις πραγµατικές 

συνθήκες.  

Η αρχική οθόνη περιέχει ένα πλαίσιο κειµένου µε τις οδηγίες του παιχνιδιού και δέκα 

εικονίδια σχετικά µε το παιχνίδι. Για να δει τι αφορά το κάθε εικονίδιο, ο µαθητής 

πρέπει να περάσει µε το ποντίκι από πάνω του. Ο µαθητής πρέπει να είναι 

προσεκτικός, καθώς, από τα δέκα εικονίδια, µόνο τα πέντε αντιπροσωπεύουν βήµατα 



της διαδικασίας, ενώ τα υπόλοιπα έχουν παραπλανητικό ρόλο. Έτσι ο µαθητής 

πρέπει να διαλέξει και να σύρει µε το ποντίκι του το κάθε εικονίδιο στη σωστή θέση. 

Σε κάθε λανθασµένη προσπάθεια εµφανίζεται το µήνυµα «Λάθος! Αυτό δεν είναι το 

σωστό βήµα. Ξαναπροσπάθησε!» και το εικονίδιο επιστρέφει στην αρχική του θέση. 

Σε κάθε σωστή επιλογή εµφανίζεται το µήνυµα «Σωστά!» και ένα κείµενο µε 

περισσότερες πληροφορίες για το συγκεκριµένο βήµα.  

Τα σωστά βήµατα που περιγράφουν τη διαδικασία είναι κατά σειρά: 

1. Εξαγωγή DNA από κύτταρα κανέλας  

2. Εντοπισµός και αποµόνωση γονιδίου γεύση κανέλας 

3. ∆ηµιουργία ανασυνδυασµένου DNA µε γονίδιο γεύσης κανέλας 

4. Εισαγωγή του ανασυνδυασµένου πλασµιδίου σε κύτταρα µηλιάς 

5. ∆ιασταύρωση ανάµεσα σε µηλιές 

Όταν ο µαθητής ολοκληρώσει µε επιτυχία τα πέντε βήµατα, εµφανίζεται πάνω δεξιά 

στην οθόνη ένα κουµπί που γράφει «Συνέχεια». Όταν πατηθεί αυτό το κουµπί 

µεταφέρει το µαθητή στην επόµενη οθόνη.  

Στην επόµενη οθόνη εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που αρχικά συγχαίρει τον 

µαθητή που κατάφερε να δηµιουργήσει τα µήλα µε γεύση κανέλας, στη συνέχεια 

όµως τον ενηµερώνει ότι υπάρχουν ενστάσεις σχετικά µε τα γενετικά τροποποιηµένα 

φυτά και του δίνει δυο επιλογές για τη στάση που πρέπει να κρατήσει. Η µια επιλογή 

είναι να αγνοήσει τις ενστάσεις και να προχωρήσει στη µαζική παραγωγή και η άλλη 

επιλογή είναι να ενηµερωθεί για τους κινδύνους και να προσπαθήσει να τους 

περιορίσει.  

Αν ο µαθητής διαλέξει την πρώτη επιλογή, εµφανίζεται ένα πλαίσιο κειµένου που τον 

καλεί να σκεφτεί επιστηµονικά και να λάβει υπόψη του όλες τις παραµέτρους. 

Συγχρόνως εµφανίζεται ένα κουµπί για να συνεχίσει. Συνεχίζοντας ο µαθητής φτάνει 

σε µια οθόνη που περιέχει ένα πλαίσιο κειµένου µε τους κινδύνους που µπορεί να 

δηµιουργήσει η µαζική καλλιέργεια γενετικά τροποποιηµένων φυτών και δυο 

επιλογές για τη στάση που θα κρατήσει µετά την ενηµέρωση του. Στην ίδια οθόνη 

καταλήγει και αν στο προηγούµενο δίληµµα διαλέξει την επιλογή της ενηµέρωσης.  

Τώρα οι επιλογές που έχει ο µαθητής-γενετιστής είναι να αγνοήσει τους κινδύνους 

και να προχωρήσει ή να βρει έναν τρόπο να ελέγξει τη διαφυγή στο περιβάλλον των 

γενετικά τροποποιηµένων µηλιών που δηµιούργησε. Αν διαλέξει την επιλογή της 

αγνόησης θα εµφανιστεί ένα κείµενο στην οθόνη του που τον προειδοποιεί για τους 

κινδύνους που µπορεί να δηµιουργήσει στη δηµόσια υγεία και τον ενηµερώνει για το 

δικαίωµα των αγροτών να αρνηθούν τα γενετικά τροποποιηµένα φυτά στις 

καλλιέργειες τους. Έτσι ο µαθητής αναγκάζεται να αναζητήσει λύση στον έλεγχο της 

καλλιέργειας και πατώντας το κουµπί «Συνέχεια» µεταφέρεται στην επόµενη οθόνη. 

Η επόµενη οθόνη είναι η ίδια που εµφανίζεται αν ο µαθητής στο τελευταίο δίληµµα 

διαλέξει την αναζήτηση λύσης. Αφού ο επιστήµονας είναι γενετιστής θα αναζητήσει 

µια λύση γενετική. Έτσι λοιπόν σκέφτεται να τοποθετήσει στις γενετικά 

τροποποιηµένες µηλιές που δηµιούργησε, το γονίδιο που ευθύνεται για την παραγωγή 

φωτός στην πυγολαµπίδα, ώστε οι τροποποιηµένες µηλιές να αναγνωρίζονται και 

εντοπίζονται εύκολα και έτσι να ελέγχεται η διαφυγή τους από την καλλιέργεια. Για 

να πραγµατοποιηθεί η διαδικασία, ο µαθητής καλείται να σύρει και να τοποθετήσει 

το σωστό εικονίδιο στη σωστή θέση.  

Τα σωστά βήµατα που περιγράφουν τη διαδικασία είναι κατά σειρά: 

1. Εξαγωγή DNA από κύτταρα πυγολαµπίδας 

2. Εντοπισµός και αποµόνωση γονιδίου για την παραγωγή φωτός 

3. ∆ηµιουργία ανασυνδυασµένου DNA µε γονίδιο παραγωγής φωτός 

4. Εισαγωγή ανασυνδυασµένου πλασµιδίου σε κύτταρα µήλου 



5. ∆ιασταύρωση µεταξύ µηλιών 

Όταν ολοκληρωθούν µε επιτυχία τα πέντε βήµατα, εµφανίζεται στην οθόνη το κουµπί 

«Συνέχεια» που µεταφέρει το µαθητή στην επόµενη οθόνη.  

Η επόµενη οθόνη περιέχει ένα πλαίσιο κειµένου που συγχαίρει το µαθητή για την 

επιτυχία του να δηµιουργήσει γενετικά τροποποιηµένα φυτά και συγχρόνως να 

µπορεί να ελέγχει τη πιθανή διαφυγή τους. Στην οθόνη υπάρχει και µια γραφική 

αναπαράσταση που δείχνει δυο γειτονικά κτήµατα µε µηλιές. Στο αριστερό κτήµα 

καλλιεργούνται γενετικά τροποποιηµένες µηλιές που παράγουν µήλα µε γεύση 

κανέλας και όλα τα δέντρα φεγγοβολούν µέσα στη νύχτα, ενώ στο δεξί κτήµα 

καλλιεργούνται κανονικές µηλιές, αλλά όπως φαίνεται έχουν διαφύγει και δυο δέντρα 

γενετικά τροποποιηµένα, οπότε είναι στην επιλογή του καλλιεργητή να τα αφήσει ή 

να τα κόψει.  

Ο διδάσκων πρέπει να προσέξει να κατανοήσουν οι µαθητές τη διαδικασία, να 

ευαισθητοποιηθούν σχετικά µε τους κινδύνους και να συνειδητοποιήσουν τις ευθύνες 

των επιστηµόνων αλλά και τα δικαιώµατα των καλλιεργητών και των καταναλωτών. 

Μια σχετική συζήτηση θα έβγαζε ενδιαφέροντα συµπεράσµατα. Το παιχνίδι είναι και 

µια ευκαιρία για τον διδάσκοντα να ελέγξει το βαθµό εµπέδωσης γνώσεων της 

ενότητας, όπως το ανασυνδυασµένο πλασµίδιο. Επίσης θα πρέπει να διευκρινίσει τα 

σηµεία που µπορούν να δηµιουργήσουν παρανοήσεις. Για παράδειγµα, όταν το 

κείµενο µιλάει για τις γενετικά τροποποιηµένες µηλιές, που µπορεί να «διαφύγουν» 

στο γειτονικό κτήµα, κάποιοι µαθητές µπορεί να αναρωτηθούν πως µπορεί να 

«διαφύγουν» τα δέντρα αφού δεν µετακινούνται; Η απάντηση βέβαια είναι ότι γύρη 

(που µπορεί να µεταφερθεί µε τον αέρα ή µε επικονιαστές) των γενετικά 

τροποποιηµένων φυτών µπορεί να γονιµοποιήσει δέντρα του γειτονικού κτήµατος.   

  



 

 

ΑΝΑΠΑΡΑΓΩΓΗ 

 

 

 

Αναπαραγωγή µονοκύτταρων οργανισµών 

 

Στόχος της οθόνης είναι να γνωρίσει ο µαθητής την έννοια της µονογονικής 

αναπαραγωγής και να µπορεί να περιγράφει τη µονογονική αναπαραγωγή στους 

µονοκύτταρους οργανισµούς.  

Σαν µονοκύτταρος οργανισµός επιλέχθηκε ένα βακτήριο, επειδή είναι οικείος 

οργανισµός για τους µαθητές, από τις προηγούµενες ενότητες. Η διχοτόµηση του 

παρουσιάζεται σε τρία στάδια. Στο πρώτο στάδιο φαίνεται το βακτήριο πριν, στο 

δεύτερο στάδιο φαίνεται η πορεία της διχοτόµησής του και στο τρίτο στάδιο 

προκύπτουν δυο νέα κύτταρα. 

Να σηµειωθεί ότι οι εικόνες των σταδίων είναι πραγµατικές φωτογραφίες 

µικροσκοπίου.  

 

 

 

Μονογονική αναπαραγωγή πολυκύτταρων 

 

Στόχος της οθόνης είναι να µπορεί ο µαθητής να περιγράφει τη µονογονική 

αναπαραγωγή σε πολυκύτταρους οργανισµούς. 

Ο µαθητής ενηµερώνεται από τα δυο πλαίσια κειµένου της οθόνης ότι τα φυτά 

µπορούν να αναπαραχθούν και µονογονικά. Στην γραφική αναπαράσταση της οθόνης 

µπορεί να δει τους τρεις τρόπους της µονογονικής αναπαραγωγής των φυτών 

πατώντας το αντίστοιχο κουµπί κάθε φορά. 

Η πρώτη περίπτωση αντιστοιχεί στην αναπαραγωγή µε παραφυάδες, όρος που 

πιθανόν να έχει ακούσει ο µαθητής στο ∆ηµοτικό. Με αυτό τον τρόπο 

αναπαραγωγής, όταν ένας πλευρικός βλαστός καλύπτεται µε χώµα, αναπτύσσει 

ριζικό σύστηµα και αν αποκοπεί από το αρχικό φυτό δηµιουργεί ένα νέο φυτό.    

Η δεύτερη περίπτωση είναι επίσης οικεία στους περισσότερους µαθητές: κόβουµε ένα 

βλαστό (µόσχευµα) από ένα φυτό και το βάζουµε στο χώµα. Σε λίγο καιρό 

αναπτύσσεται ένα νέο φυτό.  

Στην τρίτη περίπτωση κόβουµε κοµµάτια από µια πατάτα και τα φυτεύουµε στο 

χώµα. Μετά από λίγο καιρό δηµιουργούνται νέα φυτά.  

Ο διδάσκων θα πρέπει να τονίσει ότι, σε όλες τις παραπάνω περιπτώσεις, για να 

έχουµε ανάπτυξη νέου φυτού, απαραίτητη προϋπόθεση είναι ο βλαστός ή το κοµµάτι 

της πατάτας που επιλέχθηκε να φυτευτεί, να έχει τουλάχιστον έναν «βλαστοφόρο 

οφθαλµό» (αυτό που εµπειρικά οι γονείς τους και γενικά οι µεγαλύτεροι αποκαλούν 

«µάτι» και µοιάζει µε κόµπο στην επιφάνεια του βλαστού). Ο διδάσκων διευκρινίζει 

στους µαθητές ότι από αυτό το «µάτι» θα δηµιουργηθεί το νέο φυτό.  

Επίσης, ο διδάσκων µπορεί να ενθαρρύνει τους µαθητές να πειραµατιστούν στην 

τάξη µε τους παραπάνω τύπους αναπαραγωγής των φυτών, φέρνοντας π.χ. ένα 

βλαστό γερανιού και φυτεύοντας τον σε µια γλάστρα. Τέλος, είναι σηµαντικό να 

προκαλέσει ο διδάσκων µια συζήτηση για τη σκοπιµότητα της µονογονικής 

αναπαραγωγής στα φυτά. Γιατί γίνεται και σε τι χρησιµεύει;  

 



 

Αµφιγονική αναπαραγωγή στα φυτά 

 

Εδώ έχουµε µια σύνθετη οθόνη µε τέσσερις επιλογές. Στόχος της οθόνης είναι να 

αναδείξει το ρόλο του άνθους στη διαδικασία αναπαραγωγής ενός φυτού και να 

περιγράψει τη διαδικασία επικονίασης και γονιµοποίησης ενός φυτού.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει την «Ανατοµία άνθους», στην οθόνη εµφανίζεται η 

γραφική αναπαράσταση ενός άνθους σε τοµή, ώστε να φαίνονται και τα εσωτερικά 

όργανα. Ο µαθητής µπορεί να περάσει µε το ποντίκι του πάνω από το άνθος και να 

δει τα µέρη του να χρωµατίζονται και να ονοµάζονται, ενώ αν πατήσει τα κουµπιά 

στη δεξιά στήλη (αντιστοιχούν στα όργανα του άνθους) θα µάθει περισσότερα για 

αυτά. Μπορεί αρκετά σηµεία να είναι ήδη γνωστά στο µαθητή, αλλά η αναφορά στην 

ανατοµία του άνθους κρίνεται απαραίτητη, ώστε να κατανοήσει έπειτα τη διαδικασία 

της επικονίασης και της γονιµοποίησης. 

Όταν ο µαθητής  επιλέξει την «Επικονίαση µε ζώα»,  µπορεί να δει µια κινούµενη 

γραφική αναπαράσταση, µε µια µέλισσα να µεταφέρει γυρεόκοκκους από ένα άνθος 

σε άλλο άνθος. Μπορεί επιπλέον να δει µια φωτογραφία µέλισσας κυριολεκτικά 

βουτηγµένη µέσα στους στήµονες ενός άνθους αλλά και να πάρει πληροφορίες για τη 

διαδικασία της επικονίασης από τα πλαίσια κειµένου που εµφανίζονται στην οθόνη. 

Επιλέχθηκε η µέλισσα διότι θεωρείται από τους καλύτερους επικονιαστές, δεδοµένου 

ότι σε κάθε τροφοσυλλεκτικό της ταξίδι επισκέπτεται ένα µόνο είδος ανθέων.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει την «Επικονίαση µε τον άνεµο», βλέπει στην οθόνη του 

πώς οι γυρεόκοκκοι ενός άνθους µεταφέρονται µε τον άνεµο σε άλλο άνθος. Το 

ανεµούριο στην γραφική αναπαράσταση δείχνει την ένταση και την κατεύθυνση του 

ανέµου.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει τη «Γονιµοποίηση», στην οθόνη εµφανίζεται µια κινούµενη 

γραφική αναπαράσταση, που δείχνει έναν γυρεόκοκκο να προσκολλάται πάνω στο 

στίγµα του υπέρου και να γονιµοποιεί το ωάριο. Η κίνηση συνοδεύεται από ηχητική 

περιγραφή. Υπάρχει η δυνατότητα επανάληψης της κίνησης.  

Ο διδάσκων µπορεί να προκαλέσει µια συζήτηση µέσα από την οποία οι µαθητές θα 

ανακαλύψουν τη σχέση ζωής που συνδέει τους επικονιαστές µε τα φυτά, ενώ 

µπορούν να οργανώσουν µια επίσκεψη στο πεδίο για να παρατηρήσουν και να 

φωτογραφήσουν επικονιαστές σε δράση. Ο διδάσκων πρέπει να επισηµάνει στους 

µαθητές ότι δεν είναι όλα τα έντοµα επικονιαστές. Σχετικά µε την επικονίαση µε τον 

άνεµο µπορεί να τους ζητήσει να «ανακαλύψουν» τι είναι αυτό το χνούδι και η σκόνη 

που γεµίζει τον αέρα την άνοιξη και προκαλεί αλλεργίες σε µερικούς ανθρώπους. Αν 

ο διδάσκων καταφέρει να µεταδώσει στους µαθητές την βαθιά ικανοποίηση που 

νιώθεις όταν αποκωδικοποιείς τα γεγονότα που συµβαίνουν γύρω σου, στη φύση, θα 

έχει σπείρει µέσα τους τον σπόρο της γνώσης και της έρευνας.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Αµφιγονική αναπαραγωγή στα ζώα 

 

 

Στόχος της οθόνης είναι να ο µαθητής να µπορεί να περιγράφει την εξωτερική και 

εσωτερική γονιµοποίηση στα ζώα.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει την «Εξωτερική γονιµοποίηση», βλέπει σε µια κινούµενη 

γραφική αναπαράσταση πώς γίνεται η γονιµοποίηση στο βάτραχο και στα ψάρια και 

παρακολουθεί τη εξωτερική γονιµοποίηση των ωαρίων από τα σπερµατοζωάρια που 

ελευθερώνονται στο νερό. Αυτός ο τρόπος γονιµοποίησης ακολουθείται από τα 

περισσότερα υδρόβια ζώα όπως αναφέρεται και στο πλαίσιο κειµένου που συνοδεύει 

την οθόνη. Για όσους από τους µαθητές δεν έχουν παρακολουθήσει σχετικά 

ντοκιµαντέρ, αυτό αποτελεί νέα γνώση και µπορεί να προκαλέσει ρήξη µε την 

επικρατούσα αντίληψη ότι η γονιµοποίηση προϋποθέτει διείσδυση του αρσενικού στο 

θηλυκό. Ο διδάσκων θα πρέπει να αναµένει αυτό το γνωστικό εµπόδιο και να είναι 

έτοιµος να το ξεπεράσει διευκρινίζοντας ότι γονιµοποίηση είναι η ένωση του ωαρίου 

µε το σπερµατοζωάριο, οπουδήποτε κι αν αυτή η ένωση λαµβάνει χώρα. Στην 

περίπτωση αυτή, πρέπει να τονιστεί ότι η παρουσία νερού είναι καθοριστικός 

παράγοντας για να επιτευχθεί αυτού του είδους η γονιµοποίηση.  

Όταν ο µαθητής επιλέξει την «Εσωτερική γονιµοποίηση», βλέπει δυο γραφικές 

αναπαραστάσεις, που δείχνουν µια φωλιά µε αυγά και ένα θηλαστικό µε τα µικρά 

του. Επίσης µπορεί να δει και τη φωτογραφία µιας προβατίνας µε το αρνάκι της, αν 

περάσει το ποντίκι του πάνω από το σχετικό κουµπί. Εδώ επιλέχθηκε η έµµεση 

παρουσίαση της εσωτερικής γονιµοποίησης προκειµένου να αποφευχθεί η ευκρινής 

απεικόνιση της σεξουαλικής επαφής.  

 

 

 

Μεταµόρφωση 

 

Στόχος της οθόνης είναι να θίξει το θέµα της µεταµόρφωσης στην ανάπτυξη των 

ζώων, παρουσιάζοντας το χαρακτηριστικό παράδειγµα της πεταλούδας.  

Ενεργοποιώντας το σχετικό κουµπί ο µαθητής µπορεί να παρακολουθήσει µια ταινία 

που δείχνει µια πεταλούδα να βγαίνει µέσα από το κουκούλι της χρυσαλίδας. Αξίζει 

να προσέξει ο µαθητής τα διπλωµένα (στην αρχή) φτερά της πεταλούδας, καθώς και 

το πώς αυτή αναζητά µια κάθετη θέση, προκειµένου να αιµατωθούν τα φτερά της και 

να µπορέσει να πετάξει µετά από λίγες ώρες. Το κόκκινο υγρό που αποβάλλεται λίγο 

µετά την έξοδο της από το κουκούλι είναι απεκκρίσεις του εντέρου. Η περίπτωση της 

πεταλούδας επιλέχθηκε γιατί αφενός είναι εντυπωσιακή η µεταµόρφωση αλλά και για 

να καταστήσει λειτουργική τη γνώση που έχει ο µαθητής για την κάµπια, τη 

χρυσαλίδα και τον κύκλο ζωής της πεταλούδας. Ο διδάσκων πρέπει να έχει υπόψη 

του ότι υπάρχει η λανθασµένη αντίληψη, ακόµα και µεταξύ ενηλίκων, ότι οι κάµπιες 

είναι ξεχωριστό είδος ζώου και παραµένουν κάµπιες για όλη τους τη ζωή. Αφού 

βεβαιωθεί ότι οι µαθητές κατανόησαν τα στάδια µεταµόρφωσης της πεταλούδας, ο 

διδάσκων µπορεί να συµπληρώσει τις γνώσεις µε περισσότερα στοιχεία για τη 

µεταµόρφωση των πεταλούδων (π.χ. το στάδιο της κάµπιας είναι το µόνο που το ζώο 

τρέφεται µε στερεά τροφή, ενώ το ενήλικο καταναλώνει µόνο νέκταρ για να καλύπτει 

τις ενεργειακές του ανάγκες), ή να παραθέσει κι άλλα παραδείγµατα µεταµορφώσεων 

από την εµπειρία των µαθητών (π.χ. γυρίνος-βάτραχος) ή από τη βιβλιογραφία.  

 

 



 

Αναπαραγωγή στον άνθρωπο 

 

Στόχος αυτής της οθόνης είναι να περιγράψει τη δοµή και τη λειτουργία του 

ανδρικού και του γυναικείου αναπαραγωγικού συστήµατος, τον έµµηνο κύκλο και τη 

διαδικασία της γονιµοποίησης και της δηµιουργίας του εµβρύου.  

Η οθόνη είναι σύνθετη. Αν ο µαθητής επιλέξει το «Αναπαραγωγικό σύστηµα του 

άνδρα», στην οθόνη του εµφανίζεται µια γραφική αναπαράσταση του ανδρικού 

αναπαραγωγικού συστήµατος, που µπορεί να εξερευνηθεί µε το ποντίκι (φωτίζονται 

και ονοµάζονται τα όργανα µε το πέρασµα του), ενώ για περισσότερες πληροφορίες 

σχετικά µε το κάθε όργανο του συστήµατος µπορεί να πατήσει τα σχετικά κουµπιά. 

Ανάλογα παρουσιάζεται και το «Αναπαραγωγικό σύστηµα της γυναίκας».  

Ακολουθεί ο «Έµµηνος κύκλος» όπου ο µαθητής µπορεί, αν επιλέξει το κουµπί 

«Άρχισε τον κύκλο», να παρακολουθήσει µια προσοµοίωση του έµµηνου κύκλου της 

γυναίκας, µε τον διασκεδαστικό τίτλο «Ο κύκλος των χαµένων ωαρίων». Η 

προσοµοίωση ξεκινάει από την πρώτη µέρα του κύκλου (όπως δηλώνει και το 

αριθµηµένο πλαίσιο που αναβοσβήνει) µε την έµµηνο ρύση και συνεχίζει µε την 

προετοιµασία και κάθοδο του νέου ωαρίου. Ο µαθητής πρέπει να είναι ιδιαίτερα 

προσεκτικός στην παρατήρηση της προσοµοίωσης γιατί συµβαίνουν τρία πράγµατα 

συγχρόνως: ο ηµερολογιακός δείκτης µετακινείται δείχνοντας την ηµέρα του κύκλου,  

σκηνές διαδραµατίζονται στο γραφικό και κείµενα που περιγράφουν τη διαδικασία 

εµφανίζονται στο διπλανό πλαίσιο. Γι αυτό το λόγο, και επειδή η διαδικασία δεν 

αποτελεί προσωπική εµπειρία, τουλάχιστον για τους άρρενες µαθητές, ο διδάσκων 

πρέπει να επιµείνει στην επανάληψη και το σχολιασµό της προσοµοίωσης, µέχρι να 

γίνει πλήρως κατανοητή η διαδικασία.   

Όταν επιλεγεί η «Γονιµοποίηση και δηµιουργία εµβρύου», ο µαθητής µπορεί να 

παρακολουθήσει τη διαδικασία σε έξι στάδια σε µια κινούµενη γραφική 

αναπαράσταση. Κάθε στάδιο περιγράφεται από πλαίσιο κειµένου που εµφανίζεται 

στην οθόνη. Ο διδάσκων οφείλει να επισηµάνει ότι ένα µόνο σπερµατοζωάριο θα 

γονιµοποιήσει το ωάριο, καθώς και το ότι η γονιµοποίηση γίνεται στις σάλπιγγες (και 

όχι στον κόλπο, όπως µπορεί να πιστεύουν κάποιοι µαθητές) καθώς το ωάριο 

κατεβαίνει προς τη µήτρα.  

Επίσης, ο διδάσκων θα πρέπει να έχει υπόψη του σε όλη τη διάρκεια παρουσίασης 

της ενότητας, ότι,  για κάποιους µαθητές µπορεί το θέµα να αποτελεί ακόµα ταµπού 

(ανάλογα µε το κοινωνικό τους υπόβαθρο) και οι απεικονίσεις του αναπαραγωγικού 

συστήµατος να προκαλέσουν ανεπιθύµητα σχόλια που πιθανόν να αποσπάσουν την 

προσοχή των υπολοίπων µαθητών. Ο διδάσκων µπορεί να διασκεδάσει τις εντυπώσεις 

και να προκαλέσει τους µαθητές να σχολιάσουν το θέµα στα πλαίσια µιας σοβαρής 

συζήτησης.  

 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 

 

Το αβγό του κούκου 

 

Αυτό το παιχνίδι είναι µια άσκηση κριτικής σκέψης και εφαρµογής των γνώσεων 

της ενότητας. Από τις πέντε έννοιες που παρουσιάζονται κάθε φορά οι τέσσερις 

ταιριάζουν ανά δύο σχηµατίζοντας ζευγάρια. Η πέµπτη δεν ταιριάζει εννοιολογικά µε 

τις υπόλοιπες, όπως το αβγό του κούκου µέσα σε ξένη φωλιά. Αυτήν την πέµπτη, που 

αποτελεί το αβγό του κούκου, πρέπει να ανακαλύψει ο µαθητής και να το επιλέξει, 

για να συνεχίσει στην επόµενη πεντάδα εννοιών.  



Οι σωστές απαντήσεις µε τη σειρά που εµφανίζονται οι πεντάδες είναι: 

• Μεταµόρφωση 

• Στύλος 

• Όσχεο 

Όταν το παιχνίδι ολοκληρωθεί µε επιτυχία, στην οθόνη εµφανίζεται το γραφικό ενός 

κούκου που λέει «Μπράβο! Βρήκες όλα τα αβγά µου.» Να σηµειωθεί ότι τα ζεύγη 

των εννοιών χρωµατίζονται µε το κοινό χρώµα µετά την αποκάλυψη της παρείσακτης 

έννοιας δίπλα στην οποία εµφανίζεται το γραφικό ενός αβγού. 

Ο διδάσκων, αφού βεβαιωθεί ότι οι µαθητές έχουν κατανοήσει τις οδηγίες, µπορεί να 

τους ζητήσει να αιτιολογούν τις επιλογές τους και να αναφέρουν τις εννοιολογικές 

σχέσεις που παρατηρούν.  

 

Αντιστοίχιση εννοιών 

 

Πρόκειται για ένα κλασικό παιχνίδι, όπου ο παίκτης καλείται να αντιστοιχίσει ανά 

δύο, τις έννοιες που ταιριάζουν µεταξύ τους. Σκοπός του παιχνιδιού είναι η 

εµπέδωση των γνώσεων της ενότητας.  

Η οθόνη χωρίζεται σε τρία µέρη. Αριστερά υπάρχει ένα πλαίσιο µε διάφορες 

σκόρπιες έννοιες, στη µέση υπάρχει µια στήλη µε κενά πλαίσια και δεξιά υπάρχει µια 

στήλη µε πλαίσια που περιέχουν έννοιες που παρουσιάστηκαν στην ενότητα της 

αναπνοής.  

Ο µαθητής πρέπει να επιλέξει τις έννοιες από αριστερά, να τις σύρει µε το ποντίκι 

του µία - µία και να τις τοποθετήσει στα πλαίσια στο κέντρο, απέναντι ακριβώς από 

τις έννοιες µε τις οποίες ταιριάζουν.  

Η σωστή σειρά από πάνω προς τα κάτω είναι: 

• ∆ιχοτόµηση 

• Ωρίµανση ωαρίου 

• Γυρεόκοκκοι 

• Όρχεις 

• Γονιµοποίηση 

• Φυτικό έµβρυο 

• Έµµηνος κύκλος 

Κάθε φορά που ο µαθητής κάνει µια σωστή επιλογή, εµφανίζεται στο κάτω µέρος της 

οθόνης το µήνυµα «Σωστό», ενώ κάθε φορά που κάνει λανθασµένη επιλογή 

εµφανίζεται το µήνυµα «Λάθος». Όταν ολοκληρωθεί η άσκηση µε επιτυχία, 

εµφανίζεται το µήνυµα «Μπράβο! Τα κατάφερες!». 

Ο διδάσκων για να ελέγξει το βαθµό εµπέδωσης της γνώσης και να αποφύγει τη 

δηµιουργία λανθασµένων αντιλήψεων, µπορεί να ζητήσει από τους µαθητές, είτε 

παίζουν ατοµικά είτε οµαδικά, να αιτιολογούν τις επιλογές τους. 

 


