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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Το ανοιχτό εκπαιδευτικό λογισµικό µοντελοποίησης ∆ηµιουργός_Μοντέλων 2 έρχεται να 
συνεισφέρει στο χώρο της ∆ιδακτικής της Πληροφορικής µε ένα εκπαιδευτικό σενάριο. Το 
εκπαιδευτικό αυτό σενάριο αφορά στη θεµατική ενότητα της εσωτερικής δοµής, οργάνωσης και 
λειτουργίας του προσωπικού υπολογιστή ως ενιαίο σύστηµα υλικού-λογισµικού, το οποίο καλείται να 
εξυπηρετήσει το χρήστη σε διάφορες εφαρµογές. Κατ’ αυτόν τον τρόπο, το σενάριο αυτό έρχεται να 
λειτουργήσει συµπληρωµατικά και υποστηρικτικά σε ένα χώρο όπου τα διδακτικά-µαθησιακά 
εργαλεία δεν είναι αρκετά αν και απαραίτητα. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
  Η εκπαιδευτική σκοπιµότητα της δηµιουργίας λογισµικών µοντελοποίησης για το χώρο του 
σχολείου έχει εξηγηθεί επαρκώς από τη σύγχρονη παιδαγωγική έρευνα (DfES 2003, Fidas et al. 
2002, Κόµης κ.α. 1999). Παράλληλα, η Πληροφορική ως επιστήµη χρησιµοποιεί µοντέλα για να 
µελετήσει πραγµατικά ή υποθετικά φαινόµενα και κατασκευές (DfES 2003). 
  Από την άλλη πλευρά, η µάθηση και η διδασκαλία του υλικού (hardware) του προσωπικού 
υπολογιστή και ειδικότερα η µάθηση και η διδασκαλία της εσωτερικής δοµής, της οργάνωσης και 
της λειτουργίας του προσωπικού υπολογιστή στο χώρο του σχολείου αποτελεί ένα απαιτητικό και 
σύνθετο γνωστικό αντικείµενο (Grigoriadou & Kanidis 2003). Οι έννοιες που αφορούν σε αυτή τη 
θεµατική ενότητα δεν είναι άµεσα και οπτικά  παρατηρήσιµες από τους µαθητές και τον 
εκπαιδευτικό. Συγχρόνως, οι παράµετροι που επιδρούν στην απόδοση ενός προσωπικού 
υπολογιστή ως σύστηµα υλικού-λογισµικού είναι αρκετές και σύνθετες. Κατ’ αυτό τον τρόπο, δεν 
υπάρχει η δυνατότητα για εύκολη και αποτελεσµατική εκτέλεση πειραµάτων µε πραγµατικό 
λογισµικό και συσκευές στο χώρο του σχολείου. 
 
ΤΟ ΠΡΟΒΛΗΜΑ ΚΑΙ Ο ∆ΗΜΙΟΥΡΓΟΣ ΜΟΝΤΕΛΩΝ 2 
  Στη συγκεκριµένη θεµατική ενότητα µε το ∆ηµιουργό_Μοντέλων 2 προσεγγίζονται οι έννοιες 
της εσωτερικής δοµής, της οργάνωσης και της λειτουργίας του προσωπικού υπολογιστή (PC), από 
την πλευρά του χρήστη διαφόρων εφαρµογών. Οι µαθητές καλούνται να µοντελοποιήσουν ένα 
προσωπικό υπολογιστή, επιλέγοντας σχέσεις µεταξύ των διάφορων ιδιοτήτων του επεξεργαστή, 
της µνήµης RAM, του σκληρού δίσκου, της κάρτας γραφικών (είναι δυνατό ο εκπαιδευτικός αν 
κριθεί αναγκαίο να προσθέσει στο µοντέλο και άλλες συσκευές) και της ταχύτητας του 
υπολογιστικού συστήµατος. Αφού φτιάξουν ένα µοντέλο προσωπικού υπολογιστή, το δοκιµάζουν 
σε διάφορες εφαρµογές. Μετρούν το χρόνο εκτέλεσης εντολών της εφαρµογής και παρατηρούν 
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την εν γένει συµπεριφορά του µοντέλου. Με αυτόν τον τρόπο, αξιολογούν τις σχέσεις που οι ίδιοι 
έχουν επιλέξει. Ως χρόνος εκτέλεσης εντολών εφαρµογής θεωρείται ο χρόνος εκτέλεσης µιας 
διεργασίας από τον προσωπικό υπολογιστή. Θεωρούµε τέσσερις διεργασίες, µια για κάθε είδος 
εφαρµογής (Εφαρµογές γραφείου, Επεξεργασία εικόνας, Εφαρµογές. πολυµέσων, Παιχνίδια 3D), 
για τις οποίες προσοµοιώνουµε τη µέτρηση του χρόνου εκτέλεσής τους σε διάφορα συστήµατα 
υλικού. 
 
ΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΤΟΥ ∆Μ2 ΓΙΑ ΤΟ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

Σχήµα 1:  Η διεπιφάνεια χρήσης του ∆ηµιουργού_Μοντέλων 2 για το συγκεκριµένο εκπαιδευτικό 
σενάριο 

  Η διεπιφάνεια χρήσης (Σχήµα 1) του λογισµικού, για το εκπαιδευτικό σενάριο, περιλαµβάνει 
µια βιβλιοθήκη οντοτήτων, που εµπεριέχει 5 οντότητες – Επεξεργαστής, Μνήµη RAM, Σκληρός 
δίσκος, Κάρτα γραφικών, Εφαρµογή – στις οποίες αποδίδονται ορισµένα χαρακτηριστικές-
ιδιότητες. Οι προτεινόµενες στη συγκεκριµένη περιοχή δραστηριότητες µοντελοποίησης 
προσεγγίζονται, στο πλαίσιο του διδακτικού µετασχηµατισµού των επιστηµονικών γνώσεων 
(Κόµης 2001), µε τη βοήθεια του ηµιποσοτικού συλλογισµού: 
Α. σχέση ‘όταν το ένα αυξάνεται τότε το άλλο ελαττώνεται’:  
• «Όσο αυξάνει το µέγεθος της µνήµης RAM ενός προσωπικού υπολογιστή, τόσο µειώνεται ο 

χρόνος εκτέλεσης εντολών της εφαρµογής» (Παπακωσταντίνου κ α. 1999 σελ. 225, σελ. 
230). 

• «Όσο εξελίσσεται το είδος της µνήµης RAM ενός προσωπικού υπολογιστή, τόσο µειώνεται 
ο χρόνος εκτέλεσης εντολών της εφαρµογής» (Πεκµεστζή κ.α. 2000 σελ. 47-48) 

• «Όσο αυξάνεται το µέγεθος της εσωτερικής συχνότητας λειτουργίας του πυρήνα του 
επεξεργαστή, τόσο µειώνεται ο χρόνος εκτέλεσης εντολών της εφαρµογής» (ο.π 2000 σελ. 
25) 

Βιβλιοθήκη 
οντοτήτων

Χώρος δηµιουργίας 
µοντέλου

Ηµιποσοτικές 
σχέσεις

Εργαλεία  εκτέλεσης 
µοντέλου

Εργαλεία εναλλακτικών 
αναπαραστάσεων µοντέλου
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Β. σχέση ‘όταν το ένα αυξάνεται και το άλλο αυξάνεται’: 
«Όσο αυξάνεται ο χρόνος προσπέλασης (access time) ενός σκληρού δίσκου τόσο αυξάνεται 
και ο χρόνος εκτέλεσης εντολών της εφαρµογής» (ο.π 2000 σελ. 187) 

Γ. σχέση ‘οι αλλαγές στο ένα δεν επηρεάζουν το άλλο’: 
«Οι αλλαγές στο µέγεθος-µήκος λέξης στη µνήµη RAM δεν επηρεάζουν το χρόνο 
εκτέλεσης εντολών της εφαρµογής» (ο.π 2000 σελ. 51) 

  Σε κάθε περίπτωση σχέσης µεταξύ ιδιότητας-χαρακτηριστικού µιας οντότητας και του χρόνου 
εκτέλεσης εντολών µιας εφαρµογής θεωρείται ότι οι άλλες παράµετροι που επηρεάζουν επίσης το 
χρόνο εκτέλεσης παραµένουν σταθερές.  
  Η δηµιουργία ενός µοντέλου προϋποθέτει τον προσδιορισµό των οντοτήτων, των ιδιοτήτων τους 
και των σχέσεων µεταξύ των ιδιοτήτων, στο χώρο δηµιουργίας µοντέλων. 
  Η δοκιµή ή εκτέλεση του µοντέλου γίνεται είτε χειροκίνητα, είτε αυτόµατα, είτε βήµα-βήµα 
χρησιµοποιώντας τα εργαλεία εκτέλεσης του µοντέλου. 
  Το λογισµικό  επίσης δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να παρατηρεί ταυτόχρονα την 
προσοµοίωση της πραγµατικής κατάστασης του µοντέλου (οπτική αναπαράσταση) και την 
εξέλιξη του µοντέλου µέσω µιας εναλλακτικής αναπαράστασης (Ραβδόγραµµα, Πίνακας Τιµών). 
  
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ ΚΑΙ ΠΡΟΟΠΤΙΚΕΣ 
  Οι δραστηριότητες µοντελοποίησης και δοκιµής ενός προσωπικού υπολογιστή (PC), µέσα στο 
περιβάλλον του ∆ηµιουργού _ Μοντέλων 2 µπορούν να λειτουργήσουν ανιχνευτικά ως προς τις 
εναλλακτικές αντιλήψεις των παιδιών σχετικά µε το πώς δοµείται, οργανώνεται και λειτουργεί 
ένας προσωπικός υπολογιστής ως ενιαίο σύνολο υλικού-λογισµικού. Κατ’ αυτόν τον τρόπο, αυτές 
οι δραστηριότητες είναι δυνατό να αποτελέσουν το πλαίσιο µέσα στο οποίο ο εκπαιδευτικός θα 
επιχειρήσει να διευκολύνει την οικοδόµηση των αντίστοιχων επιστηµονικών αντιλήψεων από τα 
παιδιά. Η διαδικασία αυτή της εννοιολογικής αλλαγής, που µπορεί να περιλαµβάνει επέκταση, 
διαφοροποίηση ή και ριζική αναδόµηση των ιδεών των παιδιών, συνδέεται άµεσα µε την 
ουσιαστική µάθηση και απαιτεί την ενεργή συµµετοχή των µαθητών.  
 
ΕΥΧΑΡΙΣΤΙΕΣ 
Το λογισµικό ∆ηµιουργός_Μοντέλων χρηµατοδοτήθηκε από το ΥΠΕΠΘ στο Έργο «Πηνελόπη». 
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