	Κλάδος ΠΕ19/20 - Κατάλογος λογισμικών Κέντρων Στήριξης Επιμόρφωσης (Κ.Σ.Ε.)

	Α/Α
	Όνομα λογισμικού
	Γνωστικό αντικείμενο
	Σύντομη Περιγραφή
	Άδεια χρήσης
	Διάθεση/ Διανομή

	1
	Scratch
	Πληροφορική, Προγραμματισμός.
	Περιβάλλον (οπτικού) προγραμματισμού σχεδιασμένο από το MIT Media Lab για εκπαίδευση και ψυχαγωγία, κατάλληλο για χρήση από την ηλικία των οκτώ ετών. Επιτρέπει στον χρήστη να δημιουργήσει εύκολα διαδραστικές ιστορίες, κινούμενα σχέδια, ηλεκτρονικά παιχνίδια, μουσική και ψηφιακή τέχνη για διαθεματικές προσεγγίσεις εννοιών από άλλα γνωστικά αντικείμενα: μαθηματικά, αισθητική αγωγή, φυσική κλπ.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://scratch.mit.edu

	2
	Byob (Build Your Own Blocks)
	Πληροφορική, Προγραμματισμός.
	Περιβάλλον (οπτικού) προγραμματισμού στηριγμένο στο Scratch του MIT Media Lab σχεδιασμένο για εκπαίδευση και ψυχαγωγία, κατάλληλο για χρήση από την ηλικία των οκτώ ετών. Επιτρέπει στο χρήστη να δημιουργήσει εύκολα διαδραστικές ιστορίες, κινούμενα σχέδια, ηλεκτρονικά παιχνίδια, μουσική και ψηφιακή τέχνη για διαθεματικές προσεγγίσεις εννοιών από άλλα γνωστικά αντικείμενα: μαθηματικά, αισθητική αγωγή, φυσική κλπ.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://byob.berkeley.edu/

	3
	KAREL ή Ρομποτικό σύστημα LEGO NXT
	Πληροφορική, Τεχνολογία
(Ρομποτικά συστήματα).
	Karel : Εκπαιδευτικό προγραμματιστικό περιβάλλον που αναπτύχθηκε στα πλαίσια του έργου ΕΠΕΑΕΚ με τίτλο «ΠΥΘΑΓΟΡΑΣ ΙΙ» και λειτουργεί με τις ίδιες αρχές όπως το objectKarel. Η πρωτοτυπία του μικρόκοσμου έγκειται στο γεγονός ότι ενσωματώνει την προτεινόμενη σειρά μαθημάτων και δραστηριοτήτων, ένα συντάκτη δομής για την ανάπτυξη των προγραμμάτων, τη δυνατότητα βηματικής εκτέλεσης και επεξηγηματικής οπτικοποίησης.
Ρομποτικό σύστημα LEGO NXT: Η εκπαιδευτική πλατφόρμα LEGO Mindstorms ΝΧΤ της ομώνυμης εταιρείας Lego δίνει την δυνατότητα σε μια ομάδα 2-6 μαθητών (από 8 ετών και άνω) να εξομοιώσει σχεδόν όλους τους σύγχρονους αυτοματισμούς και να προσεγγίσει - ικανοποιητικά - συστήματα αυτόματου ελέγχου μέσα από ένα δημιουργικό και ευχάριστο μαθησιακό περιβάλλον. Η διδακτική του χρήση περιλαμβάνει τόσο τον προγραμματισμό όσο και απλές εφαρμογές μηχανολογικού χαρακτήρα.
	KAREL: Ελεύθερο Λογισμικό
Ρομποτικό σύστημα LEGO NXT: βλέπε στήλη "Διάθεση - Διανομή".
	KAREL: Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://b-epipedo2.cti.gr/edu-material-m/software-titles-com-m/cat_view/30-----/266--/44---/295--1920.html
Ρομποτικό σύστημα LEGO NXT: Είναι μέρος της πλατφόρμας Lego Mindstorms NXT με την αγορα του ρομποτικού συστήματος.
ΔΙΑΘΕΣΗ ΣΤΗΝ ΕΛΛΗΝΙΚΗ ΑΓΟΡΑ 
Διερευνητική Μάθηση (http://www.why.gr/)

	4
	ObjectKAREL
	Πληροφορική, Αντικειμενοστραφής Προγραμματισμός.
	Εκπαιδευτικό προγραμματιστικό περιβάλλον για μια εισαγωγή στον αντικειμενοστραφή προγραμματισμό που αναπτύχθηκε στο Πανεπιστήμιο Μακεδονίας. Η πρωτοτυπία του μικρόκοσμου έγκειται στο γεγονός ότι ενσωματώνει την προτεινόμενη σειρά μαθημάτων και δραστηριοτήτων, ένα συντάκτη δομής για την ανάπτυξη των προγραμμάτων, τη δυνατότητα βηματικής εκτέλεσης και επεξηγηματικής οπτικοποίησης.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://b-epipedo2.cti.gr/edu-material-m/software-titles-com-m/cat_view/30-----/266--/44---/295--1920.html

	5
	MSWLogo
	Πληροφορική, Μαθηματικά
Γλώσσα προγραμματισμού Logo.
	Έκδοση της Logo που ενώνει την δύναμη των Windows με την Logo. Υποστηρίζει γεωμετρία τριών διαστάσεων. Φιλικό περιβάλλον της παλαιότερης γλώσσας για την εκπαίδευση, της Logo, με πολλές δυνατότητες επέκτασης.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://www.softronix.com/

	6
	GameMaker
	Πληροφορική, Τεχνολογία
(Computer game development, Game based learning).
	Εκπαιδευτικό εργαλείο που μπορεί να διδαχθεί ακόμη και σε παιδιά πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, για μια εισαγωγή στις βασικές έννοιες του προγραμματισμού. Είναι ένα διασκεδαστικό περιβάλλον, και δίνει στα παιδιά ένα κίνητρο για την ενασχόλησή τους με τον προγραμματισμό. Επίσης, βοηθάει στην ανάπτυξη ικανοτήτων όπως η λογική, η δημιουργικότητα, η φαντασία, η πρωτοτυπία, η καλλιτεχνία και σε άλλες δημιουργικές και νοητικές ικανότητες.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://www.yoyogames.com/

	7
	Geogebra
	Γεωμετρία, Άλγεβρα.
	To πρόγραμμα GeogGebra είναι ένα ελεύθερο λογισμικό ανοικτού κώδικα και συνδυάζει Άλγεβρα και Γεωμετρία. Απευθύνεται στους μαθητές και καθηγητές όλων των βαθμίδων της εκπαίδευσης. Διευκολύνει την δημιουργία μαθηματικών δομών και μοντέλων από μαθητές και επιτρέπει την αλληλεπιδραστική εξερεύνηση μέσω της εναπόθεσης αντικειμένων και της αλλαγής των παραμέτρων.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://www.geogebra.org/cms/en

	8
	Γλώσσα/ ΑΛΓΟΡΙΘΜΙΚΗ – Διερμηνευτής της Γλώσσας/ΔΗΜΙΟΥΡΓΟΣ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑΤΩΝ ΡΟΗΣ
	Πληροφορική 
(Αλγοριθμική και Προγραμματισμός).
	Γλώσσα/ ΑΛΓΟΡΙΘΜΙΚΗ: Το εκπαιδευτικό πακέτο «Αλγοριθμική» αναπτύχθηκε στα πλαίσια του έργου Πλειάδες του Ι.Τ.Υ.Ε. - "Διόφαντος" με κύριο στόχο την εργαστηριακή υποστήριξη των μαθημάτων που σχετίζονται με την καλλιέργεια της αλγοριθμικής σκέψης: Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον, της Γ΄ Γενικού Λυκείου - Εφαρμογές Υπολογιστών, της Α΄ και Β΄ Γενικού Λυκείου, και Πληροφορική, της Γ΄ Γυμνασίου. Αποσκοπεί – μέσω της εντρύφησης με την αλγοριθμική και τον προγραμματισμό - στην καλλιέργεια της αναλυτικής σκέψης και συνθετικής ικανότητας των μαθητών, στην ανάπτυξη ικανοτήτων μεθοδολογικού χαρακτήρα, στην καλλιέργεια της αυστηρότητας της διατύπωσης και της έκφρασης.
Διερμηνευτής της Γλώσσας/ΔΗΜΙΟΥΡΓΟΣ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑΤΩΝ ΡΟΗΣ: Εργαστηριακή υποστήριξη των μαθημάτων που σχετίζονται με την καλλιέργεια της αλγοριθμικής σκέψης: Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον, της Γ΄ Γενικού Λυκείου - Εφαρμογές Υπολογιστών, της Α΄ και Β΄ Γενικού Λυκείου, και Πληροφορική, της Γ΄ Γυμνασίου. Αποσκοπεί – μέσω της εντρύφησης με την αλγοριθμική και τον προγραμματισμό - στην καλλιέργεια της αναλυτικής σκέψης και συνθετικής ικανότητας των μαθητών, στην ανάπτυξη ικανοτήτων μεθοδολογικού χαρακτήρα, στην καλλιέργεια της αυστηρότητας της διατύπωσης και της έκφρασης.
	Ελεύθερο Λογισμικό Ανοικτού Κώδικα.
	Είναι εγκεκριμένα από το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο ως κατάλληλος για εργαστηριακή χρήση στη Β/θμια εκπαίδευση και έχει διατεθεί σε όλα τα σχολεία μέσω του πακέτου Αλγοριθμική και Προγραμματισμός του ΥπΔΒΜΘ.

Γλώσσα/ ΑΛΓΟΡΙΘΜΙΚΗ - Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://www.ecedu.upatras.gr/algorithmics/

Διερμηνευτής της Γλώσσας/ΔΗΜΙΟΥΡΓΟΣ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑΤΩΝ ΡΟΗΣ - Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση:
http://www.ecedu.upatras.gr/flowchart/

	9
	IHMC CmapTools
	Εννοιολογική χαρτογράφηση.
	Το IHMC CmapTools πρόγραμμα δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες να δημιουργήσουν, περιηγηθούν, μοιραστούν και να κριτικάρουν λογικά μοντέλα που αναπαρίστανται σαν ενοιολογικοί χάρτες. Χρησιμοποιείται σε όλα τα επίπεδα και από χρήστες όλων των ηλικιών για να αναπαριστήσουν γραφικά την σχέση μεταξύ των εννοιών και οντοτήτων.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://cmap.ihmc.us/download/

	Προτείνονται επίσης (προαιρετικά):

	1
	Yenka Programming
	Πληροφορική
	Το Yenka Programming είναι ένας εύκολος τρόπος εισαγωγής στον προγραμματισμό. Επιτρέπει τη χρήση απλών διαγραμμάτων ροής για την διαχείριση ανθρώπινων χαρακτήρων ή τον on-screen animation. Είναι ένας πρωτοπόρος τρόπος για την εκμάθηνση του ελέγχου, ξεκινώντας από βασικές ιδέες αλληλουχίας βημάτων, μετάβασης στις επαναλήψεις, στις μεταβλητές και στις συναρτήσεις.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://www.yenka.com/en/Yenka_Programming/

	2
	StarLogo
	Πληροφορική
	Το StarLogo είναι μία εξειδικευμένη έκδοση της γλώσσας προγραμματισμού Logo, στην οποία ο προγραμματιστής διαχειρίζεται δεκάδες, εκατοντάδες ακόμα και χιλιάδες "χελώνες" προκειμένου να μοντελοποιήσει πολλά πραγματικά φαινόμενα, και να κανοήσει καλύτερα φαινόμενα όπως τις αποικίες των μυρμυγκιών, τα σμήνη πουλιών, την κυκλόφοριακή συμφόριση, τις οικονομίες στην αγορά χρήματος. Είναι ένα περιβάλλον που χρησιμοποιεί με πολύ απλό τρόπο τις αρχές του μαζικά αποκεντρωμένου προγραμματισμού.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση:
http://education.mit.edu/projects/starlogo-tng 
http://education.mit.edu/starlogo/download.html

	3
	StarLogo TNG
	Πληροφορική
	Το StarLogo TNG είναι η επόμενη γενιά από το λογισμικό StarLogo modeling and simulation. Είναι ένα εργαλείο για την δημιουργία και την κατανόηση των προσομοιώσεων περίπλοκων συστημάτων, αλλά έχει και 3Dγραφικά και ήχο, ένα προγραμματιστικό περιβάλλον που βασίζεται σε κομμάτια, δέχεται είσοδο δεδομένων από το πληκτρολόγιο, στοιχεία που το καθιστούν ένα υπέροχο εργαλείο για προγραμματισμό εκπαιδευτικών ηλεκτρονικών παιχνιδιών.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://education.mit.edu/starlogo-tng/download/download.php

	4
	Kodu
	Πληροφορική
	Το Kodu είναι μία νέα γραφική γλώσσα προγραμματισμού φτιαγμένη ειδικά για την δημιουργία παιχνιδιών. Είναι έτσι σχεδιασμένη να είναι προσβάσιμη από παιδία και διασκεδαστική για τον κεθένα. Το προγραμματιστικό περιβάλλον τρέχει σε Xbox, επιτρέποντας την γρήγορη εναλλαγή σχεδίων χρησιμοποιώντας έναν μόνο controller παιχνιδιού για είσοδο.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://research.microsoft.com/en-us/projects/kodu/

	5
	Xελωνοκόσμος
	Μαθηματικά (Γλώσσα Logo)
	Λογισμικό διερευνητικού χαρακτήρα για τα μαθηματικά με δυνατότητες κατασκευής γραφικών μαθηματικών μοντέλων και δυναμικού χειρισμού τους. Υλοποιήθηκε με το περιβάλλον Αβάκιο.
	Ελεύθερο Λογισμικό Ανοικτού Κώδικα.
	Έχει διανεμηθεί σε σημαντικό αριθμό σχολείων και επιμορφωτών. 
Για τους δικαιούχους αδειών χρήσης είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://b-epipedo2.cti.gr/index.php?option=com_docman&task=cat_view&gid=44&Itemid=50

	6
	Ταξινομούμε
	Διαχείριση δεδομένων
	Λογισμικό διερευνητικού χαρακτήρα για την κατανόηση εννοιών διαχείρισης πληροφορίας και δεδομένων. Υλοποιήθηκε με το περιβάλλον Αβάκιο.
	Ελεύθερο Λογισμικό Ανοικτού Κώδικα.
	Έχει διανεμηθεί σε σημαντικό αριθμό σχολείων και επιμορφωτών.
Για τους δικαιούχους αδειών χρήσης είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://b-epipedo2.cti.gr/index.php?option=com_docman&task=cat_view&gid=44&Itemid=50

	7
	Εasy-Logo
	Πληροφορική
	Το EasyLogo σχεδιάστηκε για ανθρώπους με βασικές δεξιότητες στους υπολογιστές για να κάνει τον προγραμματισμό και την επίλυση προβλημάτων όσο το δυνατόν πιο εύκολη για αυτούς, βασισμένη στη γνωστή γλώσσα προγραμματισμού Logo.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: 
http://edi.fmph.uniba.sk/~salanci/EasyLogo/index.html 

	8
	Μοrtran
	Πληροφορική
	Το Mortran επιτρέπει την εκμάθυνση μερικών βασικών εννοιών του προγραμματισμού δίδοντας οδηγίες σε ένα "ποντίκι-ρομπότ" να βγει από λαβυρίνθους. Πειραματίζεται ο χρήστης με μερικές σημαντικές και βασικές ένοιες του προγραμματισμού όπως αλληλουχία εντολών, επαναλήψεις και συνθήκες υπό όρους. 
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: http://b-epipedo2.cti.gr/edu-material-m/software-titles-com-m/cat_view/30-----/266--/44---/295--1920.html

	9
	Λογισμικό ΔΕΛΥΣ
	Πληροφορική
	Διαδραστικό Εκπαιδευτικο Λογισμικό για Υπολογιστικά συστήματα.
	Ελεύθερο Λογισμικό
	Έχει διανεμηθεί σε όλα τα γυμνάσια και λύκεια μέσω ΟΕΔΒ. Για τους δικαιούχους αδειών χρήσης είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση: 

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Περιβάλλοντα διαθέσιμα μέσω διαδικτύου

	Α/Α
	Όνομα λογισμικού
	Γνωστικό αντικείμενο
	Σύντομη Περιγραφή
	Διάθεση

	1
	SCALE 
	Πληροφορική
	Το SCALE είναι ένα διαδικτυακό προσαρμοστικό εκπαιδευτικό περιβάλλον στο οποίο δομικό στοιχείο αποτελούν οι δραστηριότητες και στοχεύει να υποστηρίξει τόσο τη διαδικασία της μάθησης όσο και τη διαδικασία της αξιολόγησης στο πλαίσιο οποιουδήποτε γνωστικού αντικειμένου. Το SCALE καθοδηγεί τους εκπαιδευόμενους με πολλαπλές μονάδες ανατροφοδότησης και υποστηρίζει το Ανοικτό Μοντέλο Εκπαιδευόμενου.
	Η εγγραφή στο περιβάλλον και η πρόσβαση στο διαθέσιμο υλικό πραγματοποιείται μέσω του περιβάλλοντος στη διεύθυνση http://hermes.di.uoa.gr:8080/scale - εγγραφή στο γνωστικό αντικείμενο «Εισαγωγή στην Επιστήμη της Πληροφορικής και των Τηλεπικοινωνιών» - Έννοια «Αποθήκευση Δεδομένων 2/2».

	2
	ΑLMA
	Πληροφορική
	To ALMA (Adaptive Learning Model Activity) είναι ένα μαθησιακό περιβάλλον που περιέχει δραστηριότητες και κείμενα κατάλληλα για τη διδασκαλία του μαθήματος «Μετάδοση Δεδομένων- Δίκτυα Υπολογιστών» τόσο για τη Β’ τάξη όσο και τη Γ’ τάξη των ΕΠΑΛ, όπου το μάθημα είναι πανελλαδικά εξεταζόμενο.
	Η είσοδος γίνεται στη διεύθυνση: http://hermes.di.uoa.gr:8088/alma_new/ με απλή εγγραφή.

	3
	e-ECLiP
	Πληροφορική
	Τo e-ECLiP είναι ένα διαδικτυακό προσαρμοστικό μαθησιακό περιβάλλον που υποστηρίζει τη μάθηση σε έννοιες του προγραμματισμού μέσα από την εκπόνηση δραστηριοτήτων οι οποίες ακολουθούν τα εξής τρία βήματα: Δημιουργία κινήτρου για μάθηση, Οικοδόμηση της γνώσης μέσω της Διερεύνησης+Συνεργασίας, Εφαρμογή – Εκλέπτυνση της γνώσης.
	Η εγγραφή στο περιβάλλον και η πρόσβαση στο διαθέσιμο υλικό πραγματοποιείται μέσω του περιβάλλοντος στη διεύθυνση http://hermes.di.uoa.gr:8080/scale - εγγραφή στο γνωστικό αντικείμενο «Εισαγωγή στην Αλγοριθμική και στον Προγραμματισμό». Υλικό διατίθεται για την έννοια «Δομή Επιλογής» και για τον αλγόριθμο «Ταξινόμηση Φυσαλίδας».

	4
	LAMS
	Πληροφορική
	Η πλατφόρμα LAMS (http://testlams.eap.gr/lams/) φιλοξένησε μαθήματα για την υποστήριξη της επιμόρφωσης στο LAMS και την εκπόνηση δραστηριοτήτων εξοικείωσης με το περιβάλλον από τους επιμορφούμενους. 
http://www.lamsinternational.com/ 
	Πρόσβαση στην ομάδα του Πανεπιστημιακού Κέντρου Εκπαίδευσης Επιμορφωτών και στα μαθήματα που αναπτύχθηκαν από τους ακπαιδευόμενους στο πλαίσιο της επιμόρφωσης μπορεί να πραγματοποιηθεί με τα στοιχεία χρήστη:
Όνομα χρήστη: mboub Κωδικός: mboub
Πρόσβαση στην συγκεκριμένη πλατφόρμα για τη δημιουργία μαθημάτων παρέχεται μετά από επικοινωνία με τους διαχειριστές της.

	5
	Inspire 
	Πληροφορική
	Tο INSPIRE είναι ένα προσαρμοστικό περιβάλλον μάθησης που δημιουργεί δυναμικά μαθήματα, προσαρμοσμένα στο στυλ μάθησης και το επίπεδο γνώσης των μαθητών. 
Στο πλαίσιο διδασκαλίας και μάθησης εννοιών/θεμάτων του Υλικού Υπολογιστών αναπτύχθηκε υλικό, μεταξύ άλλων, για τη θεματική ενότητα «Λειτουργικά Συστήματα». 
	Η εγγραφή στο INSPIRE και η πρόσβαση στο διαθέσιμο υλικό πραγματοποιείται μέσω του περιβάλλοντος στη διεύθυνση http://hermes.di.uoa.gr/inspire2/ - επιλογή στόχου «Λειτουργικά Συστήματα - Πως γίνεται η κατανομή των πόρων του Η/Υ από το Λειτουργικό Σύστημα».

	Διαθέσιμα μέσω διαδικτύου

	1
	FaceBook
	http://www.facebook.com/

	2
	Twitter
	https://twitter.com/ 

	3
	Hot-Potatoes
	http://hotpot.uvic.ca/

	4
	Flickr, Picasa
	www.flickr.com
http://picasa.google.com/

	5
	Wikis
	πχ. Wikipedia: http://en.wikipedia.org/

	6
	Blogs
	π.χ. http://www.blogspot.com
π.χ. http://blogs.sch.gr/

	7
	del.icio.us
	http://delicious.com/ 

	8
	Google Docs
	http://docs.google.com/

	9
	Google Earth 
	http://earth.google.com/

	
	
	
	
	
	


