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Η συγγραφή του παρόντος πραγματοποιείται  στο πλαίσιο του έργου  "Πρότυπες μέθοδοι 

διδασκαλίας των Μαθηματικών - Θερινά Σχολεία Μαθηματικών για μαθητές" που 

χρηματοδοτείται από το Περιφερειακό Πρόγραμμα Ανάπτυξης (ΠΠΑ) Περιφέρειας Κρήτης 

2021-2025 και υλοποιείται από το Σπουδαστήριο Θεωρητικών Μαθηματικών του 

Πανεπιστημίου Κρήτης (έργο ΚΑ 11477, ΕΛΚΕ Πανεπιστημίου Κρήτης). Στο παραπάνω έργο 

περιλαμβάνεται και η  ανάπτυξη εκπαιδευτικού υλικού για πρότυπες μορφές διδασκαλίας 

στα μαθηματικά βασισμένο σε θεματικές που διδάσκονται στα Θερινά Σχολεία 

Μαθηματικών  - "Μαθηματικές ΑποΔράσεις" που λαμβάνουν χώρα στο Τμήμα 

Μαθηματικών και Εφαρμοσμένων  Μαθηματικών του Πανεπιστημίου Κρήτης στο πλαίσιο 

του παραπάνω έργου. Στόχος της παραγωγής του εκπαιδευτικού υλικού είναι να 

αποτελέσει ένα εργαλείο στα χέρια των εκπαιδευτικών που θα βοηθήσει τους μαθητές να 

προσεγγίσουν τα μαθηματικά με διαφορετικό τρόπο.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Πίνακας Περιεχομένων 

Εισαγωγικό Σημείωμα 

1.  Ενότητα του Προγράμματος Σπουδών 

1.1  Προσδοκώμενα Μαθησιακά Αποτελέσματα (ΠΜΑ) 

2.  Διδακτική Πλαισίωση και Διαχείριση  

2.1. Περί μαθητή και μάθησης 

2.2 Μαθηματικά Μαγικά Τρικ 

      1ο Μαγικό Τρικ 

      2ο Μαγικό Τρικ  

      3ο Μαγικό Τρικ 

2.3 Διδακτικές Ενέργειες – Διδακτικές Πρακτικές  

2.3.1 Ρόλος ή ρόλοι του/της εκπαιδευτικού  

2.3.2 Ρόλος του/της μαθητή/τριας 

3. ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

3.1  Σε ό,τι αφορά τη διδασκαλία 

3.2  Σε ό,τι αφορά το μαθητή 

 ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 4 

 ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΔΙΔΑΚΤΙΚΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 

Θεματική του διδακτικού σεναρίου: ΜΑΓΙΚΑ ΤΡΙΚ ΚΑΙ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ 

Τίτλος Διδακτικού Σεναρίου:   «Μαθηματικά Μαγικά Τρικ και η Κατασκευή τους» 

Δημιουργοί: Ιωάννα Κυρέζη, Αθηνά Ναλετάκη, Μαρία Δρακάκη 

Βαθμίδα – Τάξη: Στ΄ Δημοτικού και Α΄, Β΄ & Γ΄ Γυμνασίου 

 Διδακτικές ώρες: Τρεις ώρες  

Λέξεις κλειδιά : Μαθηματικά, Μαγικά Τρικ, Εκπαιδευτικό παιχνίδι, Μαθηματική 
                             Εκπαίδευση 

 

Εισαγωγή 

Σκοπός του διδακτικού σεναρίου «Μαθηματικά Μαγικά Τρικ & και η Κατασκευή τους» είναι 

αφενός η παρουσίαση, η ερμηνεία και η κατασκευή κάποιων μαθηματικών μαγικών τρικ 

που συναρπάζουν, εκπλήσσουν και εντυπωσιάζουν τους μαθητές και αφετέρου η ανάδειξη 

του σημαντικού ρόλου του παιχνιδιού στην εκπαιδευτική διαδικασία και ειδικότερα στη 

διδασκαλία των Μαθηματικών. Το σενάριο είναι συμβατό με τους στόχους και τη 

φιλοσοφία των νέων προγραμμάτων σπουδών Δημοτικού και Γυμνασίου, δεδομένου ότι 

χρησιμοποιεί ποικίλες μαθηματικές πρακτικές όπως την οπτικοποίηση, τη δημιουργία 

συνδέσεων, τον συλλογισμό, την επιχειρηματολογία αλλά και τη μαθηματική επικοινωνία 

και μοντελοποίηση. Ταυτόχρονα αναγνωρίζει τα κοινωνικο-πολιτισμικά χαρακτηριστικά της 

μαθηματικής εκπαίδευσης δίνοντας στους μαθητές τη δυνατότητα να αναγνωρίσουν την 

εφαρμογή/χρήση και αξία των Μαθηματικών στις ανθρώπινες δραστηριότητες. 

Χρησιμοποιεί ψηφιακά και χειραπτικά εργαλεία στοχεύοντας στην ανάπτυξη θετικών 

κινήτρων και περιέργειας των μαθητών καθώς και στην ενίσχυση της αυτοπεποίθησής τους. 

Οι μαθητές μέσω κατάλληλων προσχεδιασμένων δραστηριοτήτων (που τους δίνουν τη 

δυνατότητα να εμπλακούν σε αυτές στο σύνολό τους) με χρήση καθοδηγούμενης 

διερευνητικής διδασκαλίας και σε ένα περιβάλλον κοινωνικής μάθησης παρατηρούν 

μοντέλα και διατυπώνουν εικασίες, τις οποίες επιβεβαιώνουν, απορρίπτουν ή τροποποιούν 

καταλήγοντας εν τέλει σε ένα ασφαλές συμπέρασμα. 

Το διδακτικό σενάριο έχει αρθρωτή δομή, ώστε οι επιμέρους δραστηριότητες να μπορούν 

να αξιοποιηθούν αποσπασματικά από τους εκπαιδευτικούς στο πλαίσιο ενός διαφορετικού 

σχεδιασμού ή ενός μαθήματος διαμορφωμένου για τις ανάγκες της τάξης τους. 
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Τα Μαγικά Τρικ που παρουσιάζονται σε αυτό το σενάριο προέρχονται από υλικό που 

παραχώρησε στο Σπουδαστήριο Θεωρητικών Μαθηματικών του τμήματος Μαθηματικών 

και Εφαρμοσμένων Μαθηματικών ο ομότιμος καθηγητής του τμήματος κ. Μιχάλης 

Λάμπρου. 

 

1.  Ενότητα του Προγράμματος Σπουδών 

Τα Μαγικά Τρικ που παρουσιάζονται σε αυτό το σενάριο εντάσσονται στο Θεματικό πεδίο 

των Αριθμών και της Άλγεβρας και ειδικότερα στις Θεματικές Ενότητες: Φυσικοί αριθμοί και 

Αλγεβρικές Παραστάσεις & Σχέσεις αντίστοιχα. 

 

1.1  Προσδοκώμενα Μαθησιακά Αποτελέσματα (ΠΜΑ): 

Οι μαθητές αναμένεται να  

 εξοικειωθούν με τον χειρισμό και την επεξεργασία αριθμητικών δεδομένων 

 αναπτύξουν αλγεβρικό συλλογισμό και αλγοριθμική σκέψη 

 εξασκηθούν στη μοντελοποίηση και την ανάπτυξη στρατηγικής για την επίλυση 

προβλημάτων. 

 

 2.  Διδακτική Πλαισίωση και Διαχείριση  

2.1. Περί μαθητή και μάθησης 

Το παιχνίδι και οι παιγνιώδεις δραστηριότητες εμφανίζονται σε όλους τους πολιτισμένους 

λαούς και σε κάθε οργανωμένη κοινωνία, συνδέονται άμεσα με την καθημερινή ζωή των 

παιδιών και την υγιή ανάπτυξή τους (Σκουμπουρδή, 2015) και αποτελούν  την παγκόσμια 

«γλώσσα» έκφρασης και επικοινωνίας παιδιών και ενηλίκων.  

Στην αρχαία Ελλάδα το παιχνίδι είχε συνδεθεί με την ανάπτυξη ομαδικού πνεύματος και 

άμιλλας και παράλληλα με την εξέλιξη της ελληνικής κοινωνίας και τις επικρατούσες 

ιστορικές καταστάσεις, χρησιμοποιήθηκε ως μέσο για τη σωστή διαπαιδαγώγηση του 

χαρακτήρα, τη σωματική και ψυχική ανάπτυξη του ατόμου αλλά και την ανάπτυξη της 

κοινωνικής και πολιτικής του συνείδησης. 
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 Με την εξέλιξη των Επιστημών Αγωγής και Ψυχολογίας, τη δεκαετία του 1970, το παιχνίδι 

αναγνωρίστηκε ως το μέσο δραστηριοποίησης και ανάπτυξης σωματικών και πνευματικών 

ικανοτήτων και απέκτησε εκπαιδευτική διάσταση (Σκουμπουρδή & Καλαβάσης, 2007). 

 Σύμφωνα με τον Huizinga (1989) (όπως αναφέρεται στη Σκουμπουρδή, 2015) ως παιχνίδι 

ορίζεται «μια ελεύθερη δράση και απασχόληση που διαδραματίζεται εντός χρονικών και 

χωρικών ορίων και βασίζεται σε κανόνες τόσο ελεύθερα αποδεκτούς, όσο και δεσμευτικούς. 

Τη δραστηριότητα αυτή συνοδεύουν αισθήματα χαράς, έντασης, ομαδικότητας και 

ιδεολογίας ότι είναι κάτι διαφορετικό». Στη διεθνή βιβλιογραφία εντοπίζονται και άλλοι 

ορισμοί για το παιχνίδι καθώς και ποικίλες θεωρητικές απόψεις (ψυχαναλυτικές, 

κοινωνιολογικές, παιδαγωγικές, ανθρωπολογικές ή ψυχολογικές) που όλες όμως συγκλίνουν 

στον ιδιαίτερο και σημαντικό ρόλο που έχει ένα κατάλληλα σχεδιασμένο παιχνίδι στην 

εκπαιδευτική διαδικασία δεδομένου ότι: 

 προσελκύει το ενδιαφέρον του μαθητή1 και παρέχει κίνητρα για ενεργή συμμετοχή 

και μάθηση 

 ενθαρρύνει και ενδυναμώνει τη συνεργασία και επικοινωνία μεταξύ μαθητών αλλά 

και μαθητών με τον εκπαιδευτικό 

 οξύνει την παρατηρητικότητα, τη μνήμη, τη συγκέντρωση και την προσοχή 

 ενεργοποιεί τη δημιουργική και κριτική σκέψη αλλά και τη φαντασία 

 συμβάλλει στην ανάπτυξη μαθηματικού συλλογισμού και λογικο-μαθηματικής 

σκέψης 

 ενισχύει την αυτοπεποίθηση  και την ανάληψη πρωτοβουλίας 

 συμβάλλει στην ανάπτυξη θετικής στάσης απέναντι στα Μαθηματικά 

 καλλιεργεί γνωστικές, συναισθηματικές και κοινωνικές δεξιότητες 

 συμβάλλει στην καλλιέργεια ηθικών αξιών όπως ο σεβασμός στις ιδέες των άλλων, 

στην υπομονή, την επιμονή, την ευθύνη, την ενσυναίσθηση κ.α. 

 

 

1Με τη λέξη μαθητής, σε όλη την έκταση του σεναρίου, αναφερόμαστε στους εκπαιδευόμενους και των δύο φύλων ανεξάρτητα από 

την εκπαιδευτική βαθμίδα στην οποία ανήκουν. 
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Η παιδαγωγική του παιχνιδιού (Game-Based learning), η αξιοποίησή της στην εκπαιδευτική 

διαδικασία και η ανάδειξη  της αξίας και του ρόλου που έχει στη μάθηση απασχολεί  πλήθος 

παιδαγωγών και ερευνητών. Η παιδαγωγική του παιχνιδιού απαντάται τα τελευταία χρόνια 

με τον όρο «Edutainment» που προέρχεται από τη συνένωση των λέξεων «education» 

(εκπαίδευση) και «entertainment» (ψυχαγωγία) επιδιώκοντας να τονίσει τη διδασκαλία 

εκπαιδευτικού περιεχομένου μέσω δραστηριοτήτων που ταυτόχρονα ψυχαγωγούν, 

καθιστώντας τη μάθηση μια ευχάριστη διαδικασία (Feiyue, 2021, Chilingaryan & Zvereva, 

2020). 

Σε ότι αφορά τα Μαθηματικά, σκοπός των προγραμμάτων σπουδών κάθε βαθμίδας είναι να 

εφοδιάσουν τον μαθητή με τις γνώσεις και τα εργαλεία εκείνα που θα τον καταστήσουν 

ικανό να ερμηνεύσει αλλά και να αντιμετωπίσει με κριτικό τρόπο κοινωνικά, πολιτικά, 

πολιτιστικά και άλλα προβλήματα καθώς και να λειτουργήσει αποτελεσματικά ως ενεργός 

και χειραφετημένος πολίτης σε μια συνεχώς μεταβαλλόμενη και εξελισσόμενη κοινωνία. 

Δεδομένου όμως ότι ο κάθε μαθητής έχει το δικό του μαθησιακό προφίλ, μαθαίνει και 

οικοδομεί τη γνώση με  διαφορετικό τρόπο και ρυθμό, η αναζήτηση τρόπων και μεθόδων 

ενίσχυσης και παρακίνησης της συμμετοχής του στην εκπαιδευτική διαδικασία οδήγησε 

στην αναζήτηση και δημιουργία εμπλουτισμένων μορφών διδασκαλίας και μάθησης, που 

ενσωματώνοντας νέες τεχνικές και εργαλεία συμβάλλουν στην αναβάθμιση της 

παραδοσιακής διδασκαλίας. Ως ένα τέτοιο εργαλείο εμπλουτισμού της διδακτικής 

προσέγγισης μαθηματικών εννοιών αναγνωρίζεται το μαθηματικό παιχνίδι και το 

μαθηματικό μαγικό τρικ. 

Υπάρχουν δυο βασικές κατηγορίες μαθηματικών παιχνιδιών, εκείνα στα οποία εμπλέκονται 

τα Μαθηματικά (επιτραπέζια, ηλεκτρονικά, κατασκευαστικά κ.α.) και εκείνα που έχουν 

επίκεντρο τα Μαθηματικά (παιχνίδια με αριθμούς ή σχήματα, με πιθανότητες, με ποικίλες 

μαθηματικές έννοιες, παιχνίδια στρατηγικής κ.α) (Σκουμπουρδή, 2015).  Τα Μαθηματικά 

μαγικά τρικ εντάσσονται στη δεύτερη κατηγορία.  

Σε ένα τυπικό «μαγικό» τρικ ο εκπαιδευτικός με σχεδόν μηδενική πληροφορία μπορεί να 

«μαντέψει» έναν αριθμό που έχει ο μαθητής στο μυαλό του. Οι μαθητές εντυπωσιάζονται 

και εκπλήσσονται από την απρόσμενη μαντική ικανότητα του εκπαιδευτικού, γεγονός που 

αποτελεί ισχυρό κίνητρο για να εμπλακούν ενεργά στην εκπαιδευτική διαδικασία αφού 

εγείρεται η περιέργειά τους και αναζητούν το μυστικό στο οποίο βασίστηκε η «μαντεία» 
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αυτή (Hall & Pais, 2025). Οι μαθητές συνεργάζονται μεταξύ τους, παρατηρούν, ανταλλάσουν 

ιδέες, αναπτύσσουν μαθηματικούς συλλογισμούς και εικασίες, τους ελέγχουν ως προς την 

ορθότητά τους ώστε να οδηγηθούν μέσω της αλγεβροποίησης του τρικ στην επίλυση του 

προβλήματος και την ανακάλυψη της μαθηματικής ιδέας/έννοιας του μαγικού τρικ που 

συνήθως είναι πολύ καλά κρυμμένη. 

Τα μαθηματικά μαγικά τρικ αποτελούν μια δραστηριότητα που περιλαμβάνει τρία βασικά 

χαρακτηριστικά μάθησης: μάθηση μέσω πράξης (learning by doing), ενεργό μάθηση (active 

learning) και μαθητοκεντρική προσέγγιση διδασκαλίας (student-centered approach)  (Ucus, 

2015). Αποτελεί δε βασικό σκελετό μάθησης αφού σύμφωνα με τους Kieff & Casbergue 

(2017) εστιάζει στη διαδικασία και λειτουργεί ως κίνητρο συμμετοχής του μαθητή στη 

διεξαγωγή του μαθήματος,  του επιτρέπει να πειραματιστεί με τους κανόνες, προάγει τη 

νοητική του σκέψη και του δίνει τη δυνατότητα σε ένα ασφαλές και υποστηρικτικό 

περιβάλλον που επιτρέπει λάθη και αστοχίες (Σκουμπουρδή, 2007) να συνδιαλεχτεί με τους 

συμμαθητές του, να ακούσει τις ιδέες τους, να συζητήσει και να τροποποιήσει τις δικές του, 

να δεχτεί ανατροφοδότηση και  να οικοδομήσει μια νέα έννοια ή /και να κατανοήσει εις 

βάθος μια ήδη διδαγμένη. 

Τα μαθηματικά μαγικά τρικ μπορούν να χρησιμοποιηθούν στη διδασκαλία όλων των τάξεων  

για να προωθήσουν ή/και να ενισχύσουν μια έννοια, για να αξιολογήσουν τυποποιημένες 

ιδέες ή απλά ως αφόρμηση για το νέο μάθημα. Κάθε μαθητής ανεξάρτητα μαθησιακού 

επιπέδου μπορεί να επωφεληθεί από αυτά (Hall & Pais, 2019) αρκεί να είναι κατάλληλα και 

προσαρμοσμένα σε κάθε τάξη (δύσκολα μαγικά τρικ εντείνουν το άγχος και τον φόβο των 

μαθητών ενώ τα εύκολα δεν προκαλούν την προσοχή και το ενδιαφέρον της τάξης). 

Παράλληλα, ο εκπαιδευτικός οφείλει να είναι καλά εξοικειωμένος με το μαγικό τρικ που θα 

χρησιμοποιήσει και τους κανόνες του, να μπορεί να διακρίνει τις ιδιαιτερότητές του ώστε να 

έχει τη δυνατότητα να αντιμετωπίσει τις πιθανές ερμηνείες των μαθητών και να παράσχει 

την κατάλληλη ανατροφοδότηση. 
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2.2 ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ ΜΑΓΙΚΑ ΤΡΙΚ 

1ο Μαγικό Τρικ 

Στους μαθητές προβάλλεται μέσω διαδραστικού πίνακα η εικόνα 

 
 
και δίδεται το παρακάτω φύλλο εργασίας προς χρήση 
 

 
στο οποίο: 

1ο Μαγικό Τρικ  

1. Βάλε στο μυαλό σου έναν διψήφιο αριθμό. 

2. Πρόσθεσε τα ψηφία του αριθμού που σκέφτηκες και αφαίρεσε το άθροισμά τους 

            από τον αρχικό σου αριθμό. 

3. Εντόπισε τον αριθμό που βρήκες (τη διαφορά) στον πολύχρωμο πίνακα.   

Το Μαγικό; 

Μπορώ να μαντέψω τις πληροφορίες του κύκλου που περιέχει τον τελικό σου αριθμό, 

δηλαδή με τι χρώμα είναι γραμμένα τα ψηφία του αριθμού, τα χρώματα του κυκλικού 

δίσκου και του δακτυλίου που τον περιβάλλουν!! 
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ζητάμε από όλα τα παιδιά να σκεφτούν κάποιον διψήφιο αριθμό και να μην τον 

αποκαλύψουν σε κανέναν. Έπειτα να προσθέσουν τα ψηφία του και να αφαιρέσουν το 

άθροισμά τους από τον αρχικό τους αριθμό. 

Το αποτέλεσμα αυτό αποτελεί και το “μυστικό κλειδί” για τον καθένα. 

π.χ. αν ο Γιώργος σκέφτηκε ως αρχικό αριθμό το 49, τότε 4+9=13 και 49-13=36 οπότε το 

“μυστικό κλειδί” για τον Γιώργο είναι το 36. 

Έπειτα, τους ζητούμε να εντοπίσουν το “μυστικό κλειδί” τους στην εικόνα που προβάλλεται. 

Τότε απευθυνόμαστε σε κάποιο παιδί και προσπαθούμε με “μαγικές κινήσεις” να 

μαντέψουμε τις πληροφορίες του κύκλου που περιέχει τον τελικό του αριθμό. Γυρίζουμε 

προς την εικόνα που προβάλλεται, συγκεντρώνουμε την προσοχή μας και λέμε:  

“Μια στιγμή!! Μήπως το μυστικό κλειδί σου είναι γραμμένο με άσπρα ψηφία σε κόκκινο 

φόντο και μπλε δακτύλιο;” 

Έτσι δημιουργείται η έκπληξη στον μαθητή για το πώς το μαντέψαμε, αφού η εικόνα 

περιέχει πολλά κυκλάκια με διάφορους χρωματισμούς. 

Επιλέγουμε δεύτερο  μαθητή κι επαναλαμβάνουμε τη διαδικασία. 

Ήδη με την 2η ή 3η επανάληψη, κι επειδή σε όλα τα παιδιά έχουμε απαντήσει ότι “το 

μυστικό κλειδί  είναι γραμμένο με άσπρα ψηφία σε κόκκινο φόντο και μπλε δακτύλιο”  τα 

παιδιά αντιλαμβάνονται ότι δεν κάνουμε κάποιο μαγικό αλλά ότι το τρικ βασίζεται σε 

κάποιες ιδιότητες των αριθμών και στην κατασκευή του πίνακα.  

Επικεντρώνουν την προσοχή τους στα επίμαχα κυκλάκια και καλούνται να παρατηρήσουν 

τις απαντήσεις που έχουν δοθεί από τους συμμαθητές τους αλλά και τις δικές τους δοκιμές. 

Στο σημείο αυτό περιμένουμε τις παρατηρήσεις των μαθητών.  

Η συνήθης παρατήρηση είναι ότι “οι αριθμοί σε κόκκινο φόντο με μπλε δακτύλιο και 

γραμμένα τα ψηφία τους με άσπρο χρώμα είναι όλα πολλαπλάσια του 9”αλλά μπορεί και 

να υπάρξουν και άλλες όπως “αν ο αρχικός αριθμός είναι στη δεκάδα του 50 τότε το 

αποτέλεσμα είναι πάντα 45”. 

Προκαλούμε τη συζήτηση με τους μαθητές και τους ρωτάμε “γιατί συμβαίνει αυτό;” 

Οι απαντήσεις είναι πολλές και διαφορετικές και βασίζονται συνήθως σε παραδείγματα, 

ειδικά αν η απάντηση είναι όπως “η δεκάδα του 50 δίνει το ίδιο μυστικό κλειδί”.  
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Εδώ είναι σημαντικό τα παιδιά να καταλάβουν ότι αν θέλουν να “αποδείξουν” την εικασία 

με παραδείγματα για όλους τους διψήφιους αριθμούς πρέπει να τους δοκιμάσουν όλους! 

Θέτουμε λοιπόν το ερώτημα σαφέστερα “γιατί η διαδικασία που ακολουθήσαμε οδηγεί 

πάντα σε ένα μυστικό κλειδί που είναι πολλαπλάσιο του 9;” 

Στην προσπάθεια να δώσουμε μία απάντηση στη γενική περίπτωση, μπορούμε να τη 

σκιαγραφήσουμε πάνω σε έναν τυχαίο αρχικό αριθμό π.χ. το 49 

O αρχικός αριθμός 49  γράφεται στη δεκαδική του μορφή ως  4 10 9 1+   

Το άθροισμα των ψηφίων του είναι  4 + 9 

Άρα η διαφορά (αρχικός αριθμός – άθροισμα ψηφίων) γράφεται 

 4 10 9 1 4 9 10 4 1 9 1 4 1 9 9 4+              , δηλαδή είναι πολλαπλάσιο του 9.  

Αξίζει να σημειώσουμε ότι ο τρόπος με τον οποίο γράφονται και γίνονται οι πράξεις είναι 

εξαιρετικά σημαντικός για την ανάπτυξη της αλγοριθμικής σκέψης και του αναλογικού 

συλλογισμού. 

Μεταφέρουμε την απόδειξη στην περίπτωση ενός γενικού αριθμού με δεκαδική μορφή  

10 α+β , ο οποίος έχει άθροισμα ψηφίων α+β  οπότε η διαφορά  (αρχικός αριθμός – 

άθροισμα ψηφίων) γράφεται: 

   10 9α+β – α+β = α  ,  δηλαδή είναι πάντα πολλαπλάσιο του 9. 

Οπότε στον πίνακα χρωματίζοντας όλα τα πολλαπλάσια του 9 με τον ίδιο τρόπο μπορούμε 

να ... μαντέψουμε τις πληροφορίες του κύκλου που περιέχει τον τελικό αριθμό. 

Στόχος του τρικ είναι να αντιληφθούν οι μαθητές γιατί η παραπάνω διαδικασία οδηγεί 

πάντα σε πολλαπλάσιο του 9 και να δουν την μαθηματική απόδειξη.  

Αναμενόμενη απορία είναι αν αυτό ισχύει μόνο για διψήφιο αριθμό. 

Η απάντηση είναι ότι ισχύει για οποιονδήποτε αριθμό. 

Διατυπώνουμε την πρόταση “αν από οποιονδήποτε φυσικό αριθμό αφαιρέσουμε το 

άθροισμα των ψηφίων του προκύπτει πολλαπλάσιο του 9”. 

Η μαθηματική ωριμότητα των μαθητών του Δημοτικού δεν τους επιτρέπει να έχουν την 

τεχνική γραφής της απόδειξης όπως οι μαθητές του Γυμνασίου, όμως θα μπορούσαμε να 

τους ζητήσουμε να τη γράψουν για έναν πενταψήφιο ή για έναν 10ψήφιο αριθμό. Αυτό 
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αποτελεί επέκταση της προηγούμενης δραστηριότητας αλλά και μέτρο αξιολόγησης για το 

κατά πόσο τα παιδιά κατάλαβαν την απόδειξη. 

Επέκταση Μαγικού Τρικ: 

 
Η απόδειξη που περιμένουμε από τον μαθητή είναι η εξής: 

Έστω αβγδ ο τετραψήφιος αριθμός, τότε η δεκαδική μορφή του είναι: 

1000 100 10 1α+ β+ γ+δ    και η διαφορά του αθροίσματος των ψηφίων του από αυτόν είναι: 

 

       

 

1000 100 10 1

999 1 99 1 9 1 1

999 99 9 9 111 11  

.

1

α+ β+ γ+δ α+ β+γ+δ =

+ α+ + β+ + γ+δ α+ β+γ+δ

α+ β+ γ= α+ β+ γ

    

     

      

  

δηλαδή πολλαπλάσιο του 9. 

 Και πάλι ο τρόπος με τον οποίο γράφονται και γίνονται οι πράξεις (χρήση επιμεριστικής 

ιδιότητας) είναι εξαιρετικά σημαντικός για την ανάπτυξη της αλγοριθμικής σκέψης και του 

αναλογικού συλλογισμού του μαθητή. 

 

 

 

 

 

1.  Γράψε στο χαρτί σου έναν πενταψήφιο αριθμό που δεν έχει όλα τα ψηφία του ίσα.  

2. Ανακάτεψε τα ψηφία του αριθμού που επέλεξες και γράψε στο χαρτί τον  

     καινούριο αριθμό σου. 

 3. Αφαίρεσε τους δύο  αριθμούς (τον μικρότερο από τον μεγαλύτερο) και γράψε  

     τη  διαφορά τους. 

4. Διέγραψε ένα οποιοδήποτε μη μηδενικό ψηφίο της διαφοράς που βρήκες και  

     πες μου τα ψηφία που έμειναν με οποιαδήποτε σειρά εσύ θέλεις.  
 
Το Μαγικό;  
Μπορώ να μαντέψω ποιο ψηφίο διέγραψες!!  
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2ο Μαγικό Τρικ  

Το Μαγικό άθροισμα 

Στους μαθητές δίνεται το παρακάτω φύλλο εργασίας προς χρήση ενώ παράλληλα 

προβάλλεται σταδιακά και στον διαδραστικό πίνακα.  

 

Έπειτα τους καλούμε να δοκιμάσουν ξανά το μαγικό τρικ επιλέγοντας διαφορετικά νούμερα. 

 

2ο Μαγικό Τρικ  

9 8 11 7 

13 12 15 11 

8 7 10 6 

10 9 12 8 

 

1.  Κύκλωσε έναν οποιονδήποτε αριθμό στον παραπάνω πίνακα και έπειτα σβήσε 

              όλους τους αριθμούς που βρίσκονται στην ίδια γραμμή και στην ίδια στήλη με  

              τον  αριθμό που επέλεξες. 

2. Επίλεξε έναν από τους αριθμούς που δεν έχεις σβήσει και επανάλαβε  

την προηγούμενη διαδικασία.  

3. Συνέχισε τα ίδια βήματα μέχρι να τελειώσουν όλα τα νούμερα. 

   

Το Μαγικό;  

Μπορώ να μαντέψω ποιο είναι το άθροισμα των αριθμών που έχεις κυκλώσει!! 
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Αρχικά οι μαθητές καλούνται στον πίνακα που έχουν μπροστά τους να κυκλώσουν έναν 

αριθμό και μετά να σβήσουν όλους τους υπόλοιπους στην ίδια γραμμή και στην ίδια στήλη, 

μέχρι να τελειώσουν όλα τα νούμερα και έπειτα να βρουν το άθροισμα των κυκλωμένων 

αριθμών. 

π.χ. 

                                         

 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

 

 

Άθροισμα:  7 11 13 8 39     

Δοκίμασε ξανά κυκλώνοντας τώρα διαφορετικούς αριθμούς! 
 

9 8 11 7 

13 12 15 11 

8 7 10 6 

10 9 12 8 

 

 

Ποιο είναι τώρα το άθροισμα? 
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Πλησιάζουμε τα παιδιά ένα ένα και μυστικά τους ρωτάμε “βρήκες 39;”  

Εδώ υπάρχει η πρώτη έκπληξη στον μαθητή διότι μαντέψαμε σωστά το άθροισμα των 

κυκλωμένων του αριθμών. 

Άμεση είναι η αντίδραση να δοκιμάσουν ξανά με άλλους κυκλωμένους αριθμούς, οπότε 

τους ζητούμε να επαναλάβουν τη διαδικασία δυο ακόμα φορές κι έτσι έρχεται η δεύτερη 

έκπληξη στον μαθητή διότι το άθροισμα είναι πάντα 39! 

Αμέσως τα παιδιά καταλαβαίνουν ότι δεν κάναμε κάποιο μαγικό τρικ αλλά ότι ο πίνακας 

οδηγεί πάντα σε σταθερό άθροισμα 39. 

Τότε, θέτουμε στους μαθητές την ερώτηση “Πώς είναι φτιαγμένος ο πίνακας έτσι ώστε να 

δίνει πάντα  άθροισμα 39;” 

Οι μαθητές επικεντρώνονται στα στοιχεία του πίνακα και κάνουν διάφορες παρατηρήσεις 

όπως, 

1. το άθροισμα των διαγωνίων είναι 39  

Ναι, αλλά αρκεί να βάλουμε πάνω στις διαγώνιες αριθμούς με άθροισμα 39; Οι 

αριθμοί στα υπόλοιπα κελιά δεν παίζουν ρόλο;  

Εδώ μπορούμε να φτιάξουμε ένα παράδειγμα πίνακα όπου να διατηρεί τους 

αριθμούς στις διαγώνιες όπως ήταν (με άθροισμα 39) και στα υπόλοιπα κελιά να 

βάλουμε π.χ. 0 . Τότε, 

                                

 

 

 

             οι κυκλωμένοι αριθμοί έχουν               

              άθροισμα = 23                                             άθροισμα = 39 

Άρα το άθροισμα δεν είναι σταθερό και ανεξάρτητο των κυκλωμένων αριθμών. 

2. Οι αριθμοί που τελικά επιλέγονται βρίσκονται όλοι σε διαφορετικές γραμμές (και 

στήλες). Άρα κάθε γραμμή ή στήλη συνεισφέρει με έναν μόνο αριθμό στο τελικό 

άθροισμα. 
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3. Οι αριθμοί κάθε γραμμής έχουν σταθερή διαφορά από τους αντίστοιχους της 

προηγούμενης ή της επόμενης γραμμής. Αυτό συμβαίνει και με τις στήλες. 

Αξίζει εδώ να σημειώσουμε ότι αυτή η παρατήρηση γίνεται με ευκολία από τους 

μαθητές διότι έχουν εξοικειωθεί με την αναγνώριση μοτίβου.  

Για να αξιοποιήσουμε λοιπόν αυτές τις παρατηρήσεις, θέτουμε στα παιδιά τα 

παρακάτω ερωτήματα, τα οποία προβάλλονται και στον διαδραστικό πίνακα. 

Αρχικά,  

στους παρακάτω μαγικούς πίνακες μπορείς να μαντέψεις το άθροισμα χωρίς να κάνεις την 

διαδικασία; 

 

                    

 

 

 

 

κι έπειτα, 

 

 

Τι θα πρέπει να αλλάξω στον παραπάνω πίνακα αν θέλω το άθροισμα των τεσσάρων 

αριθμών  να είναι το 43?  

9 8 11 7 

13 12 15 11 

8 7 10 6 

10 9 12 8 

 

Μήπως δεν υπάρχει μόνο ένας τρόπος;  



 17 

Οι απαντήσεις των μαθητών είναι άμεσες 

 προσθέτουμε σε όλα τα στοιχεία μιας γραμμής (ή στήλης) το 4 και αφού κάθε 

γραμμή συνεισφέρει με ένα στοιχείο στο άθροισμα, το τελικό άθροισμα θα είναι 

το προηγούμενο +4 δηλαδή το 43. 

 μπορούμε να σπάσουμε το +4 σε +2 και +2 και να προσθέσουμε +2 σε όλα τα 

στοιχεία μιας γραμμής και +2 σε όλα τα στοιχεία μιας άλλης γραμμής ή στήλης. 

 Μπορούμε να προσθέσουμε +1 σε όλα τα στοιχεία του πίνακα. 

 

Φτιάξε τώρα τον δικό σου πίνακα, έτσι ώστε να μπορείς να μαντέψεις τι άθροισμα θα 

προκύψει.  Για δοκίμασε!  

 

   

 

 

 

 

 

 

 

               άθροισμα =                                           άθροισμα =  

Με βάση τις προηγούμενες παρατηρήσεις θεωρούμε πιο πιθανό οι μαθητές να ξεκινήσουν 

με έναν πίνακα που σε όλα τα κελιά του να υπάρχει ο αριθμός 0 και μετά προσθέτοντας στα 

στοιχεία κάθε γραμμής τον ίδιο αριθμό, να γεμίσουν τον πίνακα και να βρουν το τελικό 

άθροισμα (προφανώς είναι το άθροισμα των αριθμών που πρόσθεσαν σε κάθε γραμμή).  

Τα δύο τελευταία ερωτήματα λειτουργούν και ως αξιολόγηση της εμπλοκής των μαθητών 

στο μάθημα αλλά και του βαθμού κατανόησης της κατασκευής ενός τέτοιου ‘’μαγικού’’ 

πίνακα. 

Υπάρχει κι ένας άλλος τρόπος κατασκευής αυτού του πίνακα ο οποίος μπορεί να 

παρουσιαστεί στους μαθητές (αν δεν τον έχουν ήδη σκεφτεί) και να χρησιμοποιηθεί για να 
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εξηγήσουν τα παιδιά πως λειτουργεί. Έτσι έχουμε ακόμα έναν τρόπο αξιολόγησης του 

βαθμού της κατανόησής τους. 

Φτιάχνουμε έναν πίνακα 4x4 και “γύρω” τοποθετούμε στην τύχη αριθμούς όπως φαίνεται 

παρακάτω 

 3 0 1 2 

1     

4     

2     

0     

 

και συμπληρώνουμε τον πίνακα με τον εξής τρόπο: σε κάθε κελί βάζουμε το άθροισμα των 

δύο αριθμών που καθορίζει το κελί δηλαδή 

 

 3 0 1 2 

  1 1+3 1+0 1+1 1+2 

  4 4+3 4+0 4+1 4+2 

  2 2+3 2+0 2+1 2+2 

  0 0+3 0+0 0+1 0+2 

 

Το μαγικό άθροισμα είναι το άθροισμα των αριθμών που βάλαμε γύρω από τον πίνακα, 

δηλαδή 

1+4+2+0+3+0+1+2= 13 

Ως επέκταση μπορούμε να ζητήσουμε από τους μαθητές να κατασκευάσουν έναν μαγικό 

πίνακα μεγαλύτερης διάστασης π.χ. 5x5 

 

 3 0 1 2 

 1 4 1 2 3 

4 7 4 5 6 

2 5 2 3 4 

0 3 0 1 2 
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Μπορούμε να κάνουμε το ίδιο και με μεγαλύτερο  πίνακα; 
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3ο Μαγικό Τρικ 

 
Το Δυαδικό  

 
Στον διαδραστικό πίνακα προβάλλουμε τις παρακάτω 5 αριθμημένες κάρτες: 
 
 
1η                                                           2η  

1 3 5 7 9 

11 13 15 17  

19 21 23 25  

27 29 31   

 
 
3η                                                           4η                                                                                                             

4 5 6 7  

12 13 14 15  

20 21 22 23  

28 29 30 31  

 
 
5η  

16 17 18 19  

20 21 22 23  

24 25 26 27  

28 29 30 31  

 

και ζητάμε από τον κάθε μαθητή να κάνει τα παρακάτω βήματα: 

 

 
 

 

 

 

 

 

2 3 6 7 10 

11 14 15 18  

19 22 23 26  

27 30 31   

8 9 10 11  

12 13 14 15  

24 25 26 27  

28 29 30 31  

1.  Επίλεξε ένα αριθμό  από το 1 έως το 31 

2. Εντόπισε και πες μου σε ποιες από τις παραπάνω καρτέλες  

 βρίσκεται ο αριθμός  που σκέφτηκες 

 

Το Μαγικό;  

Μπορώ να μαντέψω ποιος ήταν ο αριθμός που είχες επιλέξει!! 
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π.χ.  αν ο μαθητής σκεφτεί τον αριθμό 25 τότε υποδεικνύει την 4η και 5η κάρτα. 

Παρατηρήστε ότι οι αριθμοί που βρίσκονται στην πρώτη θέση στις δυο κάρτες έχουν 

άθροισμα 25  (8+16=25). 

Αν ο μαθητής σκεφτεί τον αριθμό 30 τότε υποδεικνύει την 2η , 3η , 4η και 5η  κάρτα. 

Παρατηρήστε ότι και σε αυτή την περίπτωση οι αριθμοί στην πρώτη θέση κάθε κάρτας έχουν   

άθροισμα 30  ( 2+4+8+16 = 30). 

Για τους μαθητές είναι σχετικά εύκολο μετά από 3 ή 4 φορές επανάληψης της διαδικασίας 

να κάνουν την προηγούμενη παρατήρηση δηλαδή ότι το άθροισμα των αρχικών αριθμών 

των επιλεγμένων καρτελών δίνει πάντα τον αριθμό που επιλέξαμε.  

Είναι όμως αρκετά πιο δύσκολο να καταλάβουν με ποιον τρόπο έχουν συμπληρωθεί οι 

κάρτες προκειμένου να έχουν την επιθυμητή ιδιότητα. 

Με αυτόν τον στόχο μπορούμε τότε να πούμε στα παιδιά ότι η συμπλήρωση βασίζεται στο 

δυαδικό σύστημα και να εξηγήσουμε τη δυαδική μορφή ενός φυσικού αριθμού σε σύγκριση 

με τη δεκαδική του μορφή. 

Στο δεκαδικό σύστημα  

 τα ψηφία είναι 10, τα:  0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, και 9  

 ο αριθμός 30 χρησιμοποιώντας δυνάμεις του 10 γράφεται ως εξής: 0 10 10 3 10      

Ενώ στο δυαδικό σύστημα 

 τα ψηφία είναι 2, τα:  0 και 1 

 ο αριθμός 30 χρησιμοποιώντας δυνάμεις του 2 γράφεται ως εξής: 

0 1 2 3 40 2 1 2 1 2 1 2 1 2 0 2 4 8 16 30               .  

Έτσι κατανοούμε ότι η επιλογή των καρτελών υποδεικνύει και την ύπαρξη του ψηφίου 1 στο 

δυαδικό ανάπτυγμα του αριθμού. 

Τα επόμενα ερωτήματα που θέτουμε στα παιδιά είναι:  

 γιατί χρησιμοποιήσαμε 5 κάρτες; 

 πώς τις συμπληρώσαμε; 

 πώς θα γράψω το δυαδικό ανάπτυγμα ενός φυσικού αριθμού; 
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Ένας τρόπος να αξιολογήσουμε κατά πόσο οι μαθητές κατανόησαν τη διαδικασία είναι να 

δώσουμε στα παιδιά το παρακάτω πρόβλημα το οποίο αποτελεί κι επέκταση της 

δραστηριότητας. 

 

 

  

 

 

 

2.3 ΔΙΔΑΚΤΙΚΕΣ ΕΝΕΡΓΕΙΕΣ – ΔΙΔΑΚΤΙΚΕΣ ΠΡΑΚΤΙΚΕΣ  

2.3.1 Ρόλος ή ρόλοι του/της εκπαιδευτικού  

Ο εκπαιδευτικός μετά την παρουσίαση ενός μαγικού τρικ και έχοντας καταφέρει να 

κεντρίσει την περιέργεια των μαθητών του και την ανάγκη τους να μάθουν το πώς και το 

γιατί, τους καλεί να πειραματιστούν, να παρατηρήσουν και να ανακαλύψουν μόνοι τους την 

μαθηματική ιδέα/έννοια που βρίσκεται πίσω από το μαγικό τρικ. Σε όλη τη διάρκεια 

αναζήτησης δρα ως διευκολυντής και σύμβουλος των μαθητών. Επιβλέπει την εξέλιξη της 

διαδικασίας, επεμβαίνει όπου χρειάζεται με εξηγήσεις, διευκρινήσεις ή δίνοντας 

ανατροφοδότηση, ελέγχει τα συμπεράσματα των μαθητών, διευκολύνει την 

επιχειρηματολογία, προκαλεί συζητήσεις στην ολομέλεια της τάξης και ενθαρρύνει τους 

μαθητές να συνεχίσουν τη διερεύνηση. Παράλληλα προάγει τη συνεργασία μεταξύ των 

μαθητών και ενθαρρύνει την ανταλλαγή ιδεών και την εποικοδομητική συζήτηση. Τέλος, 

παρατηρεί και αξιολογεί τη μαθησιακή διαδικασία εντοπίζοντας σημεία επιτυχίας και 

δυσκολίας ή σημεία που χρήζουν βελτίωσης. 

 

2.3.2 Ρόλος του/της μαθητή/τριας 

 Σε κάθε μαγικό τρικ ο μαθητής έχει ενεργό και συμμετοχικό ρόλο είτε ως εθελοντής στην 

πραγματοποίηση του τρικ ή στη συζήτηση/διερεύνηση του «πώς» λειτουργεί το τρικ και 

ποια είναι η μαθηματική ιδέα/έννοια που το ερμηνεύει. Ο μαθητής αναλαμβάνει ρόλο 

«ερευνητή» και μαθαίνει να παρατηρεί, να πειραματίζεται, να προβλέπει και να  

διατυπώνει υποθέσεις. Συνεργάζεται με τους συμμαθητές του και μέσω εποικοδομητικού 

Φτιάξε τις δικές σου κάρτες με τους αριθμούς από το 1 ως το 63. 

Πόσες κάρτες θα χρειαστείς; 

Συμπλήρωσέ τις κατάλληλα. 
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διαλόγου ελέγχει και αξιολογεί την ορθότητα των υποθέσεών του αλλά και των 

συμμαθητών του ώστε να καταλήξει σε ασφαλή συμπεράσματα για την ερμηνεία του τρικ. 

Εμπλέκεται σε δραστηριότητες που οδηγούν στη διαδικασία κατασκευής της γνώσης 

κατανοώντας όχι μόνο το «τι» αλλά και το «πώς» και το «γιατί» δημιουργώντας σταθερή και 

εις βάθους ποιοτική γνώση. 

 

3. ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

3.1  Σε ό,τι αφορά τη διδασκαλία:  

Το παρακάτω εργαλείο αξιολόγησης (ρουμπρίκα) αφορά στην αξιολόγηση της χρήσης του 

μαγικού τρικ στην τάξη και δίνει άμεσα πληροφορίες στον εκπαιδευτικό για την επίτευξη 

των στόχων που είχε θέσει, την ανάπτυξη μαθηματικών διεργασιών (συλλογισμό και 

επιχειρηματολογία, επιλογής και χρήσης εργαλείων, επικοινωνίας κ.α.) καθώς και  

μαθηματικών δεξιοτήτων (αλληλεπίδραση και συνεργασία, αυτόνομη και υπεύθυνη 

εργασία κ.α.). 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

4 - Πλήρης Επίτευξη 
Εξαιρετική επίτευξη 
στόχων με ισχυρή 

ανάπτυξη δεξιοτήτων. 

3 - Μερική Επίτευξη 
Επαρκής επίτευξη 

στόχων με περιθώρια 
βελτίωσης. 

2 -  Περιορισμένη 
Ελάχιστη επίτευξη 
στόχων με αρκετές 

δυσκολίες. 

1 - Ανεπαρκής Επίτευξη 
Δεν επετεύχθησαν οι 

στόχοι ή υπήρξαν 
σημαντικές δυσκολίες 

 

Κριτήριο Περιγραφή 
Βαθμολογία 

4│3│2│1 
Παρατηρήσεις 

1. Σύνδεση με τα 
ΠΜΑ 

Το μαγικό τρικ συνδέεται 
άμεσα με την 

μαθηματική έννοια 
□□□□ 

Οι μαθητές 
κατανόησαν/εμπέδωσαν 
την μαθηματική έννοια 

2. Διατύπωση και 
παρουσίαση του 
Μαγικού τρικ 

Περιγραφή των βημάτων 
με σαφήνεια □□□□ 

Οι μαθητές κατανόησαν 
τα βήματα εκτέλεσης του 

τρικ 
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3. Παιδαγωγική 
Αξιοποίηση 

Πρόκληση περιέργειας 
και αύξηση διάθεσης 

συμμετοχής στο μάθημα 
□□□□ 

Οι μαθητές 
εντυπωσιάζονται και 

αναζητούν το «μυστικό» 
που κρύβεται πίσω από 

το μαγικό τρικ 

4. Συλλογισμός & 
Επιχειρηματολογία 

 

Ενίσχυση της ικανότητας 
των μαθητών να 

αναπτύσσουν 
συλλογισμούς και να 
παρουσιάζουν λογικά 

επιχειρήματα 

□□□□ 

Οι μαθητές 
αναπτύσσουν λογικούς 

συλλογισμούς τους 
οποίους τεκμηριώνουν 
στην προσπάθειά τους 

να ανακαλύψουν το 
«μυστικό» 

5. Επικοινωνία 

 

Ικανότητα έκφρασης και 
παρουσίασης 

μαθηματικών εννοιών  
και ιδεών 

□□□□ 
Χρήση κατάλληλης 

μαθηματικής γλώσσας 

6. Αλληλεπίδραση & 
Συνεργασία 

 

Αυτόνομη εργασία αλλά 
και ομαδοσυνεργασία □□□□ 

Οι μαθητές ανταλλάσουν 
ιδέες και συνεργάζονται 

με υπευθυνότητα 

7. Δημιουργικότητα & 
Καινοτομία 

Ενσωμάτωση νέων ιδεών 
και δημιουργικότητα □□□□ 

Οι μαθητές επιδεικνύουν 
φαντασία και 

εφευρετικότητα 

8. Διδακτική  
Προσέγγιση 

Αξιολόγηση της 
διδακτικής στρατηγικής 

που υιοθετήθηκε για την 
υποστήριξη των 

μαθησιακών διεργασιών 

□□□□ 

Οι μέθοδοι διδασκαλίας 
ενισχύουν την 

κατανόηση, 
ενθαρρύνουν την 

αλληλεπίδραση και 
υποστηρίζουν την 

ανάπτυξη δεξιοτήτων 

 

3.2  Σε ό,τι αφορά το μαθητή:  

Η αξιολόγηση του μαθητή κατά τη διάρκεια του μαθήματος είναι συνεχής και 

διαμορφωτική. Το παρακάτω εργαλείο αξιολόγησης (ρουμπρίκα) αφορά στην αξιολόγηση 

της συμμετοχής του μαθητή στο μάθημα κατά την παρουσίαση ενός μαγικού τρικ τόσο κατά 

την εκτέλεσή του όσο και την αναζήτηση της μαθηματικής έννοιας που σχετίζεται με το τρικ.  



 25 

 

Κριτήριο Περιγραφή 
Βαθμολογία 

4│3│2│1 
Παρατηρήσεις 

1. Εκτέλεση 

    Μαγικού τρικ 

Κατανόηση και 
εφαρμογή των 

βημάτων 
εκτέλεσης του 
Μαγικού τρικ 

□□□□ 
Ο μαθητής εκτελεί 

με ακρίβεια τα 
βήματα του τρικ 

2. Διδακτική Αξία 

Ενίσχυση 
ενδιαφέροντος 

και ενεργούς 
συμμετοχής 

□□□□ 

Ο μαθητής 
εντυπωσιάζεται από 

το τρικ και 
κεντρίζεται η 

περιέργειά του 

3. Συλλογισμός  

          & 

 Επιχειρηματολογία 

 

Διατύπωση & 
έλεγχος εικασίων □□□□ 

Ο μαθητής με χρήση 
λογικού 

συλλογισμού 
διατυπώνει με 

σαφήνεια και σωστή 
χρήση της γλώσσας 

εικασίες και τις 
ελέγχει ως προς την 

ορθότητά τους 

4. Επικοινωνία 
                    & 
         Συνεργασία 

 

Ικανότητα 
συνεργασίας με 

τους συμμαθητές 
του και 

συμμετοχή σε 
ομαδικές 

δραστηριότητες. 

□□□□ 

Συμμετέχει ενεργά 
σε συζήτηση για την 

ανακάλυψη της 
μαθηματικής έννοιας 

που αποτελεί το 
μυστικό του τρικ 

 

 

 

 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

4 - Πλήρης 
Επίτευξη 

3 - Μερική 
Επίτευξη 

2 -  Περιορισμένη 
Επίτευξη 

1 - Ανεπαρκής 
Επίτευξη 
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