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Περίληψη
Στην παρούσα εργασία και µέσα από την πειραµατική διδασκαλία µε math applets 
του ιστοχώρου illuminations.nctm.org του NCTM, διατυπώνουµε αρχικά συµπε-
ράσµατα προερχόµενα από µικρό δείγµα µαθητών, σχετικά µε τις πεποιθήσεις τους 
όσον αφορά την διδασκαλία µε math applets και σε µαθητές µε χαµηλή επίδοση 
στα µαθηµατικά την διαµόρφωση της επίδοσης τους. Αυτό το έγγραφο είναι ένας 
φορέας µια θέσης (άποψης ) στην έρευνα που έχει ακολουθήσει: είναι σηµαντικό 
τα παιδιά να παίξουν µε τα applets, ενώ µέσω του παιχνιδιού και της ανάπτυξης 
στρατηγικών να συνδυάσουν την διασκέδαση και την εκπαίδευση όσον αφορά 
την εκµάθηση µιας ενότητας στα µαθηµατικά και να την µετατρέψουν σε κώδικα 
εργασίας.

Λέξεις Κλειδιά
mathapplets, πειραµατική διδασκαλία, αντιλήψεις µαθητών.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Οι βασισµένες στην τεχνολογία εξερευνήσεις όχι µόνο έχουν τη δυνατότητα να 
διευκολύνουν και ενθαρρύνουν τις νέες µορφές µαθηµατικής εκµάθησης και 
σκέψης, είναι επίσης πραγµατικά κινητήριος για τους περισσότερους σπου-
δαστές. Στο έγγραφο αυτό περιγράφεται η διαδικασία ανάπτυξης applet του 
NCTM και στην συνέχεια εν συντοµία συνοψίζονται τα ερευνητικά συµπερά-
σµατα δυο οµάδων µαθητών διαφορετικών επιπέδων µάθησης, που ακολού-
θησε µετά την πειραµατική διδασκαλία . Ακόµα αναφέρονται σε διαγράµµατα 
κάποιες απόψεις των µαθητών και τα σχετικά συµπεράσµατα. Μετά την ανά-
λυση των στοιχείων αλλά και σε συζητήσεις µε τους µαθητές προτείνεται ότι 
στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση, τα βασισµένα στο πρόγραµµα σπουδών της 
δευτεροβάθµιας applets, βελτιώνουν τις οπτικοχωρικές ικανότητες των µαθη-
τών και ενισχύουν την δυνατότητα να δηµιουργηθούν συνδέσεις ανάµεσα σε 
διαφορετικές µορφές αναπαράστασης. Ένας αρχικός στόχος του applet είναι 
να δηµιουργήσει ένα περιβάλλον που οι µαθητές µπορούν να εξερευνήσουν τα 
δυναµικά σχέδια των 2-D, 3-D αντικειµένων. Τα νέα µέσα εποµένως, όχι µόνο 
µας επιτρέπουν να εκφράσουµε τις ιδέες µας µε νέους τρόπους αλλά έχουν 
επιπτώσεις και στις ιδέες που έχουµε. “∆εν έχουµε πάντα τις ιδέες και έπειτα 
τις εκφράζουµε στο µέσο. Έχουµε τις ιδέες µε το µέσο.” (DiSessa, 2000, p.116) 



1054 Πρακτικά Συνεδρίου - ΑΝΑΡΤΗΜΕΝΕΣ ΑΝΑΚΟΙΝΩΣΕΙΣ

ΤΑ (java)APPLETS ΣΑΝ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ 
Σύµφωνα µε τους Gadanidis et al.( 2003) τα applets µπορούν να θεωρηθούν 
ως παιδαγωγικά πρότυπα, αφού επιτρέπουν στους σπουδαστές να συµµετέχουν 
στις έρευνες για µαθηµατικές σχέσεις χωρίς να πρέπει να ξοδευτεί αρκετός χρό-
νος για να µάθουν πώς να χρησιµοποιήσουν το εργαλείο που δηµιουργεί τις 
διάφορες µαθηµατικές αναπαραστάσεις. Ο µαθητής µε την φιλική προς το 
χρήστη φύση των καλά σχεδιασµένων applets εµπλέκεται σε µια ενεργητική 
διαδικασία µάθησης η οποία εµπεριέχει την κατασκευή νοηµάτων µέσα από 
τις αναπαραστάσεις και την οπτικοποίηση των εννοιών. 

Εικόνα 1. Ευθεία του Euler στο applet.

Εικόνα 2. Ευθεία του Simson στο applet.

Στις εικόνες 1, 2 παρουσιάζονται δυο σελίδες του mathapplet: IGD lines 
in geometry του ιστοχώρου illuminations.nctm.org το οποίο έχει µεταφραστεί 
ως ιστοσελίδα (µέσω του FrontPage) και στην συνέχεια παρουσιάστηκε σε δυο 
οµάδες µαθητών της Α΄ Λυκείου 39 και 23 µαθητών, διαφορετικού επιπέδου 
ως προς την κατανόηση των εννοιών. Η διάρκεια της διδασκαλίας ήταν 2 ώρες 
περίπου για κάθε οµάδα . Οι µαθητές είχαν την δυνατότητα επεξεργασίας 
των σχηµάτων στις ιστοσελίδες µέσω της ακολουθίας βηµάτων (όπως σε ένα 
περιβάλλον δυναµικής γεωµετρίας) αλλά και των προτεινοµένων συνδέσεων 
(links)για επεκτάσεις του θέµατος. Στόχος ήταν η κατασκευή γεωµετρικών 
εννοιών όπως µεσοκάθετος, διχοτόµος, ύψος, διάµεσος αλλά και των κατα-
σκευών του έγκεντρου, περίκεντρου, βαρύκεντρου, ορθοκέντρου και στην 
συνέχεια οι επεκτάσεις στις ευθείες του Simson, Euler. Ακόµα η διαπίστωση 
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(από την πλευρά της ερευνήτριας) του απαιτούµενου χρόνου προκειµένου οι 
µαθητές να επεξεργαστούν κάποια σύνθετα θέµατα των οποίων η δυνατότητα 
επεξεργασίας και κατανόησης µέσω των στατικών µέσων, καθίσταται δύσκο-
λη. Το applet δεν αφέθηκε να λειτουργήσει από µόνο του αλλά ήταν ένα βο-
ηθητικό εργαλείο που άλλοτε λειτούργησε ως γνωστικό ή ως µεταγνωστικό 
εργαλείο. Είναι σηµαντικό να ερµηνεύσουµε το πλήθος των παραγόντων που 
επιδρούν θετικά ή αρνητικά στην οικοδόµηση της γνώσης. Πρωταρχικά τα 
applets προέκυψαν σαν υποστηρικτικά εργαλεία διδασκαλίας Το σχέδιο που 
υποστηρίζουν είναι(Gibson, 2003): 
• Να προσδιορίσουµε τους κανόνες για το παιχνίδι .(Συνήθως διαρκεί µερικά 

λεπτά )
• Να µιµηθούν οι µαθητές το τυχαίο παιχνίδι αφού έχουν κατανοήσει τους 

κανόνες καλά .
• Να προσθέσει νοηµοσύνη στους φορείς µε την επικοινωνία των νέων κανό-

νων.
• Να επεξηγήσει την σηµασία των κανόνων και να παρουσιάσει στα παιδιά 

τους ήδη προγραµµατισµένους κανόνες 
Μέσω της αναπτυσσόµενης ανταγωνιστικότητας µεταξύ δασκάλου-µαθη-

τών προσδιορίζονται οι περισσότεροι κανόνες ενώ ταυτόχρονα προκειµένου 
να παίξουν έξυπνα προσδιορίζουν τις ανάγκες του παιχνιδιού. H αναζήτησή 
είναι πώς η τεχνολογία µπορεί να ενισχύσει την µαθηµατική ανάπτυξη των 
παιδιών. Όταν παίζουν οι µαθητές µε τα φυσικά αντικείµενα ή µε τα interactive 
applets µπορούν να έχουν πρόσβαση σε νέα επίπεδα γνώσης των µαθηµα-
τικών (Sinclair, 2005; van Hiele, 1999).Στοχεύουµε να εκµεταλλευτούµε την 
ανάγκη του παιδιού για παιχνίδι, δηµιουργική δυνατότητα και διερευνητικό 
πνεύµα, επιτρέποντας σ’ αυτά να εισχωρήσουν στoν αφηρηµένο και τυπικό τρό-
πο σκέψης”(Noss, 2005). Η Sinclair (2005) σηµειώνει ότι η τεχνολογία πρέπει 
επίσης να χρησιµοποιηθεί εκτενώς στο κατώτερο σχολικό επίπεδο στα µαθη-
µατικά. «Ξέρουµε ότι το παιχνίδι παρακινεί και δεσµεύει τους ανθρώπους. Τα 
παιδιά (και ενήλικοι) πρόθυµα ξοδεύουν ώρες ώστε να µάθουν νέες δεξιότητες 
ή να εξασκήσουν τις παλαιές όταν ασχολούνται συστηµατικά µε ένα παιχνίδι 
ή αθλητισµό. Αυτό δεν προκαλεί έκπληξη στους ερευνητές. Επισηµαίνουν ότι 
τα παιχνίδια είναι ένας τρόπος να πεις ιστορίες, και οι ιστορίες είναι θεµελιώ-
δεις στην κατανόηση και εκµάθηση (Reiber, Smith, & Noah, 1998στο Sinclair 
(2005). Το παιχνίδι δηµιουργεί επίσης ένα περιβάλλον ελεύθερο κινδύνου. Οι 
µαθητές δεδοµένων των ευκαιριών για ελεύθερο παιχνίδι, παρουσιάζουν αυ-
ξανόµενη περιέργεια και προθυµία να εξεταστούν οι διαφορετικές επιλογές 
(Stone & Glascott, 1997στο Sinclair (2005)). Και το παιχνίδι συνδέεται έντονα 
µε ανακάλυψη ».

Σχήµα 1. Γράφηµα σχετικό µε την κατανόηση των µαθητών στην γεωµετρία µετά 
την χρήση του applet.
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Σχήµα 2. Γράφηµα σχετικό µε τις προτιµήσεις των µαθητών ως προς την χρήση 
δυναµικών µέσων στο µάθηµα.

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Οι δραστηριότητες υποστήριξαν την ανάπτυξη της επικοινωνίας µε την πα-
ροχή πολυάριθµων ευκαιριών για συζητήσεις µεταξύ των µαθητών και µετα-
ξύ των µαθητών και της ερευνήτριας σχετικά µε τις ιδιότητες των σχηµάτων 
πάνω στην οθόνη. Τα καλά σχεδιασµένα java-applets µπορούν να παρέχουν 
ένα κανάλι στους µαθητές να συζητήσουν τις µαθηµατικές έννοιες. Σύµφωνα 
µε τον Lester, (2000, p.2 µέσα στο G.Gaganidis et al.2003)”ενώ τα φυσικά αντι-
κείµενα γίνονται περισσότερο αφηρηµένα όταν µοντελοποιούνται στην οθόνη 
(π.χ. οι προσοµοιώσεις στη φυσική), τα µαθηµατικά αντικείµενα, τα οποία εί-
ναι από την φύση τους αφηρηµένα, γίνονται περισσότερο συγκεκριµένα. Mε τα 
java-applets οι µαθητές µπορούν να χειριστούν και να εξερευνήσουν τα σχέδια 
χωρίς να έχουν την δυνατότητα να προσθέσουν η διαγράψουν κάτι. Με το να 
οδηγήσουµε τους µαθητές να αναλύσουν τις εφαρµογές µε απλά έως σύνθε-
τα µαθηµατικά µοντέλα υποστηρίζουµε ότι οι µαθητές ωθούνται να παίξουν 
ενεργά µαθαίνοντας τις σηµαντικές έννοιες και αναπτύσσοντας τις δεξιότητες 
που ενσωµατώνονται µέσα στις διάφορες δραστηριότητες προγραµµατισµού 
και χειρισµού. 

Και η φιλική προς το χρήστη φύση των καλά σχεδιασµένων applets µπορεί να 
τα κάνει κατάλληλα ως πρότυπα των µαθηµατικών εννοιών και των νέων παι-
δαγωγικών κατευθύνσεων, όπως είναι ο στόχος του ιστοχώρου illuminations.
nctm.org του NCTM. 
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