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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Στο παρόν άρθρο αναπτύσσεται η άποψη ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι δυνατό να γίνουν 
κατάλληλη πλατφόρµα υλοποίησης µαθηµατικών δραστηριοτήτων µε στόχο την οικοδόµηση από τον 
µαθητή της µαθηµατικής γνώσης. Στην εισαγωγή γίνεται σύντοµη αναφορά στη χρήση των 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών ως µέσου προσέγγισης της µαθηµατικής γνώσης. Ακολούθως η εργασία 
επικεντρώνεται στα χαρακτηριστικά εκείνα των ηλεκτρονικών παιχνιδιών που µπορούν να 
ενσωµατωθούν σε µια µαθηµατική δραστηριότητα, µε στόχο η ευχαρίστηση που παρέχει το παιχνίδι 
να χρησιµεύσει ως µέσον προσέγγισης της µαθηµατικής γνώσης. Ακόµη, τονίζεται ο ρόλος του 
υπολογιστή ως παιγνιδοµηχανής στο αναπαραστασιακό σύστηµα του παιδιού. Τέλος, γίνεται 
περιγραφή ορισµένων παιχνιδιών που βασίζονται στη θεωρία των γράφων.  
 
ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ηλεκτρονικά παιχνίδια, µαθηµατικά, αναπαραστάσεις, γράφοι 

 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Το πιο σύνηθες µοντέλο επαφής των µαθητών µε τα µαθηµατικά στο Ελληνικό σχολείο 

συνίσταται στην παρουσίαση από τον διδάσκοντα κάποιας θεωρίας και στη συνέχεια, προκειµένου 
να εµπεδωθεί η θεωρία αυτή, στην επίλυση ορισµένων ασκήσεων. Το µοντέλο αυτό είναι το 
κυρίαρχο, παρ’ ότι βρίσκεται σε αντίφαση µε τις αρχές και τους στόχους του Αναλυτικού 
Προγράµµατος του ΥΠΕΠΘ (1987), σύµφωνα µε τους οποίους προωθούνται και  νεώτερες 
αντιλήψεις για τη µαθηµατική εκπαίδευση, όπως οι θεωρίες της κατασκευής της γνώσης από τον 
ίδιο τον µαθητή. Αυτό συµβαίνει  διότι ο χρόνος που παρέχεται από το Αναλυτικό Πρόγραµµα δεν 
επαρκεί ούτε για την κάλυψη της διδακτέας ύλης, εποµένως η ενασχόληση µε πιο ενεργητικούς, 
αλλά και πιο χρονοβόρους τρόπους µάθησης, όπως είναι τα  ανοικτά προβλήµατα, οι 
δραστηριότητες που συνδέονται µε προβλήµατα από την πραγµατική ζωή κλπ, καθίσταται 
απαγορευτική (Φερεντίνος κ.ά., 1999). Εποµένως, για τη µεγάλη πλειοψηφία των µαθητών, τα 
µαθηµατικά δεν είναι τίποτα άλλο παρά ένα εργαλείο επίλυσης ασκήσεων που συνήθως ουδεµία 
σχέση έχουν µε τις δραστηριότητες της καθηµερινής ζωής. Όταν το παιδί µαθαίνει µαθηµατικά 
δεν γνωρίζει τι µπορεί να κάνει µε αυτά, εκτός από το να λύνει τις ασκήσεις για το σχολείο του. 
Στην προσπάθεια ένταξης προβληµάτων της καθηµερινής ζωής στη µαθηµατική εκπαίδευση έχουν 
περιληφθεί ορισµένα πραγµατικά προβλήµατα που αφορούν π.χ. το κόστος της πλακόστρωσης 
ενός δαπέδου, το κέρδος από µια αγορά ενός προϊόντος µε έκπτωση κλπ, αλλά αυτά, συνήθως,  
είναι προβλήµατα από τον κόσµο των ενηλίκων, όχι από τον κόσµο των παιδιών. 
Σε αντίθεση µε τα σχολικά µαθηµατικά, που όπως συνήθως γίνονται συνιστούν χαρακτηριστικό 

του κόσµου των ενηλίκων,  τα παιχνίδια  είναι απόλυτα συνδεδεµένα µε τον κόσµο των παιδιών, 
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όπως και τα παιδικά βιβλία και τα  κόµικς. Όση ευχαρίστηση και  να βρίσκει ένα παιδί µε την 
ενασχόληση µε τα µαθηµατικά, αυτή είναι λίγη σε σύγκριση µε αυτήν που του προκαλεί  το 
αγαπηµένο του καρτούν. Σ΄ ένα παιχνίδι µπορούν να υπάρχουν µαθηµατικά, αλλά αυτά αποκτούν 
µια τελείως διαφορετική υπόσταση και βαρύτητα από αυτήν που έχουν εντός της σχολικής τάξης.  
Αξιοσηµείωτο είναι το γεγονός ότι το παιδί στο παιχνίδι από τη µια αισθάνεται ότι έχει µια µεγάλη 
ελευθερία κινήσεων και επιλογών και ταυτόχρονα, από την άλλη, απαρνιέται  την ελευθερία αυτή 
εφόσον υποτάσσει τον εαυτό του στους κανόνες που θέτει το παιχνίδι. Σύµφωνα µε τον Vygotsky 
(1978) το παιδί κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού  υιοθετεί τον τρόπο της ελάχιστης αντίστασης και 
συγχρόνως µαθαίνει να ακολουθεί τον τρόπο της µέγιστης αντίστασης. 
Πολλοί ερευνητές (Papert, 1980, Ernest, 1986) προτείνουν τη χρήση του παιχνιδιού, λόγω της 

ιδιαίτερης έλξης που εξασκεί στα παιδιά, ως µέσον προσέγγισης της µαθηµατικής γνώσης. Όταν 
τα παιδιά παίζουν µε καλά σχεδιασµένα µαθηµατικά παιχνίδια (όπου τα µαθηµατικά είναι 
συνεχές, φυσικό και αναπόσπαστο µέρος τους και όχι δευτερεύουσα συνιστώσα της κύριας 
δράσης) αναπτύσσουν την ανάγκη να ασχοληθούν µε τα εδραιωµένα σ΄ αυτά µαθηµατικά θέµατα, 
για να καλύψουν τις απαιτήσεις του παιχνιδιού. 
Ο Ernest (1986) κάνοντας µια επισκόπηση των αποτελεσµάτων ερευνών για τη χρήση του 

παιχνιδιού παραθέτει µια σειρά επιχειρηµάτων για την αποτελεσµατικότητά τους και τη 
λειτουργία τους, ως όχηµα της διδασκαλίας των µαθηµατικών. Όπως δηλώνει τα παιχνίδια 
διδάσκουν αποτελεσµατικά µαθηµατικά  µε τέσσερις τρόπους: 
• Εξασφαλίζοντας και ενισχύοντας πρακτικά τις ικανότητες των µαθητών. 
• ∆ίνοντας κίνητρα. 
• Βοηθώντας στην απόκτηση και ανάπτυξη εννοιών.  
• Αναπτύσσοντας στρατηγικές για τη λύση προβληµάτων. 
Ο Papert (1980) υποστηρίζει ότι η πραγµατική δύναµη τoy H/Y ως εκπαιδευτικού µέσου 

βρίσκεται στη δυνατότητα να διευκολύνει και να επεκτείνει τη φυσική ευφυΐα των παιδιών και να 
τα οδηγήσει στο να οικοδοµήσουν, να υποθέσουν, να εξερευνήσουν, να πειραµατιστούν, να 
υπολογίσουν και να παράγουν συµπεράσµατα µε στόχο τη µάθηση.  

Ο ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗΣ ΣΤΙΣ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΕΙΣ ΤΩΝ ΠΑΙ∆ΙΩΝ 
Σε ότι αφορά  το πεδίο της παιδαγωγικής, ο Κόµης (1996)  θεωρεί ότι οι αναπαραστάσεις είναι 

οι γνωστικές στρατηγικές που διαθέτει ο µαθητής, πάνω στις οποίες ο εκπαιδευτικός µπορεί να 
στηριχθεί, ώστε να προτείνει µια διαφοροποιηµένη παιδαγωγική.  
Τα αποτελέσµατα σχολικής έρευνας στη Γαλλία σε µαθητές ηλικίας 9-11 καταδεικνύουν ότι «ο 

υπολογιστής εµφανίζεται στις αναπαραστάσεις των παιδιών ως ένα πολυδιάστατο και πολλαπλών 
χρήσεων εργαλείο, µε το οποίο µπορούµε να παίζουµε, αλλά και να κάνουµε µια σειρά επιπλέον 
πράγµατα (ό.π). Εποµένως είναι φανερή η συνειδητοποίηση από την πλειοψηφία των παιδιών ότι 
η πληροφορική έχει χρησιµότητα στη καθηµερινή ζωή και στην εργασία  Παρ’ όλα αυτά ο 
υπολογιστής – παιχνίδι κυριαρχεί στο σύστηµα των αναπαραστάσεων των παιδιών. Είναι µια 
µηχανή µε την οποία µπορούµε να παίξουµε απάντησε στην ως άνω έρευνα το 90% των 
ερωτηθέντων παιδιών (ό.π). Γιατί λοιπόν οι µαθητές, αφού γνωρίζουν τις πολλαπλές χρήσεις του 
υπολογιστή, απαντώντας στο ερωτηµατολόγιο προβάλλουν την αναπαράσταση του, ως  
παιχνιδοµηχανής;  Οι µαθητές  έχουν τη σωστή πληροφόρηση από το κόσµο των ενηλίκων για τις  
χρήσεις του υπολογιστή σε τοµείς όπως οι υπηρεσίες, η εκπαίδευση, τα ΜΜΕ κ.λ.π. Αν και  
βοµβαρδίζονται από τα γεµάτα ένταση και προσδοκίες µηνύµατα των ενηλίκων για τη  συνάφεια 
της  γνώσης σε θέµατα υπολογιστών  και της επιτυχίας στο µέλλον, τα παιδιά παραµένουν 
σταθερά λάτρεις των video games. Γιατί αυτή η απόκλιση;  Η Turkle  (1984) υποστηρίζει ότι η 
γοητεία και η µεγάλη επιρροή των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στο παιδί οδηγεί στο γεγονός πως 
στην καρδιά της πληροφορικής κουλτούρας βρίσκεται η ιδέα των φανταστικών κόσµων που 
υπακούουν σε κανόνες (Turkle, 1984). Σύµφωνα µε την ίδια (ό.π) τα χαρακτηριστικά των 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών που γοητεύουν τόσο τα παιδιά και σκόπιµο είναι  να διατηρηθούν στο  
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εκπαιδευτικό λογισµικό είναι: η αίσθηση του ελέγχου, η περιέργεια, η προώθηση της φαντασίας 
και το στοιχείο της πρόκλησης. 

ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΩΝ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΩΝ 
Τα περισσότερα λογισµικά µαθηµατικών παιχνιδιών επιδιώκουν να εστιαστεί η προσπάθεια του 

παίχτη στην ταχύτητα των αντιδράσεων και δεν κάνουν καµία αναφορά στη µαθηµατική 
πραγµατικότητα, που κρύβεται πίσω από το θέµα του παιχνιδιού.  
Για να ελέγξουµε εάν τα παιχνίδια µαθηµατικών µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως εκπαιδευτικές 

δραστηριότητες πρέπει να εξετάσουµε εάν το παιχνίδι: 
Επιδιώκει την επίλυση προβληµάτων. • 

• 

• 
• 
• 

• 

• 

Μεταχειρίζεται τις µαθηµατικές έννοιες ως εργαλεία λογικής για την επίλυση του 
προβλήµατος ή απλώς ως πρόσχηµα δυσκολίας. 
Έχει δράσεις που αντανακλούν στα ενδιαφέροντα (γνωστικά αντικείµενα) του παίχτη. 
Ενθαρρύνει παίχτες µε διαφορετικές ικανότητες να µπουν στη δράση του.  
Κρατάει το ενδιαφέρον του παίχτη για αρκετή ώρα και δηµιουργεί την ανάγκη της 
επανάληψης.  
Απαιτεί χειρισµούς που απαιτούν ιδιαίτερη εξοικείωση µε τη χρήση του υπολογιστή. 

Οι εφαρµογές αυτές δίνουν τη δυνατότητα στο χρήστη να συµµετάσχει µε σχεδόν όλες τις 
αισθήσεις του διότι, µέσα από ένα αλληλεπιδραστικό περιβάλλον, παρουσιάζουν µία επιφάνεια 
εργασίας ελκυστική και παρέχουν πολύµορφα ερεθίσµατα, Τα πολυµέσα προσφέρονται ως 
εργαλείο αυτόνοµης εργασίας και είναι προφανές πως µέσα σ΄ αυτό το µη γραµµικό και 
αλληλεπιδραστικό περιβάλλον ο κόσµος των γνώσεων γίνεται πιο προσωπικός. Το µαθηµατικό 
παιχνίδι είναι δυνατό να αποτελεί µέρος µιας εκπαιδευτικής δραστηριότητας, όπου ο µαθητής 
µπορεί να προχωρήσει επιπλέον σε επαναλήψεις, σε αφαίρεση ή σε γενίκευση των εννοιών.  

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ ΜΕ  ΓΡΑΦΟΥΣ 
Αναφέρουµε παρακάτω δύο παραδείγµατα παιχνιδιών που χρησιµοποιούν τους απλούς γράφους 

(σύνολα σηµείων που ενώνονται  µεταξύ τους µε ευθείες) για την επίλυση προβληµάτων, µε 
σκοπό την ανάπτυξη αντίστοιχων εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων.  
Επιλέξαµε τους γράφους µε τα  παρακάτω κριτήρια: 

Ευκολία στη κατανόηση:  ∆ε  απαιτείται εξειδικευµένη  προϋπάρχουσα γνώση  από πλευράς 
των µαθητών. 
Απλότητα:  Η µόνη υποχρεωτική δεξιότητα των µαθητών είναι να σχεδιάζουν σηµεία και να 
τα ενώνουν µεταξύ τους µε ευθείες. 

• 

Αυθεντικότητα: Οι γράφοι µοντελοποιούν πραγµατικές καταστάσεις καθηµερινότητας. • 
Κίνητρα: Υπάρχει ένα σύνολο από ανοικτά προβλήµατα στη θεωρία των γράφων.  • 
Εφαρµογές: Η θεωρία των γράφων έχει εφαρµογή στην πληροφορική και ειδικά στα δίκτυα 
και στη ροή των σηµάτων στα chip. 

• 

Μεθοδολογία: Απλή στην επίλυση των προβληµάτων ως δοκιµή για «επιτυχία ή αποτυχία». • 
Μαθησιακοί στόχοι: 

Απόκτηση εµπειρίας στη λύση προβληµάτων που µοντελοποιούν τη καθηµερινή ζωή. • 
• 

• 

• 

Ανάπτυξη στρατηγικών στην προσπάθεια βελτιστοποίησης της λύσης, που είναι το κριτήριο 
της καλής επίδοσης στο παιχνίδι. 
Ανάπτυξη κριτικής ικανότητας µε τον αποκλεισµό των αναποτελεσµατικών, για την εύρεση 
της λύσης, προσπαθειών ή διαδροµών.     
Άσκηση στην επιµονή και υποµονή, που απαιτείται για την αντιµετώπιση των δυσκολιών του 
προβλήµατος, στην διαδικασία επίλυσής του. 
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1ο Παράδειγµα:  
Ο Πέτρος κάνει πάρτι το Σάββατο και δεν έχει πολύ χρόνο στη διάθεσή του. Μέσα στις 
προετοιµασίες είναι και το µοίρασµα των προσκλήσεων. Επειδή είναι βιαστικός φτιάχνει στα 
γρήγορα και προσεγγιστικά ένα σχεδιάγραµµα της γειτονιάς του, µε τις θέσεις των σπιτιών των 
φίλων του και τους δρόµους που αυτά ενώνονται και προσπαθεί να χαράξει ένα δροµολόγιο, ώστε 
να µη περάσει δύο φορές από το ίδιο σπίτι. Θα καταφέρει να βρει το συντοµότερο δροµολόγιο; 
Μπορείτε να τον βοηθήσετε; Λίγο πριν ξεκινήσει του τηλεφώνησε η Άννα, ότι έχει πυρετό και ο 
γιατρός της είπε να µείνει στο κρεβάτι. ∆υστυχώς δε θα µπορέσει να έρθει στο πάρτι. Πάλι θα 
φτιάξει καινούργιο δροµολόγιο; Είναι το ίδιο  εύκολο τώρα ή όχι;  
2ο Παράδειγµα:  
Η σχολική τάξη ετοιµάζεται, για επίσκεψη την άλλη εβδοµάδα στο µουσείο Λαϊκής Παράδοσης της 
πόλης όπου βρίσκεται το σχολείο. Είναι άνοιξη και η διαδροµή µε τα πόδια θα είναι ευχάριστη. 
Ζητείται από τα παιδιά να φτιάξουν ένα πλάνο του δροµολογίου που πρέπει να ακολουθηθεί από το 
σχολείο µέχρι το µουσείο. Στο πλάνο πρέπει να περιλαµβάνονται και ορισµένα, κατά την άποψη των 
παιδιών, αξιόλογα σηµεία της πόλης όπως π.χ. το κατάστηµα µε τα κατοικίδια ζωάκια, η γωνιά 
παγωτού, το παρκάκι µε το σιντριβάνι  κλπ., µε την απαίτηση να µην περάσουν δύο φορές από τον 
ίδιο δρόµο. Στη συνέχεια τίθεται στα παιδιά και ένα επόµενο ερώτηµα το οποίο αφορά τον αριθµό 
των παραπάνω χιλιόµετρων που  θα διανυθούν, σε σχέση µε τη συντοµότερη διαδροµή που υπάρχει 
ανάµεσα στο σχολείο και το µουσείο.   
ΣΥΖΗΤΗΣΗ 
Όπως φάνηκε από την προηγηθείσα ανάπτυξη, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια παρουσιάζουν  

εκπαιδευτικό ενδιαφέρον  και δίνουν την ευκαιρία στους µαθητές να ξεφύγουν από την κυρίαρχη 
αναπαράσταση, αυτήν του υπολογιστή ως παιχνιδοµηχανής. Για το λόγο αυτό, θεωρούµε σκόπιµη 
τη διερεύνηση από το  Παιδαγωγικό Ινστιτούτο της σκοπιµότητας όσον αφορά στην ένταξη των 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών σε κάποια ζώνη του προγράµµατος της Πρωτοβάθµιας και της 
∆ευτεροβάθµιας Εκπαίδευσης.  Ακόµη, θέλουµε να τονίσουµε ότι ο τρόπος µε τον οποίο τα 
παιχνίδια στον ηλεκτρονικό υπολογιστή, όπως και κάθε άλλη εκπαιδευτική εφαρµογή λογισµικού 
στην εκπαιδευτική διαδικασία, είναι δυνατό να ενταχθούν στις σχολικές µαθηµατικές 
δραστηριότητες αφορά κατά κύριο λόγο το σχεδιασµό του µαθησιακού περιβάλλοντος µε βάση 
την επιλογή της θεωρίας µάθησης που καλείται να εφαρµόσει ο εκπαιδευτικός. Με βάση αυτή τη 
διαπίστωση προκύπτει το συµπέρασµα ότι οι εκπαιδευτικές εφαρµογές των ΤΠΕ, άρα και τα 
παιχνίδια στον ηλεκτρονικό υπολογιστή, έχουν νόηµα ύπαρξης, λειτουργικότητα και 
αποτελεσµατικότητα στην εκπαιδευτική διαδικασία µόνο όταν η ένταξη και χρήση τους προκύπτει 
από συγκεκριµένες µαθησιακές ανάγκες. 
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