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 ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Τα τελευταία χρόνια με την εμφάνιση των έξυπνων κινητών συσκευών (ΕΚΣ), 

δηλαδή των smartphones και των tablets, αρκετοί ερευνητές έχουν προτείνει την 

αξιοποίηση τους στην εκπαιδευτική διαδικασία καθώς παρουσιάζουν πολλά 

πλεονεκτήματα. 

Στην παρούσα διπλωματική εργασία γίνεται βιβλιογραφική διερεύνηση των δυνατών 

χρήσεων των ΕΚΣ στην διδασκαλία των μαθηματικών και της φυσικής. Οι χρήσεις 

αυτές ταξινομούνται και παρουσιάζονται με παραδείγματα ώστε η παρούσα εργασία 

να αποτελέσει μια πηγή για τους εκπαιδευτικούς που επιθυμούν να ενσωματώσουν 

στη διδασκαλία τους τα εργαλεία που τους προσφέρει η αλματώδης ανάπτυξη της 

τεχνολογίας. Συγκεκριμένα, αφού αναφερθούν τα πλεονεκτήματα της εκπαιδευτικής 

αξιοποίησης των ΕΚΣ παρουσιάζονται οι δυνατές χρήσεις τους στην διδασκαλία με 

την βοήθεια των βασικών εφαρμογών που έχουν όλες οι συσκευές.  

Στη συνέχεια παρουσιάζονται οι δυνατότητες αξιοποίησης των αισθητήρων που 

διαθέτουν οι ΕΚΣ κυρίως στο εργαστήριο της φυσικής. Ακολουθεί η παρουσίαση της 

καινοτόμου μεθόδου αξιολόγησης των μαθητών με την βοήθεια των ΕΚΣ τα οποία 

είτε με την απλή πρόσβασή τους στο διαδίκτυο είτε με την λήψη απλών εφαρμογών 

για Android ή iOS λειτουργικό μπορούν να μετατραπούν στα λεγόμενα clickers. Με 

την βοήθεια των clickers ο καθηγητής θέτει άμεσα ερωτήματα ή σφυγμομετρεί το 

κοινό των μαθητών θέτοντας ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών ή τύπου σωστού-

λάθους και λαμβάνει επί τόπου τις απαντήσεις των μαθητών οι οποίες στην συνέχεια 

μετατρέπονται σε αντικείμενο συζήτησης στην τάξη. 

Τέλος, παρουσιάζεται η χρήση των ΕΚΣ στην διδασκαλία του μαθήματος των 

μαθηματικών στην τάξη με την βοήθεια αντίστοιχων εφαρμογών στους διάφορους 

κλάδους του μαθήματος όπως η άλγεβρα και η γεωμετρία.  

 

Λέξεις Κλειδιά: smartphones,tablets, εκπαιδευτικός, έξυπνες κινητές συσκευές, 

clickers, αισθητήρες, μαθηματικά, φυσική. 
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ABSTRACT 

 

 

In the recent years with the appearance of the smart portable devices (SPD), which 

means the smartphones and the tablets, many researchers have proposed their use in 

the educational procedure because of their various advantages. 

In this dissertation, a bibliographic exploration of the possible uses of the SPD’s in 

the teaching of mathematics and physics is made. These uses are categorized and 

presented with examples so that the present work is a source for teachers wishing to 

integrate in their teaching the tools offered by the rapid development of technology. 

In particular, after mentioning the advantages of the educational use of SPD’s, we 

present the possible uses in teaching with the help of the basic applications of these 

devices. 

Afterward we present the possibilities of utilizing the sensors of the SPD’s mainly in 

the Physics Laboratory. Following that, we present the innovative method of 

assessing students with the help of the SPD’s, which either by simply accessing the 

internet or by using simple applications for Android or iOS operating system, they can 

be converted into so-called clickers. With the help of clickers, the teacher directly 

queries or polls the audience of students by asking multiple choice questions or the 

correct type of question and receives the students’ replies on the spot, which then 

become the subject of discussion in the classroom. 

Finally, we present the use of the SPD’s in the class of mathematics with the help of 

corresponding applications in the various branches of the course, such as algebra and 

geometry. 

 

Key Words: Smartphones, Tablets , Teacher,Smart Portable 

Devices,Clickers,Sensors,Mathematics,Physics. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 0 – Εισαγωγή 

0.1 Ο Προβληματισμός για την Ένταξη των ΕΚΣ στη Διδακτική Πράξη  

Τα τελευταία χρόνια με την εμφάνιση των έξυπνων κινητών συσκευών (ΕΚΣ), δηλαδή των 

κινητών τηλεφώνων και των ταμπλετών, αρκετοί ερευνητές έχουν προτείνει την αξιοποίηση 

τους στην εκπαιδευτική διαδικασία καθώς παρουσιάζουν διάφορα πλεονεκτήματα, όπως 

δημιουργία ερεθισμάτων και κινήτρων, ευκολία χρήσης, διαθεσιμότητα κτλ. Επιπλέον 

διαθέτουν ελκυστικά χαρακτηριστικά αφού είναι σχετικά προσιτές σε σχέση με τους 

υπολογιστές, μπορούν να μεταφερθούν εύκολα, αξιοποιούν τις δυνατότητες που προσφέρουν 

οι ασύρματες φορητές τεχνολογίες, παρέχοντας δυνατότητες για ανεξάρτητη μάθηση 

(Vavoula et al.,2009). H Shuler (2009) αναφέρει ότι οι φορητές εφαρμογές έχουν την 

δυνατότητα να γίνουν το νέο μέσον παροχής εκπαιδευτικού περιεχομένου στους μαθητές, 

καθώς οι κινητές τεχνολογίες γίνονται ολοένα και πιο δημοφιλείς παγκοσμίως. Οι Johnson et 

al.(2011) αναφέρουν τις έξυπνες φορητές συσκευές ως μια από τις έξι νέες τεχνολογίες που 

μπορούν να έχουν μεγάλο αντίκτυπο στην διδασκαλία και μάθηση στην εκπαίδευση, ενώ 

αναφέρονται μαζί με τα ηλεκτρονικά βιβλία (e books) ως μία από τις δύο που βρίσκονται στο 

κοντινό χρονικό ορίζοντα μέχρι την χρήση και ενσωμάτωση τους στην εκπαίδευση. 

Στις μέρες μας υποστηρίζεται από πολλούς ερευνητές ένα μοντέλο διδασκαλίας που 

βασίζεται στην εκπαιδευτική τάση του “bring your own device” (BYOD) το οποίο εμφανίζει 

ραγδαία ανάπτυξη τόσο στην Αμερική, όπου πλέον είναι πολύ διαδεδομένο, αλλά και στην 

Ευρώπη όπου εμφανίζει ένθερμους υποστηριχτές. Με βάση λοιπόν το συγκεκριμένο μοντέλο 

έχουμε μεγάλη αύξηση της συμμετοχής των μαθητών στην διαδικασία της μάθησης. Η 

διδασκαλία πλέον παρουσιάζεται ως μαθητο-κεντρική, αφού πλέον στην ψηφιακή εποχή που 

ζούμε, περνά από την στείρα μεταφορά γνώσης στην ανακάλυψη και διερεύνηση της γνώσης 

από τους ίδιους τους μαθητές. Επιπλέον αυξάνεται η συνεργατικότητα και η επικοινωνία 

μεταξύ των μαθητών στην τάξη. Τα δύο αυτά στοιχεία αποτελούν λέξεις κλειδιά στο νέο 

μοντέλο διδασκαλίας που προτείνεται, αφού μέσω των ΕΚΣ η τεχνολογία χρησιμοποιείται 

για την ψηφιακή επικοινωνία των μαθητών και την εκπαιδευτικών. Ακόμη εκτός από 

διασκεδαστική και καινοτόμος, η νέα αυτή μορφή μάθησης είναι οικονομική, αφού οι 

μαθητές χρησιμοποιούν τα κινητά που όλοι τους διαθέτουν στην τάξη και έτσι τα σχολεία 

μπορούν έτσι να εξοικονομήσουν με την παροχή μόνο μιας καλής σύνδεσης στο ιντερνέτ το 
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κόστος από πολλά εργαστηριακά τεχνολογικά μέσα. Με την βοήθεια λοιπόν του διαδικτύου 

που προαναφέραμε μπορούμε να προβούμε σε μια σειρά από πολλαπλές εφαρμογές, όπως η 

άμεση αξιολόγηση των μαθητών μέσω της τεχνολογίας των clickers, αλλά και την εκτέλεση 

διαφόρων πειραμάτων φυσικής με την βοήθεια διαθέσιμων εφαρμογών για Android και iOS 

λογισμικό αλλά και ποικίλλων αισθητήρων με τους οποίους έρχονται εξοπλισμένες όλες οι 

ΕΚΣ νέας γενιάς. Επίσης, έχουν αναπτυχθεί πολλές εφαρμογές που θα μπορούσαν να 

διευκολύνουν τη διδασκαλία των μαθηματικών.   

( https://elearningindustry.com/6-benefits-byod-classroom ) 

 

Συμπερασματικά μπορούμε να πούμε λοιπόν ότι το mobile learning (m learning) βρίσκει 

ολοένα και περισσότερους υποστηρικτές.  

0.2 Βασικά Πλεονεκτήματα και Μειονεκτήματα του m Learning  

Το mobile learning στις μέρες μας αποκτά όλο και περισσότερη φήμη, αφού ολοένα και 

περισσότεροι άνθρωποι χρησιμοποιούν τεχνολογικά φορητά μέσα (κινητά τηλέφωνα , tablets 

κτλ) για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Παρόλα αυτά όπως κάθε τι, έτσι και το m learning 

χαρακτηρίζεται από κάποια πλεονεκτήματα αλλά και μειονεκτήματα. 

 

 

 

 

 

https://elearningindustry.com/6-benefits-byod-classroom
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Πλεονεκτήματα   

     

• Προσβασιμότητα: Το m learning υποστηρίζει και την ενεργή και την εθελοντική 

εκμάθηση. Παρέχει ένα περιβάλλον που επιτρέπει φίλους, περιεχόμενο, αντικείμενα 

χαρτοφυλακίου, ειδικούς και πολλά ακόμα. Αυτό το επίπεδο της συνεχούς 

προσβασιμότητας μπορεί να γίνει μέσω ενός laptop,tablet ή smartphone. 

• Αυξημένες συνεργασίες βασισμένες σε υπηρεσίες “cloud”: Η βοήθεια της  

πλατφόρμας cloud έχει υπάρξει το κλειδί στην ευκινησία, και η προσβασιμότητα της 

προσφέρει διαθεσιμότητα σε εκπαιδευτικό υλικό συμπεριλαμβανομένων όλων των 

πηγών δεδομένων, και κατά συνέπεια ανοίγοντας πόρτες σε μη προσβάσιμες μορφές 

συνεργασίας και επανάληψης. 

• Μετρήσεις απόδοσης της γνώσης:  Αυτή η μορφή μάθησης παρέχει διαφοροποιημένα 

μέτρα απόδοσης και κατανόησης όταν πρόκειται για την εφαρμογή της γνώσης. 

• Ασύγχρονη εμπειρία εκμάθησης: To m learning επιτρέπει να έχoυμε μια 

εξατομικευμένη μαθησιακή εμπειρία. Όταν πρόκειται να κατανοήσουμε τα πράγματα, 

οι άνθρωποι είναι διαφορετικοί. Εδώ, ο χρόνος που παρέχεται είναι αρκετός ή 

προσαρμόσιμος. 

• Διαφάνεια: Πρόκειται για το υποπροϊόν της κινητικότητας, της συνεργασίας και της 

συνδετικότητας. Μέσω πλατφόρμων κοινωνικών μέσων δικτύωσης όπως το 

Facebook, το Τwitter και το Linkedln, η κινητή μάθηση αποκτά ένα γρήγορο κοινό 

τόσο σε περιφερειακές όσο και σε παγκόσμιες κοινότητες. Όλα αυτά είναι δυνατά 

επειδή η απόδοση, ο προβληματισμός, η αξιολόγηση, η σκέψη και ο σχεδιασμός είναι 

ψηφιακά και κινητά. 

• Διάφορες σκέψεις: Η κινητικότητα στη m learning έρχεται μαζί με την 

ποικιλομορφία. Με τα διαρκώς μεταβαλλόμενα μαθησιακά περιβάλλοντα, ο τρόπος 

σκέψης εξελίχθηκε ως αποτέλεσμα νέων προκλήσεων, ιδεών και ευκαιριών. Το κοινό 

σκέφτεται ποικιλόμορφα και είναι επίσης διαφορετικό. 

• Υποστήριξη μάθησης: Η υποστήριξη που παρέχεται στους εκπαιδευόμενους είναι 

συνεχής. Διευκολύνει την εξατομικευμένη καθοδήγηση, συμβουλές και πρόσβαση σε 

πόρους για εκπαιδευόμενους και εκπαιδευτικούς.  
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Μειονεκτήματα – Περιορισμοί 

• Κόστος: Μια κινητή συσκευή με δυνατότητες περιορισμένης λειτουργικότητας 

ενδέχεται να μην είναι κατάλληλη για μάθηση m learning. Ως εκ τούτου, ένας 

φοιτητής δεν έχει άλλη επιλογή παρά να πάρει ένα με το απαιτούμενο επίπεδο 

λειτουργικότητας, έτσι ώστε να έχει πρόσβαση στα OnLine μαθήματα. Αυτή η κινητή 

συσκευή μπορεί να είναι σχετικά ακριβή. 

• Δυσκολίες λόγω μεγέθους: Η κινητή συσκευή έχει συνήθως ένα μικρό μέγεθος 

οθόνης όπου ο μαθητής αναγκάζεται να ζορίζει τα μάτια του καθώς έχει πρόσβαση 

στους πόρους του διαδικτύου. Οι παρεχόμενες πληροφορίες μπορεί επίσης να είναι 

ελλιπείς λόγω του περιορισμένου μεγέθους της συσκευής. 

• Περιορισμένος αποθηκευτικός χώρος: Η αποθήκευση μνήμης που είναι διαθέσιμη σε 

κινητές συσκευές ενδέχεται να μην είναι αρκετή για την αποθήκευση πολυάριθμων 

περιεχομένων εκτός σύνδεσης και άλλων πόρων που έχουν ληφθεί. 

• Σύντομη διάρκεια ζωής της μπαταρίας: Οι περισσότερες συσκευές εκφορτίζονται 

γρήγορα, ειδικά όταν υπάρχουν πολλές ενεργές εφαρμογές μέσα στη συσκευή. Αυτό 

θα μπορούσε να είναι ένα σημαντικό πρόβλημα για τη μάθηση σε μεγάλες χρονικές 

περιόδους. 

• Τεχνολογικά προβλήματα: Η κινητή εκμάθηση μπορεί να είναι πρόκληση αν δεν 

υπάρχει τυποποίηση συσκευών. Οι εκπαιδευτικοί μπορεί να αντιμετωπίσουν το 

πρόβλημα της παραμονής όλων των μαθητών τους στο ίδιο επίπεδο, αφού τα 

smartphones και τα tablets έχουν πρόσβαση σε διαφορετικά λειτουργικά συστήματα 

και υλικό. Οι φοιτητές μπορεί να μην είναι σε θέση να συμμετάσχουν σε συζητήσεις 

στο διαδίκτυο ή ακόμη και να έχουν πρόσβαση στα μαθήματα. 

 

(https://www.eztalks.com/elearning/all-the-benefits-and-limitations-of-mobile-learning.html) 

0.3 m learning και STEM 

Ο όρος  “STEM” [Science, Technology, Engineering and Mathematics] είναι το 

ακρωνύμιο το οποίο χρησιμοποιείται κυρίως από άτομα σχετικά με την εκπαιδευτική 

πολιτική, για τα πεδία που αναφέρονται στις Φυσικές Επιστήμες, την Τεχνολογία, την 

επιστήμη της Μηχανικής και τα Μαθηματικά. Ο όρος “STEM” πρωτοεμφανίσθηκε το 

2001 από τη βιολόγο Judith A. Ramaley, η οποία ως Διευθύντρια του Ιδρύματος Φυσικών 

Επιστημών των ΗΠΑ, ήταν υπεύθυνη για την ανάπτυξη νέων προγραμμάτων σπουδών. 

https://www.eztalks.com/elearning/all-the-benefits-and-limitations-of-mobile-learning.html
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Το “STEM” είναι μια προσέγγιση στην Εκπαίδευση που σχεδιάζεται ώστε στη 

διδασκαλία των Μαθηματικών και των Φυσικών Επιστημών, που είναι ζωτικής σημασίας 

για μια βασική κατανόηση του σύμπαντος, να εισαχθούν οι Τεχνολογίες και η Επιστήμη 

της Μηχανικής, που αποτελούν για τον άνθρωπο τα μέσα αλληλεπίδρασης με το σύμπαν.  

Σε όλη την Ευρώπη οι χώρες που θέλουν να αναπτύξουν τη βιομηχανία τους προσπαθούν 

να εντάξουν το STEM στην εκπαίδευση (πρωτοβάθμια – δευτεροβάθμια και στα 

παιδαγωγικά της τριτοβάθμιας). Προς αυτή την κατεύθυνση έχει αρχίσει, από το 2009, 

μια προσπάθεια το Ευρωπαϊκό Σχολικό Δίκτυο, με έδρα τις Βρυξέλλες, ώστε κάποια 

σχολεία να αναπτύξουν πιλοτικά νέες δραστηριότητες μάθησης και τεχνολογίες στην 

τάξη, διερευνώντας την χρήση νέων παιδαγωγικών εργαλείων για τη διδασκαλία STEM. 

Με το STEM επιχειρείται ο μετασχηματισμός από το επίπεδο της παραδοσιακής 

δασκαλοκεντρικής διδασκαλίας στη διδασκαλία όπου κυρίαρχο ρόλο στο αναλυτικό 

πρόγραμμα θα διαδραματίζει η επίλυση προβλήματος, η ανακαλυπτική-διερευνητική 

μάθηση, ενώ θα απαιτείται η δημιουργική εμπλοκή των εκπαιδευόμενων στην ανακάλυψη 

της λύσης. Το STEM παρέχει ευκαιρίες για την ανάπτυξη δεξιοτήτων ενθαρρύνοντας τα 

παιδιά να απαντούν σε ερωτήματα και να εμπλέκονται σε παιγνιώδεις δραστηριότητες με 

θέματα την επιστήμη, τα μαθηματικά, τη μηχανική και την τεχνολογία. 

Με την εφαρμογή του STEM μέσω projects, οι εκπαιδευόμενοι μαθαίνουν να 

στοχάζονται στη διαδικασία της επίλυσης αυθεντικών προβλημάτων και αποκτούν 

δεξιότητες που είναι σχετικές με την παγκοσμιοποίηση στην εκπαίδευση, καθώς εστιάζει 

στην κριτική σκέψη, στην εργασία σε ομάδες, ενώ έχει αναφερθεί ότι μειώνει το χάσμα 

γνώσεων ανάμεσα σε εκπαιδευόμενους από διαφορετικά κράτη. Μέσα σε αυτό το πλαίσιο 

γεννήθηκε η πρωτοβουλία “STEM on the Road” με σκοπό την εναρμόνιση της εταιρικής 

κοινωνικής ευθύνης για να εξασφαλιστεί η συμβολή όλων στην επίτευξη πραγματικής και 

μετρήσιμης αύξησης στην επίδοση των νέων της χώρας μας στην επιστήμη, την 

τεχνολογία, τη μηχανική, και τα μαθηματικά.  

(https://goo.gl/i3Wiw5) 

Συσχετίζοντας τα παραπάνω με το θέμα της παρούσας εργασίας, η μάθηση μέσω κινητών 

συσκευών προσφέρει νέες δυνατότητες για να ενισχύσει την εκπαίδευση STEM. Υπάρχει 

πληθώρα φτηνών ή ακόμη και δωρεάν διδακτικών πηγών για κινητές συσκευές  

(smartphones,tablets,laptops) διαθέσιμες οι οποίες μπορούν να κάνουν την διδασκαλία 

και την εκμάθηση της επιστήμης, των μαθηματικών, της τεχνολογίας και της μηχανικής 

https://goo.gl/i3Wiw5
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πιο ενδιαφέρουσα και να αυξήσει την συμμετοχή των εκπαιδευόμενων σε σχέση με το 

κλασσικό μοντέλο διδασκαλίας πρόσωπο με πρόσωπο(Krishnamurthi M.,Richter S., 2013). 

0.4 Το Σκεπτικό και ο Σκοπός της Εργασίας  

Λαμβάνοντας υπόψη τα προαναφερθέντα θεωρήθηκε ότι θα είχε αξία σε μία διπλωματική 

εργασία να γίνει διερεύνηση της βιβλιογραφίας σχετικά με τις δυνατές χρήσεις των ΕΚΣ στη 

διδασκαλία της Φυσικής και των Μαθηματικών. Η εκπαιδευτική αξία μιας τέτοιας εργασίας 

είναι να καταστούν ενήμεροι οι εκπαιδευτικοί συγκεντρωτικά για τις δυνατότητες των ΕΚΣ 

που θα μπορούσαν να αξιοποιήσουν στη διδασκαλία τους. Με αυτό το σκοπό διερευνήθηκε 

στη βιβλιογραφία: 

• Η χρήση απλών εφαρμογών με τις οποίες είναι εξοπλισμένες όλες οι έξυπνες 

κινητές συσκευές και πώς μπορούν αυτές να συμβάλλουν στην διαδικασία την 

μάθησης με επίκεντρο τον μαθητή. 

• Η χρήση των πιο βασικών αισθητήρων που διαθέτουν οι ΕΚΣ, όπως για 

παράδειγμα το επιταχυνσιόμετρο και το γυροσκόπιο, οι οποίοι σε συνδυασμό 

με το κατάλληλο λογισμικό μας επιτρέπουν να εκτελέσουμε ποικίλα 

πειράματα κυρίως στον τομέα της φυσικής, τόσο εντός όσο και εκτός της 

διδακτικής αίθουσας και του εργαστηρίου. 

• Η διαδικασία αξιολόγησης και άμεσης απόκρισης σε ερωτήματα των 

καθηγητών μέσω του μοντέλου απόκρισης των clickers, στα οποία 

μετατρέπονται οι ΕΚΣ με την χρήση κατάλληλου λογισμικού. 

• Η εφαρμογές των ΕΚΣ στον τομέα των μαθηματικών στους διάφορους 

κλάδους της συγκεκριμένης επιστήμης όπως η άλγεβρα και η γεωμετρία. 
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0.5 Η Δομή της Διπλωματικής Εργασίας 

➢ Στο κεφάλαιο 0 έχουμε τα εισαγωγικά στοιχεία, όπου αναπτύσσεται το σκεπτικό της 

εργασίας και αναφέρεται ο σκοπός της.  Εισάγεται η βασική παράμετρος της 

συγκεκριμένης διπλωματικής εργασίας που είναι η αξιοποίηση των έξυπνων κινητών 

συσκευών (ΕΚΣ) στη διδασκαλία των μαθηματικών και της φυσικής. Τέλος, 

αναφέρονται τόσο τα πλεονεκτήματα όσο και τα μειονεκτήματα και οι περιορισμοί 

της χρήσης των ΕΚΣ στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

 

➢ Στο κεφάλαιο 1 αναπτύσσεται ενδελεχώς η χρήση βασικών εφαρμογών των 

smartphones, τις οποίες έχουν εγκατεστημένα όλα τα κινητά τηλέφωνα που διαθέτουν 

οι μαθητές, και πώς με την βοήθεια αυτών των απλών εφαρμογών μπορεί βοηθηθεί η 

διδασκαλία σε μια μαθητο-κεντρική διάσταση. 

 

➢ Στο κεφάλαιο 2 παρουσιάζεται η χρήση των διάφορων αισθητήρων που διαθέτουν τα 

κινητά τηλέφωνα νέας τεχνολογίας και πώς με την βοήθεια ειδικών εφαρμογών, που 

διατίθεται τόσο σε κινητά που χρησιμοποιούν λογισμικό Android όσο και σε αυτά 

που χρησιμοποιούν λογισμικό IOS, μπορούμε να εκτελέσουμε πειράματα τόσο εντός 

της εκπαιδευτικής αίθουσας και του εργαστηρίου, όσο και εκτός αυτών, στο σπίτι, 

αφού πλέον η εκτέλεση ενός πειράματος περνά σε άλλη διάσταση και γίνεται πιο 

εύκολη, οικονομική και προσβάσιμη απ’ όλους τους μαθητές.  

 

➢ Στο κεφάλαιο 3 παρουσιάζεται η δυνατότητα αξιολόγησης των μαθητών με την 

βοήθεια της νέας τεχνολογίας των clickers και αναφέρονται οι πιο συνηθισμένες και 

δημοφιλείς από τις εφαρμογές που κυκλοφορούν για smartphones, τις οποίες 

χρησιμοποιούν τόσο ο διδάσκων όσο και οι μαθητές δημιουργώντας έτσι ένα 

διαδραστικό και άμεσο περιβάλλον σφυγμομέτρησης των μαθητών στις ερωτήσεις 

που διατυπώνονται στην τάξη. 

 

➢ Στο κεφάλαιο 4 παρουσιάζεται η εφαρμογή της διαδικασίας της μάθησης μέσω 

κινητού στοχευμένη προς την επιστήμη των μαθηματικών, αλλά και αναφέρονται οι 

υπάρχουσες εφαρμογές κινητών τηλεφώνων που βοηθούν τα παιδιά στην 

διαδραστική μάθηση κλάδων των μαθηματικών όπως άλγεβρα και η γεωμετρία. 

 



 

16 
 

 

 



17 
 

   ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

Η Χρήση των Βασικών Εφαρμογών του Κινητού Τηλεφώνου στην Διδασκαλία 

 

 

 

1.1 Εισαγωγικά Στοιχεία Κεφαλαίου  
 

Τα κινητά τηλέφωνα έχουν ανοίξει το δρόμο τους στον σύγχρονο κόσμο ως εξαιρετικά 

ευέλικτα, βολικά και δημοφιλή εργαλεία σχεδιασμένα για επικοινωνία. Έρευνες  έχουν 

διεξαχθεί  παγκοσμίως για να ερευνήσουν την χρήση των κινητών τηλεφώνων για ένα εύρος 

διαφορετικών διδακτικών και μαθησιακών διαδικασιών. Είναι πλέον αναγνωρισμένο ότι το 

κινητό τηλέφωνο μπορεί να προσθέσει νέες διαστάσεις στην διαδικασία της μάθησης και της 

διδασκαλίας επειδή κατέχει ένα μεγάλο εύρος χαρακτηριστικών όπως αυθορμητισμό, 

προσωπικό στοιχείο, ανεπισημότητα,  συνάφεια και φορητότητα (Kukulshka-Hulme,2005).   

Λόγω της φορητότητας, του μειωμένου μεγέθους και των πολλαπλών ολοκληρωμένων 

λειτουργιών τους, έχουν γίνει ένα σχεδόν απαραίτητο εξάρτημα για τη νέα γενιά 

(Z.J.Lu,2012).   
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Αλλά, πέρα από τις κλασικές τους χρήσεις, τα κινητά τηλέφωνα κατέχουν μια τεράστια, αλλά 

ανεπαρκώς διερευνημένη δυνατότητα στον τομέα της εκπαίδευσης. 

 Όπως δείχνουν μια σειρά μελετών, μπορεί να είναι ένα εξαιρετικό διδακτικό εργαλείο, με 

εφαρμογές τελευταίας τεχνολογίας για παράδειγμα στον τομέα της Φυσικής 

(J.Attewell,C.Savill-Smith, 2004). Η μεταφορά αρχείων μέσω καλωδίου ή Bluetooth, η 

σύνδεση στο Internet, οι λειτουργίες εγγραφής ήχου και βίντεο, το ραδιόφωνο και ο 

κειμενογράφος είναι μόνο μερικά από τα βασικά στοιχεία που υπάρχουν στα κλασικά κινητά 

τηλέφωνα που μπορούν να ενσωματωθούν στη διδακτική διαδικασία. 

Τα smartphones, χάρη στους διάφορους αισθητήρες τους, κατέχουν πολύ μεγαλύτερο εύρος 

λειτουργιών και διδακτικών σχετικών εφαρμογών. 

Έχοντας γρήγορους επεξεργαστές και μεγάλες οθόνες αφής, τα smartphones έχουν γίνει 

κινητές πλατφόρμες εργασίας στις οποίες οι μαθητές μπορούν εύκολα να μελετήσουν  

διδακτικό υλικό και να επεξεργαστούν πειραματικά δεδομένα. Την ίδια στιγμή, μέσω μιας 

σύνδεσης WiFi, μπορούν να έχουν πρόσβαση σε έναν διακομιστή ιστού (www) ή σε έναν 

εκπαιδευτικό ιστότοπο (για παράδειγμα έναν ιστότοπο Wiki), στους οποίους αυτά 

διατηρούνται ή μπορούν να μελετήσουν τους πόρους που αποθηκεύονται σε μια πλατφόρμα 

e Learning σχεδιασμένη για την τάξη τους, όπως το Moodle. 

 

1.2 Η Χρήση της Φωτογραφικής Μηχανής του Κινητού 

 

Οι τελευταίες γενιές των smartphones βελτίωσαν δραματικά τις δυνατότητες της εικόνας 

τους. Η καταγραφή εικόνων με 5-8 megapixels θεωρείται πλέον βασική. Τα τηλέφωνα είναι 

συχνά καλύτερες κάμερες από τις κλασσικές κάμερες που διαθέτουμε επειδή προσφέρουν 

εγγραφή βίντεο HD (υψηλής ευκρίνειας , flash, HDR και μερικές φορές ακόμα και 3D). 

Οι εικόνες είναι ισχυρά εργαλεία εκμάθησης - η προβολή και η δημιουργία τους μπορεί να 

είναι ένας πολύ καλός τρόπος μάθησης. Όταν συνδυάζουν οι εκπαιδευτικοί τις δυνατότητες 

συλλογής εικόνων της συσκευής με τη συνδεσιμότητα δικτύου και άλλες δυνατότητες, έχουν 

μια πολύ ικανή πλατφόρμα για τη δημιουργία και την προβολή οπτικού περιεχομένου.  

Η κάμερα της συσκευής του κινητού είναι μόνο μια φωτογραφική μηχανή με τους πιο 

χαλαρούς όρους. Σίγουρα, μπορεί να συλλάβει τις εικόνες τόσο ως φωτογραφίες όσο και ως 
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βίντεο, αλλά είναι πραγματικά και ψηφιακή οπτική είσοδος που επιτρέπει την επεξεργασία 

του οπτικοακουστικού υλικού με πολλούς τρόπους. 

Αυτό το βλέπουμε ήδη σε καθημερινές χρήσεις όπως στην σάρωση QR κωδικών και στις 

κάμερες αυτόματης εστίασης. 

Παρακάτω παρέχονται παραδείγματα έρευνας σε παιδιά για την χρήση κάμερας κινητού 

τηλεφώνου στην διδασκαλία. 

Η πρόσφατη υπάρχουσα έρευνα και βιβλιογραφία μας παρέχει στοιχεία πάνω στην χρήση της 

κάμερας του κινητού τηλεφώνου και συγκεκριμένα των smartphone νέας γενιάς. Για 

παράδειγμα, οι Hartnell-Young και Heym (2008) τόνισαν την αξία της χρήσης της κάμερας 

του κινητού τηλεφώνου εντός της τάξης επικυρώνοντας με αυτά τα αποτελέσματα ενός 

επιστημονικού πειράματος στο μάθημα της φυσικής σε παιδιά γυμνασίου. Σε αυτήν την 

μελέτη, οι μαθητές χρησιμοποίησαν την κάμερα του κινητού τους τηλεφώνου κατά την 

διάρκεια ενός πειραματισμού πάνω στην ανάπτυξη φυτών. Οι εικόνες που τραβήχτηκαν στα 

πειράματα βοήθησαν στο έπακρο τους μαθητές  να καταγράψουν με ακρίβεια τις 

παρατηρήσεις τους συγκρίνοντας το πριν και το μετά. 

Ο Hartnell Young (2007), αναφέρει ακόμη ένα αποτέλεσμα της χρήσης κινητών τηλεφώνων 

με την βοήθεια σύντομων γραπτών μηνυμάτων κειμένου (SMS), της κάμερας του κινητού 

και του συστήματος GPS (Global Positioning System) το οποίο διαθέτει το τηλέφωνο, για 

την επικοινωνία μεταξύ μαθητών στην τάξη και ενός γκρουπ μαθητών που ακολουθούσαν 

τον καθηγητή τους σε μια δραστηριότητα πεζοπορίας ενός λόφου. Σε αυτό το παράδειγμα οι 

μαθητές χρησιμοποίησαν έναν συνδυασμό κινητού τηλεφώνου και υπηρεσίας παροχής 

ιντερνέτ. Η ομάδα μαθητών που ήταν στο μονοπάτι, είχε εγκατεστημένο δέκτη GPS στα 

τηλέφωνα τους, τράβηξαν φωτογραφίες του εδάφους με τα κινητά τους τηλέφωνα και τις 

ανέβασαν στον ιστότοπο που είχε δημιουργηθεί για την συγκεκριμένη δραστηριότητα από 

τον καθηγητή. Η ομάδα παιδιών στην τάξη,  με την άφιξη όλων των νέων εικόνων-

φωτογραφιών που λάμβαναν από την άλλη ομάδα, έλεγχαν αν αυτή ήταν στο σωστό δρόμο 

του μονοπατιού συγκρίνοντας τον χάρτη στον κινητό τους και την τοποθεσία της 

φωτογραφίας. Οι ερευνητές ανέφεραν ότι η επικοινωνία μεταξύ των δύο ομάδων μαθητών 

διευκολύνθηκε από τις εικόνες που στάλθηκαν από τους μαθητές στον λόφο, και έτσι 

υποστηρίχτηκε η γνώση μέσω της γεφύρωσης του κενού μεταξύ του έξω κόσμου και της 

τάξης.  

Μία σημαντική εφαρμογή της κάμερας του κινητού τηλεφώνου στο σχολικό εργαστήριο 

φυσικών επιστημών είναι η συμβολή της στην βίντεο-ανάλυση των κινήσεων.  Οι μαθητές  

βιντεοσκοπούν την κίνηση ενός αντικειμένου και κατόπιν αυτό εισάγεται σε κατάλληλα 
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προγράμματα με τη βοήθεια των οποίων γίνονται τα διαγράμματα των θέσεων και των 

ταχυτήτων κατά άξονα συναρτήσει του χρόνου. Για παράδειγμα, στην ιστοσελίδα του ΕΚΦΕ 

Αμπελοκήπων (http://ekfe-ampel.att.sch.gr/?p=287) υπάρχει πρόταση για τη μελέτη της 

αρχής διατήρησης της ενέργειας  με βάση τα προηγούμενα αναφερθέντα. Συγκεκριμένα, 

προτείνεται στο αντίστοιχο φύλλο εργασίας οι μαθητές να βιντεοσκοπήσουν την πτώση μιας 

μικρής σφαίρας, να εισαγάγουν το βίντεο στο πρόγραμμα Logger Pro. Στη συνέχεια, με τη 

βοήθεια αυτού του προγράμματος μπορεί να καταγραφεί η θέση της σφαίρας στον 

κατακόρυφο άξονα  και η τιμή της ταχύτητας συναρτήσει του χρόνου. Οι μετρήσεις γίνονται 

με μεγάλη συχνότητα. Στη συνέχεια με μεταφορά των τιμών στο excel οι μαθητές κάνουν τα 

διαγράμματα των ενεργειών (κινητικής–δυναμικής και μηχανικής) με τη θέση και 

επαληθεύουν την αρχή διατήρησης της ενέργειας (βλέπε εικόνα 1.1).  

 

 

Εικόνα 1.1 

 

Όπως ήδη αναφέρθηκε , όλα τα σύγχρονα smartphones και tablets έχουν ενσωματωμένες 

ψηφιακές φωτογραφικές μηχανές. Οι αισθητήρες τους έχουν ευαισθησία σε ακτινοβολία με 
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μήκος κύματος 400-2000 nm. Προκειμένου να μην αποτυπώνεται στην τελική εικόνα η 

υπέρυθρη ακτινοβολία με μήκος κύματος μεγαλύτερο από 750 nm , οι κατασκευαστές τους 

τοποθετούν μπροστά από τους αισθητήρες ένα φίλτρο αποκοπής της ακτινοβολίας αυτής. 

Πρόκειται, στις περισσότερες περιπτώσεις, για ένα διάφανο πλακίδιο στην ορατή 

ακτινοβολία. Ωστόσο, για οικονομικούς λόγους, οι αισθητήρες πολλών κινητών συσκευών δε 

διαθέτουν κάποιο αξιόπιστο σύστημα φιλτραρίσματος της υπέρυθρης ακτινοβολίας, κάτι που 

έχει ως αποτέλεσμα να καταγράφονται στην τελική εικόνα ως φωτεινές πηγές ακόμα και 

πηγές υπέρυθρης ακτινοβολίας, όπως πχ τα υπέρυθρα LED των τηλεχειριστηρίων, τα οποία 

δεν είναι ορατά από το ανθρώπινο μάτι. Το συγκεκριμένο ψεγάδι στις κινητές συσκευές 

αποτελεί ωστόσο πλεονέκτημα για τον εκπαιδευτικό, καθώς τον καθιστά δυνατό να 

εποπτεύει σε μια αόρατη ακτινοβολία και ένα τρόπο για να μπορεί μέσω πειράματος να 

ελέγξει  αν η υπέρυθρη ακτινοβολία συμπεριφέρεται όπως το ορατό φως σε διάφορα 

φαινόμενα όπως είναι η περίθλαση. Για παράδειγμα στις εικόνες 1.2 και 1.3 φαίνεται μέσα 

από τον φακό μιας φωτογραφικής μηχανής μιας έξυπνης κινητής συσκευής μία υπέρυθρη 

LED απευθείας πίσω από ένα φράγμα περίθλασης. Το συγκεκριμένο μπορεί να παρουσιαστεί 

και ως πείραμα επίδειξης στο εργαστήριο. 

 

Εικόνα 1.2 

 

 

Επίσης εργαστηριακά μπορεί να παρουσιαστεί πείραμα μελέτης της περίθλασης όπως 

φαίνεται στην εικόνα 1.4. Με την βοήθεια δωρεάν λογισμικού συστήματος επεξεργασίας 

εικόνας γίνεται μέτρηση των αποστάσεων ανάμεσα στους κροσσούς συμβολής, όπως 

φαίνονται σε φωτογραφία μέσω κινητού. Στην συνέχεια υπολογίζεται το μήκος κύματος της 

ακτινοβολίας, όπως ακριβώς σε ένα αντίστοιχο πείραμα μελέτης της περίθλασης του ορατού 

φωτός. 

Εικόνα 1.3 
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                   Εικόνα 1.4 

  

 

1.3 Η Χρήση του Bluetooth στην Διδασκαλία 

 

 

Το Bluetooth είναι ένα ανοιχτό πρωτόκολλο ασύρματης σύνδεσης για την ανταλλαγή 

πληροφοριών και δεδομένων σε μικρές αποστάσεις από σταθερές και κινητές συσκευές. 

Αυτή η τεχνολογία, εάν ενσωματωθεί στα πλαίσια μιας τάξης, μπορεί να βελτιώσει την 

αποτελεσματικότητα των οδηγιών της τάξης από τους δασκάλους.  

Η τεχνολογία Βluetooth είναι ένας συναρπαστικός τρόπος επικοινωνίας όχι μόνο μεταξύ 

κινητών τηλεφώνων και υπολογιστών, αλλά με σχεδόν κάθε συσκευή που μπορείτε να 

φανταστείτε, όσο είναι ενεργοποιημένη και συμβατή η τεχνολογία Bluetooth. Σε μια τάξη, 

ένας δάσκαλος μπορεί να χρησιμοποιήσει οποιαδήποτε συσκευή με δυνατότητα Bluetooth. 

Τα κείμενα και τα γραφικά συνεχώς μετακινούνται και ανταλλάσσονται μεταξύ των 

μαθητών. Μια συσκευή Βluetooth μπορεί να περιηγηθεί σε ένα σύστημα αρχείων, να 

δημιουργήσει ή να διαγράψει αρχεία ή φακέλους ή να μεταφέρει αρχεία προς και από 

κοινούς πόρους, ιδέες και ανακάλυψη για να ενισχύσει τη μάθηση. Αυτό δημιουργεί στους 
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μαθητές ένα αίσθημα ευθύνης για τις συσκευές τους και την κοινή χρήση τους. Είναι η 

μέθοδος μάθησης με επίκεντρο τον μαθητή, καθώς ο δάσκαλος έχει μόνο εποπτικό ρόλο. 

Αυτές οι συσκευές χειρίζονται ταυτόχρονα τόσο τα δεδομένα όσο και τις μεταδόσεις 

καλωδίων που επιτρέπουν στους χρήστες να απολαμβάνουν ποικιλία καινοτόμων λύσεων, 

π.χ. δυνατότητες εκτύπωσης.  

Συμπερασματικά το mobile learning βασισμένο στο σύστημα Bluetooth χρησιμοποιείται για 

την υποστήριξη των παραδοσιακών μαθημάτων και για να βελτιώσει την πρωτοβουλία των 

μαθητών για συμμετοχή στο μάθημα. Επίσης για να σπάσει τους περιορισμούς του χρόνου 

και του χώρου.  

 

Τα βασικά του πλεονεκτήματα είναι: 

• Το χαμηλό του κόστος χρησιμοποιώντας το κινητό τηλέφωνο ως μέσον επικοινωνίας 

το οποίο είναι διαθέσιμο από όλους τους μαθητές και ιδιαίτερα όταν δεν υπάρχει  

Wi-Fi. 

• Ασφαλής συνδεσιμότητα μεταξύ των συσκευών λόγω του πρωτοκόλλου που 

χρησιμοποιείται από το σύστημα Bluetooth. 

• Χαμηλή κατανάλωση ενέργειας χρησιμοποιώντας Bluetooth ως μέσον επικοινωνίας 

για να ενισχύσει και να εμπλουτίσει τα προτερήματα των κινητών συσκευών. 

1.4 H Χρήση του Video στην Διδασκαλία μέσω ΕΚΣ 

 

1.4.1 Video Learning οι Χρήσεις και τα Πλεονεκτήματα του 

 

 
 

Όταν χρησιμοποιηθεί κατάλληλα, το video μπορεί να είναι ένα πολύ ισχυρό εργαλείο 

μάθησης (K.Shepard,2003) . Μια έρευνα στην χρήση του video ως πηγή μάθησης με βάση τα 
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δεδομένα που συλλέχτηκαν από δημοσιεύσεις ανάμεσα στο 1985 και 2006 αναγνωρίζει τα 

παρακάτω προτερήματα στην χρήση του video στην διδασκαλία: 

• Το video μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές να φανταστούν με τι τρόπο κάτι δουλεύει 

στην πραγματικότητα. 

•  Μπορεί να δείξει πληροφορίες και λεπτομέρειες οι οποίες είναι δύσκολο να 

επεξηγηθούν πλήρως με την βοήθεια κειμένου ή μιας στατικής εικόνας. 

• Μπορεί να πιάσει το ενδιαφέρον των μαθητών, και ως εκ τούτου να τους παρακινήσει 

στο να ασχοληθούν με το αντικείμενο που βρίσκεται υπό μελέτη. 

• Μπορεί να παρέχει πραγματικά παραδείγματα από την καθημερινή ζωή και κατά 

συνέπεια να δείξει την συνάφεια του προς μελέτη αντικειμένου με τον πραγματικό 

κόσμο. 

• Μπορεί να μιμηθεί μια πραγματική συζήτηση. 

• Μπορεί να παρέχει διαφορετικά στυλ μάθησης, ειδικά σε μαθητές που μαθαίνουν 

καλύτερα με την βοήθεια του οπτικού υλικού. 

1.4.2 Το Video ως Αποτελεσματικό Μέσον Διδασκαλίας 

 

Με βάση τα προηγούμενα, και τις χρήσης του video, αποκαλύπτονται δύο τομείς στους 

οποίους είναι ιδιαίτερα αποτελεσματική: πρώτον στο να τραβά την προσοχή των μαθητών 

και δεύτερον στο να τους ενθαρρύνει να μάθουν. Ο πρωταρχικός ωστόσο σκοπός δεν είναι η 

χρήση του video για την διδασκαλία του υλικού κάθε αυτό. Μια πηγή μάθησης βασισμένη σε 

video με χρόνο προβολής από 30 δευτερόλεπτα ως 10 λεπτά (όπως φαίνεται στον παρακάτω 

πίνακα) μπορεί να αναπαραστήσει τα μαθησιακά αποτελέσματα τα οποία αυτή επιφέρει σε 

σχέση με τον αντίστοιχο τομέα διδασκαλίας των εκπαιδευόμενων (L.Oishi , 2007). 

 

Μαθησιακά Αποτελέσματα Κατά προσέγγιση χρόνος προβολής βίντεο 

              ( ελάχιστος – μέγιστος ) 

Βασική ιδέα πχ μαθηματικά, επιχειρηματικά 

οικονομικά, επιστήμες αθλητισμού 

30 δευτερόλεπτα – 7 λεπτά 

Βιομηχανική εκπαίδευση πχ ικανότητες για 

εκμάθηση, κέρδος και καινοτομία 

4 λεπτά – 6 λεπτά 

Σπουδές πάνω σε ξένες γλώσσες πχ ακοή 

Ισπανικής γλώσσας σύγκριση και εκμάθηση 

γλώσσας 

2 λεπτά – 5 λεπτά 
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Υποστήριξη μαθητών 1 λεπτό -  4 λεπτά 

Θεωρίες εκμάθησης 10 λεπτά 

Αναπαραστάσεις πχ κίνηση μορίων, 

νανοτεχνολογία, DNA, μοριακοί κινητήρες 

33 δευτερόλεπτα – 1 λεπτό 

Επιτόπιες Μελέτες πχ επιστήμες εδάφους 35 δευτερόλεπτα – 2 λεπτά 

Εργαστηριακές πρακτικές πχ Ιατρική , 

Επιστήμες Αθλημάτων 

30 δευτερόλεπτα – 8 λεπτά 

Εισαγωγές σε μαθήματα πχ MBA 2 λεπτά 

Συζητήσεις γύρω από κοινό τραπέζι πχ όπου 

οι ειδικοί σε ένα συγκεκριμένο τομέα 

συζητούν ένα συγκεκριμένο ενδιαφέρον και 

καινοτόμο ζήτημα. 

10 λεπτά 

Εισαγωγές διαλέξεων  2 λεπτά 

Απόφοιτοι : Έρευνες μαθητών 1 λεπτό – 3 λεπτά. 

 

Μια διαδικασία μάθησης λοιπόν βασισμένη στο εργαλείο του video εμπλέκει τους μαθητές 

σε συζήτηση και δημόσιο διάλογο πάνω στο υπό μελέτη ζήτημα (Benney, 2001)  και σε 

κάποιες περιπτώσεις το video μπορεί να τονίσει το θεωρητικό υπόβαθρο-έννοια όταν 

διδάσκονται συγκεκριμένα ζητήματα.(Roskos et al., 2001). 

Δεύτερον, το video μπορεί να επιδείξει μια υψηλού επιπέδου ρεαλιστική περιγραφή της 

πραγματικότητας. Αυτό θα μπορούσε να γίνει όταν ήταν απαραίτητο οι μαθητές να εκτεθούν 

σε πράγματα τα οποία σε κάθε άλλη περίπτωση δεν θα είχαν την ευκαιρία να δουν (πχ 

ιατρικές διαδικασίες) ή όταν είναι απαραίτητο να «εξανθρωπίσουμε» ένα ζήτημα (όπως για 

παράδειγμα να δείχνουμε δραματικά περιστατικά ή ταινίες όταν διδάσκουμε ζητήματα 

σχετικά με τον πόλεμο. Αυτό επεξηγείται με παραδείγματα από τον DeLeng, Dolmans & van 

de Wiel οι οποίοι χρησιμοποίησαν video – μελέτες έτσι ώστε να βελτιώσουν την εκπαίδευση 

πάνω σε ιατρικά ζητήματα. 

1.4.3 To YouTube και η Ενσωμάτωση του στο m Learning 

 

Το YouTube δεν αποτελεί μόνο τον βασιλιά της ψηφιακής διασκέδασης, αλλά επίσης μπορεί 

να χρησιμοποιηθεί σαν ένα σπουδαίο εργαλείο για ψηφιακή μάθηση μέσω ΕΚΣ. Στην 

παρούσα παράγραφο αναφέρονται επιγραμματικά οι λόγοι για τους οποίους το YouTube θα 

πρέπει να είναι κομμάτι του m learning και πώς αυτό μπορεί πραγματικά να ωφελήσει το 

διδασκόμενο κοινό. 
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• Είναι πολύ εύκολο να ενσωματωθεί στο μάθημα με την βοήθεια των ΕΚΣ που οι 

εκπαιδευόμενοι διαθέτουν. Η πλατφόρμα είναι διαθέσιμη ως εφαρμογή για όλα τα 

smartphones και tablets σε όλα τα λειτουργικά συστήματα (Android και iOS). Μπορεί 

να χρησιμοποιηθεί ώστε να εισάγουμε μια έννοια, να εξηγήσουμε μια δραστηριότητα 

και να ενθαρρύνουμε τους εκπαιδευόμενους πάνω σε πληθώρα θεμάτων που 

υπάρχουν στο YouTube. 

• Δημιουργείται μια ισχυρή διαδικτυακή κοινότητα αφού όλοι μπορούν να σχολιάσουν, 

να συνεισφέρουν και να μοιραστούν τις απόψεις τους στα βίντεο του YouTube 

έχοντας έναν απλό λογαριασμό. 

• Ενισχύει την κατανόηση σύνθετων εννοιών από τους εκπαιδευόμενους. Ορισμένες 

έννοιες όντως μπορεί να είναι αρκετά απαιτητικές ώστε να εξηγηθούν από τους 

εκπαιδευτικούς. Χρησιμοποιώντας λοιπόν το YouTube σαν μια ψηφιακή βιβλιοθήκη 

χρησιμοποιούμε όλα τα πλεονεκτήματα του video που αναφέρθηκαν παραπάνω κάτι 

που βοηθά στο να οπτικοποιηθεί η σύνθετη έννοια, να αναλυθεί σαν διαδικασία και 

σαν ιδέα. 

• Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να βιντεοσκοπήσουν και να δημιουργήσουν τα δικά τους 

video ανεβάζοντας τα στο YouTube Με αυτόν τον τρόπο ευνοείται η 

συνεργατικότητα μεταξύ τους, αφού κάτι τέτοιο μπορεί να τεθεί ως ομαδική εργασία 

από τον εκπαιδευτικό πάνω σε ένα συγκεκριμένο ζήτημα έτσι ώστε να ωθήσει τους 

μαθητές να χρησιμοποιήσουν τις χρήσιμες πληροφορίες που έμαθαν στο μάθημα 

δημιουργώντας ένα video.Επίσης ευνοείται η δημιουργικότητα, αφού πλέον 

ξεφεύγομε από τα στενά όρια της κλασσικής εκπαίδευσης, αλλά και η κοινωνική 

δικτύωση και ο διάλογος μεταξύ της μαθητικής διαδικτυακής κοινότητας, αφού τα 

video που δημιουργούν τα παιδιά και τα ανεβάζουν στο διαδίκτυο μπορούν αμέσως 

να σχολιαστούν από παιδιά όλου του κόσμου που ενδιαφέρονται επίσης για το 

συγκεκριμένο ζήτημα. 
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1.5 Η Χρήση της Ηχογράφησης Φωνής στην Διδασκαλία 
 

 

Όλοι γνωρίζουν ότι κάποιος μπορεί να δει μια ταινία ή να ακούσει ένα άλμπουμ μία 

φορά και στη συνέχεια να πει τους διαλόγους που είδε ή τους στίχους που άκουσε 

απέξω. Οι ακουστικοί μαθητές προτιμούν να μαθαίνουν πληροφορίες ακούγοντας, 

αντί να διαβάζουν. Ένας χρήσιμος τρόπος μελέτης είναι να ενοποιήσουν και να 

συνοψίσουν τις πληροφορίες, στη συνέχεια να καταγράψουν τις περιλήψεις και να τις 

ακούσουν. Αυτό γίνεται εύκολα αν έχουν μια εφαρμογή εγγραφής ήχου στο 

τηλέφωνό τους. Τα περισσότερα κινητά τηλέφωνα έρχονται με μια πλατφόρμα 

εγγραφής φωνής που είναι ήδη εγκατεστημένη σε αυτά, και για τους περισσότερους 

μαθητές, θα έχει αρκετά χαρακτηριστικά για να καλύψει τις ανάγκες τους. Για 

παράδειγμα, τα iPhones έρχονται με Voice Memo, τα οποία επιτρέπουν την εγγραφή 

χωρίς χρονικούς περιορισμούς. Ωστόσο, υπάρχουν πολλές άλλες εφαρμογές, δωρεάν 

και επί πληρωμή , διαθέσιμες τόσο για iOS όσο και για συσκευές Android. 

 

Παρακάτω παρατίθενται 4 τρόποι που η ηχογράφηση φωνής μπορεί να ενισχύσει 

την διδασκαλία στην τάξη: 

 

• Εύρεση Ιδεών (brainstorming) : Πριν οι μαθητές ξεκινήσουν ένα ερευνητικό έργο-

project, η ηχογράφηση μπορεί να επιταχύνει τη διαδικασία εύρεσης ιδεών. Αν και οι 

πιο ευφράδεις μαθητές μπορούν να γεμίσουν γρήγορα τη σελίδα με πιθανά θέματα 

και σχέδια, οι πιο διστακτικοί μπορεί να προσπαθήσουν σκληρά για να καταγράψουν 

ακόμη και μερικές ιδέες. Με την ηχογράφηση, οι τελευταίοι, μπορούν να 

επικεντρωθούν στη δημιουργικότητα και τη σκέψη, αντί να τονίζουν τα λάθη 

ορθογραφίας. Πιο συγκεκριμένα στην μέθοδο του brainstorming πριν την συγγραφή 

ενός έργου όλοι καλούνται με την βοήθεια μιας ΕΚΣ να ηχογραφήσουν γρήγορα τις 
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πρώτες σκέψεις που έχουν σχετικά με το συγκεκριμένο θέμα. Έπειτα αφού το 

μικρόφωνο περάσει απ’ όλους τους μαθητές και καταγράψει τις απόψεις τους, ο 

καθηγητής μαζεύει όλα τα παιδιά στην αίθουσα και ακούνε μαζί το ακουστικό υλικό 

που έχει αποθηκευτεί στο smartphone. Έτσι αφού διατυπωθεί όλο το φάσμα των 

ιδεών αυτές συζητούνται και αφού αποφασιστούν από κοινού ποιες από αυτές είναι οι 

καταλληλότερες για το εκάστοτε θέμα μελέτης τα παιδιά προχωρούν στην συγγραφή 

του. 

• Εξάσκηση και Επανάληψη: Ακόμη και οι συγγραφείς βιβλίων διαβάζουν το γραπτό 

έργο τους δυνατά για να ελέγξουν για λάθη ή διάφορες συγχύσεις. Μερικές φορές, 

ζητάμε από τους μαθητές να καταγράφουν τον εαυτό τους διαβάζοντας την εργασία 

τους δυνατά ώστε να είναι υπεύθυνοι για την εξάσκηση αυτού του σημαντικού 

βήματος της επανάληψης.. Με την ομαδική εργασία, η ηχογράφηση προσφέρει ένα 

νέο χώρο εξάσκησης πριν από τις τελικές παρουσιάσεις. Για παράδειγμα, εάν οι 

φοιτητές εργάζονται για την ενσωμάτωση πρωτογενών πηγών σε μια τάξη 

κοινωνικών σπουδών, η ηχογράφηση μπορεί να τους βοηθήσει να ακούσουν τις 

κατάλληλες εισαγωγές πηγών. 

• Αυτό-αξιολόγηση: Όταν οι μαθητές αυτό-αξιολογούν τις δυνάμεις τους ή δέχονται 

προκλήσεις, καταγράφοντας τις σκέψεις τους αντί να γράφουν, προσφέρουν ένα χώρο 

χωρίς σημάδια γραφής. Στην ηχογράφηση, οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν 

αντίγραφα ασφαλείας, να αυτο-διορθωθούν και να επαναδιατυπώσουν όπως 

νομίζουν. Διαπιστώνουμε ότι οι μαθητές των ξένων γλωσσών  αγαπούν ιδιαίτερα 

αυτή την προσέγγιση: είναι ένα ασφαλέστερο μέρος για να ασκήσουν νέο λεξιλόγιο. 

Με την ηχογράφηση, μπορούν να ολοκληρώσουν την εργασία σε ένα μέσο με το 

οποίο πολλοί από αυτούς είναι ήδη αρκετά εξοικειωμένοι και άνετοι. 
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1.6 Το Podcasting και ο Ρόλος του στην Εκπαίδευση 

 

Το φαινόμενο του podcasting έχει αναπτυχθεί σημαντικά στον σύντομο χρόνο ζωής του. Ενώ 

πολλοί απλώς εκτίθενται σε αυτό το νέο μέσο, ο αντίκτυπός του στην κοινωνία και τον 

πολιτισμό μπορεί ήδη να παρατηρηθεί. Ας προχωρήσουμε τώρα στον ορισμό του 

podcasting.Η λέξη podcast από μόνη της είναι ένα κράμα των λέξεων “iPod” και “broadcast” 

(Feinglos,2005). Εξ ορισμού, ένα podcast είναι η ψηφιακή μαγνητοφώνηση μιας μετάδοσης 

ενός ραδιοφωνικού σταθμού ή ενός παρεμφερούς προγράμματος, το οποίο διατίθεται στο 

ιντερνέτ και μπορεί να γίνει λήψη του σε ένα μηχάνημα αναπαραγωγής ήχου (New Oxford 

American Dictionary, 2006). Στον πυρήνα του, το podcasting είναι ευέλικτο μέσο που 

επιτρέπει στον δημιουργό του ένα απαράμιλλο επίπεδο ελευθερίας και προσωπικής 

έκφρασης.  

Xρησιμοποιείται κυρίως και δοκιμάζεται στο κολέγιο και στο πανεπιστήμιο, ωστόσο 

ορισμένα λύκεια και ακόμη νεότερα επίπεδα εκπαίδευσης ακολουθούν τη χρήση αυτής της 

νέας τεχνολογίας. Για πρώτη φορά από τότε που το ιντερνέτ μπήκε στις αίθουσες 

διδασκαλίας αυτή η τεχνολογία θα μπορούσε να εξαλείψει την ανάγκη για μια συμβατική 

τάξη όπως την γνωρίζουμε. 

 

Τόσο το παρόν, όσο και το μέλλον του podcasting φαντάζει λαμπρό και μπορεί να αποφέρει 

μια πληθώρα πλεονεκτημάτων στην εκπαίδευση όπως τα παρακάτω: 

• Να ενημερώνει για τα σχολικά νέα και κρίσιμες ενημερώσεις. 

• Προσφορά εβδομαδιαίων μαθημάτων και ανακεφαλαίωσης αναθέσεων για 

τάξεις/μαθήματα, δίνοντας στους μαθητές και τους γονείς τους να παρακολουθήσουν 

αποτελεσματικά την πρόοδο της τάξης τους. 
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• Εκπέμπει (broadcasting) μια ποικιλία εκδηλώσεων για να προσελκύσει 

περισσότερους γονείς, σπουδαστές και την εμπλεκόμενη κοινότητα. 

• Προσφορά αξιολόγησης καθηγητών και φοιτητών, σχόλια και feedback σε όλο το 

μάθημα. 

• Επεκτείνει και βελτιώνει την διαδικτυακή και την εξ αποστάσεως εκπαίδευση 

παρέχοντας την αίσθηση της κοινότητας και της αλληλεπίδρασης μέσα στην τάξη. 

• Καταργεί την καταγραφή ατελείωτων σημειώσεων κατά την διάρκεια μιας 

διάλεξης/παράδοσης μαθήματος. Όλα πλέον διευκολύνονται με τα podcast τους 

μαθητές να εμπλέκονται σε συζητήσεις περιεχομένου που είναι χρήσιμο και 

επηρεάζει την ζωή τους.   

Για να μπορέσει τώρα κάποιος να δημιουργήσει ένα podcast,η τεχνολογία είναι πολύ φτηνή, 

απλή και συμφέρουσα. Απαιτούνται λοιπόν τα ακόλουθα: 

• Έναν υπολογιστή (Windows/Mac/Linux), με κάρτα ήχου που να περιέχει ένα απλό 

βύσμα jack για την σύνδεση του μικροφώνου. 

• Ένα λογισμικό καταγραφής ήχου το οποίο μπορεί να αποθηκεύει την ηχογράφηση 

μας σε ένα αρχείο MP3. 

• Ένα μικρόφωνο. 

• Υλικό/περιεχόμενο. 

 

Στην συνέχεια βασισμένοι στο μοντέλο σύγχρονης διδασκαλίας m learning που μας 

απασχολεί, οι εκπαιδευόμενοι όντες συνδεδεμένοι στο διαδίκτυο με τα smartphone τους 

μπορούν, εφόσον ο καθηγητής τους παρέχει τον κατάλληλο διαδικτυακό σύνδεσμο, να 

κατεβάσουν στο κινητό τους το podcast που επιθυμούν και να το ακούσουν οποιαδήποτε 

στιγμή, κάτι που μας γυρίζει πάλι στην παραπάνω λίστα με τις θετικές επιπτώσεις του 

podcasting στην σύγχρονη-διαδικτυακή πλέον μορφή εκπαίδευσης. 

 

Συμπερασματικά, το podcasting είναι πραγματικά ένα μέσον το οποίο μπορεί να εφαρμοστεί 

σε πληθώρα τωρινών και μελλοντικών αναγκών τις οποίες το ευρύ περιβάλλον της 

εκπαίδευσης συναντά. Η προσβασιμότητα, η φορητότητα, και ο ευέλικτος χαρακτήρας τους 

κάνουν τα podcast τον ιδανικό σύντροφο της εκπαίδευσης σε οποιοδήποτε επίπεδο. 

Προσφέρουν ένα προσωπικό επίπεδο συμμετοχής το οποίο τα περισσότερα υπάρχοντα 

ηλεκτρονικά μέσα είναι ανίκανα να ανταγωνιστούν. Σε ζεύξη με τον φτηνό και συμφέρον 
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χαρακτήρα της τεχνολογίας τους δημιουργείται έτσι ένας συνδυασμός που θα μπορούσε να 

εξυπηρετήσει τον τομέα της εκπαίδευσης για τις επόμενες δεκαετίες. 

 

1.7 Η Χρήση του SMS στην Μάθηση 

 

Η τεχνολογία σύντομων μηνυμάτων κειμένου (SMS) αποτελεί μία από τις πιο βασικές 

λειτουργίες των σύγχρονων κινητών τηλεφώνων. Οι περισσότεροι μαθητές στις μέρες μας 

έχουν ένα κινητό τηλέφωνο στο οποίο τους παρέχονται δωρεάν SMS τα οποία μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν αν εφαρμοστούν στην διαδικασία της μάθησης. Μέσω των SMS μπορούμε 

ως εκπαιδευτικοί να μεταφέρουμε ποικίλες εκπαιδευτικές διαδικασίες στους μαθητές εύκολα 

και άμεσα. 

Η υιοθέτηση του SMS ως εκπαιδευτική πηγή έχει γίνει δημοφιλής τα τελευταία χρόνια 

(Goh, T., Hooper, V.,2007). Το SMS είναι μια τεχνολογία που επιτρέπει στα κινητά 

τηλέφωνα να στέλνουν και να λαμβάνουν σύντομο κείμενο μηνυμάτων. Το αρχικό μέγεθος 

των μηνυμάτων ήταν 160 χαρακτήρες, αλλά τα τελευταία μοντέλα κινητών τηλεφώνων 

υποστηρίζουν τη λήψη μηνυμάτων με έως και 612 χαρακτήρες. 

Πρόσφατα υπήρξε μεγάλο ενδιαφέρον από ακαδημαϊκά ιδρύματα σχετικά με τη χρήση της 

τεχνολογίας των κινητών τηλεφώνων για την υποστήριξη της διδασκαλίας και της μάθησης. 

Η εξέλιξη των κινητών συσκευών, αν και δεν έχουν σχεδιαστεί ειδικά για την εκπαίδευση, 

αυξάνει τις ευκαιρίες στην εκπαίδευση, με δυνατότητες για περιβάλλοντα mobile learning 

(So, S.,2009) . Ένα παράδειγμα με μεγάλη εκπαιδευτική δυνατότητα είναι η αποστολή ενός 

SMS μέσω κινητού τηλεφώνου που έχει σπουδαία εκπαιδευτική δυναμική (Traxler, J.,2005), 

καλύπτοντας έτσι τις ανάγκες της κοινωνίας στην ψηφιακή εποχή. Κατά την τελευταία 

δεκαετία, έχουν δημιουργηθεί διάφορα προγράμματα που βασίζονται σε SMS για να 

υποστηρίξουν τη διδασκαλία και τη διδασκαλία μάθησης, ιδιαίτερα στην εκμάθηση 

γλωσσών. 

Τα SMS είναι μόνο ένα κομμάτι του mobile learning. Είναι ήδη δημοφιλές εκτός της 

ακαδημαϊκής κοινότητας: εισάγουμε και 

προσαρμόζουμε ένα εργαλείο που ήδη επιτυχώς 

υπάρχει. Αυτό εξηγεί εν μέρει τις αμφιβολίες 

που έχουν εκφραστεί από ορισμένους (μαθητές, 

καθηγητές, ξένους) όταν ακούν για πρώτη φορά 

την παιδαγωγική χρήση των SMS. Το ίδιο 
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αληθεύει όταν οι μαθητές καλούνται να χρησιμοποιήσουν εργαλεία Web 2.0 όπως τα Wikis 

και τα blogs: πρώτα κάποιος πρέπει να προσαρμοστεί και να αφομοιώσει αυτά τα εργαλεία 

και έπειτα να καθησυχάσει ότι αυτά είναι παιδαγωγικά άρτια. 

Με βάση σύντομα κείμενα (150 χαρακτήρες - 160 χαρακτήρες σε μερικά παλαιότερα 

τηλέφωνα), τα SMS έχουν τρία βασικά πλεονεκτήματα: (α) αναγκάζουν τους χρήστες να 

εκφράζονται συνοπτικά (β) τα κείμενα χρησιμοποιούν λίγη μνήμη που κρατούν χαμηλά το 

κόστος, (γ) δεν απαιτείται πρόσθετη τεχνολογική κατάρτιση για την χρήση τους. 

Ποιες είναι λοιπόν οι βασικότερες λειτουργίες των SMS στην διαδικασία της μάθησης-

διδασκαλίας των μαθητών ; Στο συγκεκριμένο ερώτημα μπορούμε να κατηγοριοποιήσουμε 

την απάντηση μας σε 3 βασικούς άξονες: 

1) Στην άμεση χρήση τους στο μάθημα. 

2) Στην χρήση τους σε θέματα που σχετίζονται με το μάθημα. 

3) Στην επαφή και επικοινωνία μεταξύ καθηγητή και παιδιών.  

 

Παρακάτω ακολουθούν βασικές εφαρμογές για την κάθε μία από τις παραπάνω τρεις 

κατηγορίες: 

(1) Άμεση χρήση στην διδασκαλία: 

• Αλληλεπίδραση: Υποβολή ερωτήσεων ή κοινοποίηση απόψεων/πληροφοριών 

(καθηγητή σε μαθητές, μαθητές σε καθηγητή, μαθητές σε μαθητές)-πριν/κατά την 

διάρκεια/μετά το μάθημα. 

• Δραστηριότητες που βοηθούν στην μάθηση: πχ κουίζ ερωτήσεων, οδηγίες, ακόμη και 

μικρή εισαγωγή θεωρίας. 

• Εργασίες ενοποίησης, προτάσεις για επανάληψη. 

 

 (2) Θέματα που σχετίζονται με το μάθημα: 

• Εξατομικευμένη υποστήριξη. 

• Μηνύματα εμψύχωσης προς τους μαθητές.  

• Feedback σε διαλέξεις, ιδέες ή projects. 

• Ειδοποιήσεις προς τους μαθητές να ελέγξουν τα mail τους ή να επισκεφτούν κάποια 

ιστοσελίδα που περιέχει επιπλέον εκπαιδευτικό υλικό. 
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(3) Επαφή και επικοινωνία: 

• Υπενθυμίσεις για σημαντικές ημερομηνίες, εργασίες για το σπίτι, προετοιμασία, 

χρονοδιαγράμματα παράδοσης εργασιών. 

• Ακυρώσεις/Αλλαγές σε μαθήματα ( αλλαγές αίθουσας, αργοπορία καθηγητή). 

• Ενημερώσεις πάνω σε βαθμολογίες και αναθέσεις εργασιών. 

• Επικοινωνία με μαθητές που έχουν αργοπορήσει ή λείπουν. 

• Αλληλεπίδραση με μαθητές εκτός τάξης (στον χώρο εργασίας τους, εξ αποστάσεως 

εκπαίδευση κτλ). 

 

1.8 H Χρήση της Αριθμομηχανής στην Διδασκαλία 

 

 

Η αριθμομηχανή (κομπιουτεράκι), αποτελεί μια εφαρμογή με την οποία έρχονται 

εγκατεστημένα πλέον όλα τα smartphones. Πιο συγκεκριμένα τόσο τα Android όσο και τα 

iPhones παρέχουν στους μαθητές την δυνατότητα να επιλέξουν ανάμεσα στην απλή του 

μορφή ή την επιστημονική. Θα έλεγε κανείς ότι η απλή του μορφή χρησιμοποιείται κυρίως 

από μαθητές γυμνασίου, αλλά και δημοτικού ενώ στην επιστημονική του μορφή, η οποία μας 

παρέχει έτοιμες διάφορες συναρτήσεις και περίπλοκους τελεστές, κυρίως χρησιμοποιείται 

από παιδιά λυκείου και φοιτητές. Όσο αφορά το κομμάτι της μάθησης των παιδιών μέσω της 

εφαρμογής της αριθμομηχανής  υπάρχουν διάφορες ιδέες οι οποίες θα μπορούσαν να 

εφαρμοστούν σε όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης. Ωστόσο πριν αναφερθούμε σε αυτές πρέπει 

να τονιστεί ότι η αριθμομηχανή δεν θα πρέπει να πάρει την θέση του χαρτιού και του 

μολυβιού κυρίως όσο αφορά τα μικρότερα παιδιά του δημοτικού τα οποία δεν είναι ιδιαίτερα 

εξοικειωμένα ακόμη με τις απλές μαθηματικές πράξεις. Η χρήση του πρέπει λοιπόν να γίνει 

με σύνεση και πάντα με την επεξήγηση του καθηγητή που πρέπει να εξηγήσει την βασική 
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θεωρία πίσω από τις εφαρμοζόμενες πράξεις. Οι ιδέες λοιπόν θα μπορούσαν να είναι οι 

ακόλουθες: 

• Κατά την εισαγωγή των μαθητών στην έννοια του π, μπορούμε να τους ζητήσουμε να 

μετρήσουν την περιφέρεια και την διάμετρο μερικών κυκλικών αντικειμένων και 

στην συνέχεια να υπολογίσουν τον λόγο τους χρησιμοποιώντας το κομπιουτεράκι, το 

οποίο γλιτώνει χρόνο και βοηθά στο να διατηρηθεί η προσοχή στην διδασκόμενη 

ιδέα. 

• Παζλ μοτίβων στην αριθμομηχανή: Σε αυτή την δραστηριότητα, οι μαθητές 

παρατηρούν μοτίβα τα οποία προκύπτουν όταν προσθέτουν και αφαιρούν αριθμούς 

επανειλημμένα. Για παράδειγμα μπορούν να ξεκινήσουν από τον αριθμό 17 και να 

προσθέτουν συνεχόμενα τον αριθμό 10 ή να αρχίσουν από τον αριθμό 149 και να 

αφαιρούν συνεχόμενα τον αριθμό 10.Μια άλλη ιδέα είναι να αφήσουμε τα παιδιά να 

φτιάξουν το δικό τους «παζλ» αριθμών, το οποίο είναι ακολουθίες αριθμών στα οποία 

κάποιοι αριθμοί λείπουν και πρέπει να συμπληρωθούν. Για παράδειγμα 

7,14,__,__,35,_,49.Η δραστηριότητα αυτή μπορεί επίσης να συνδεθεί με την ιδέα και 

την εισαγωγή της έννοιας της πράξης του πολλαπλασιασμού στα παιδιά. 

• Δραστηριότητες αξίας αριθμών στην αριθμομηχανή: Σε αυτήν την δραστηριότητα οι 

μαθητές δημιουργούν αριθμούς με το κομπιουτεράκι τους. Πιο συγκεκριμένα, 

καλούνται να δημιουργήσουν έναν τριψήφιο αριθμό με τον αριθμό 6 στην θέση των 

δεκάδων, ή να φτιάξουν έναν αριθμό τεσσάρων ψηφίων μεγαλύτερο του 3.500 με τον 

αριθμό 4 στην θέση των μονάδων ή να φτιάξουν πάλι έναν τετραψήφιο αριθμό με τον 

αριθμό 3 στις δεκάδες και ένα 9 στην θέση των εκατοντάδων κτλ. Έπειτα ο δάσκαλος 

αριθμεί διάφορους αριθμούς στον πίνακα και συζητά τι κοινό έχουν οι αριθμοί που 

δημιούργησαν οι μαθητές όπως πχ ότι όλοι οι αριθμοί είναι εξήντα-κάτι. 

• Χρήση σε διάφορες φοιτητικές εργασίες αλλά και στο εργαστήριο φυσικής: 

Περνώντας στον κόσμο των φοιτητών, η δυνατότητα που τους δίνεται ανά πάσα 

στιγμή να έχουν μια επιστημονική αριθμομηχανή εγκατεστημένη στα smartphone 

τους, που όλοι κατέχουν, τους λύνει κυριολεκτικά τα χέρια. Αυτό συμβαίνει καθώς 

δεν χρειάζεται πλέον να ανησυχούν ώστε να έχουν μαζί τους μια ακριβή 

επιστημονική αριθμομηχανή για την οποία θα πρέπει να ξοδέψουν επιπλέον χρήματα, 

έτσι ώστε να ανταποκριθούν στις αριθμητικές πράξεις μιας εργασίας ή μιας γραπτής 

εξέτασης. Επιπλέον η χρήση του smartphone ως αριθμομηχανή επεκτείνεται και στο 

εργαστήριο φυσικής, στο οποίο οι φοιτητές μπορούν να πραγματοποιούν σύνθετες 
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πράξεις βάση μαθηματικών τύπων εισάγοντας τους στα smartphones τους, και 

παίρνοντας έτσι τα αντίστοιχα αριθμητικά αποτελέσματα οδηγούνται στην ερμηνεία 

των διαφόρων πειραμάτων που εξομοιώνουν. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2  

Οι Αισθητήρες των ΕΚΣ και η Χρήση τους στο Εργαστήριο 

Φυσικής 
 

2.1  Εισαγωγικά Στοιχεία  
 

Όπως ήδη αναφέρθηκε στην εισαγωγή της εργασίας, παρουσιάζεται ανάγκη για προτάσεις 

που θα ενσωματώνουν με αποτελεσματικό τρόπο τις ΕΚΣ στην καθημερινή εκπαιδευτική 

πρακτική (Πάλλας, 2016). Μια τέτοια πρόταση που αφορά τα μαθήματα των Φυσικών 

Επιστημών και ειδικότερα αυτό της Φυσικής, είναι να χρησιμοποιήσουμε τους αισθητήρες 

που έχουν όλες οι ΕΚΣ για τη συλλογή και καταγραφή δεδομένων από ειδικά σχεδιασμένες 

εφαρμογές (Apps), που είτε υπάρχουν δωρεάν διαθέσιμες στο διαδίκτυο είτε μπορούν να 

ανακτηθούν έναντι συνήθως μικρού αντιτίμου. 

Τις περισσότερες φορές, μάλιστα, οι ίδιες οι εφαρμογές που επιτρέπουν τη συλλογή των 

δεδομένων παρουσιάζουν απευθείας τις μετρήσεις σε γραφικές παραστάσεις ή παρέχουν τη 

δυνατότητα να γίνεται μια πρώτη γρήγορη επεξεργασία των μετρήσεων, ώστε εύκολα να 

εξάγεται ένα συμπέρασμα. 

 Μια άλλη σημαντική δυνατότητα αυτών των ΕΚΣ είναι η εύκολη ασύρματη επικοινωνία με 

συσκευές μεγαλύτερης υπολογιστικής ισχύος, καθώς και ο έλεγχός τους από απόσταση. Η 

τάση που υπάρχει είναι να παρέχουν οι συσκευές αυτές ολοένα και περισσότερες 

δυνατότητες, γεγονός που οφείλεται εν μέρει στο ότι εξοπλίζονται συνεχώς με 

περισσότερους αισθητήρες. Αν η εξέλιξη αυτή πραγματοποιηθεί , θα αυξηθεί και το εύρος 

των διαθέσιμων εφαρμογών για εκπαιδευτική χρήση, γεγονός που θα καταστήσει τις ΕΚΣ 

ακόμα πιο χρήσιμες στην εκπαίδευση των μαθητών στις φυσικές επιστήμες. Επιπλέον, οι 

μαθητές είναι εξοικειωμένοι με τις συσκευές αυτές στο επίπεδο του χειρισμού, και επομένως 

μπορούν να φέρουν σε πέρας με χαρακτηριστική άνεση τις απαιτούμενες ενέργειες κατά τη 

διάρκεια ενός μαθήματος, όπως να εγκαταστήσουν μια εφαρμογή στη συσκευή τους και να 

την χρησιμοποιήσουν με αποτελεσματικό τρόπο. Καθώς οι ΕΚΣ έχουν γίνει αναπόσπαστο 

μέρος της καθημερινότητας μας, οι μαθητές διάκεινται θετικά έναντι τους και πιθανότατα θα 

αντιμετωπίσουν με θετικό πνεύμα τη χρήση τους στο μάθημα. Ακόμα, στην περίπτωση που 

το σχολείο υιοθετήσει μια πολιτική που θα επιτρέψει στους μαθητές να φέρουν και να 

χρησιμοποιήσουν με ελεγχόμενο τρόπο τις προσωπικές τους ΕΚΣ στην τάξη, δεν 
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απαιτούνται χρήματα για την αγορά του αντίστοιχου εξοπλισμού, που είναι μια αρκετά 

υψηλή εφάπαξ δαπάνη, αλλά και για τη συντήρησή τους που είναι ένα διόλου 

ευκαταφρόνητο κόστος. Το ενδιαφέρον της εκπαιδευτικής κοινότητας για τη χρήση των ΕΚΣ 

στην εκπαιδευτική διαδικασία είναι μεγάλο. 

Με βάση τα προηγούμενα θα μπορούσαμε να πούμε ότι οι καθηγητές φυσικής μπορούν 

επίσης να εκμεταλλευτούν το πλεονέκτημα των κινητών συσκευών με σκοπό να βελτιώσουν 

την μάθηση των παιδιών. Οι αυξανόμενες δυνατότητες των σύγχρονων κινητών συσκευών, 

smartphones και tablets, όσο και των αισθητήρων με τους οποίους είναι εξοπλισμένα όπως το 

επιταχυνσιόμετρο, το γυροσκόπιο κ.α. κάνουν εφικτή την πραγματοποίηση πειραμάτων 

χαμηλού κόστους στο σχολείο. Όντως οι μαθητές και οι καθηγητές μπορούν να τους 

χρησιμοποιήσουν σαν μετρητικά εργαλεία συνάμα στην μάθηση στο εργαστήριο και σε 

πολλές καθημερινές δραστηριότητες όπου μπορούν να εφαρμόσουν τα όσα έμαθαν στην 

τάξη (Falcao Jr A.E.G,et al. ,2009), (Partik,et al., 2011). 

2.2 Παρουσίαση των Bασικών Αισθητήρων με Παραδείγματα Εφαρμογής στο 

Εργαστήριο Φυσικής 

2.2.1 Σύνοψη 

 

 

 

Όπως φαίνεται στην παραπάνω εικόνα, οι σημερινές ΕΚΣ διαθέτουν μια πληθώρα από 

διάφορους αισθητήρες. Οι πιο δημοφιλείς από αυτούς είναι οι ακόλουθοι: 

1. To επιταχυνσιόμετρο. 

2. Το γυροσκόπιο. 

3. Το μαγνητόμετρο. 

4. Το μικρόφωνο. 

5. Ο αισθητήρας φωτός. 
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Παρακάτω λοιπόν παρουσιάζονται οι προαναφερόμενοι αισθητήρες και αναφέρονται 

παραδείγματα εφαρμογής από την βιβλιογραφία. 

2.2.2  Το επιταχυνσιόμετρο 

 

Τα smartphones και τα tablets διαθέτουν αισθητήρα επιτάχυνσης, ο οποίος μετρά την 

επιτάχυνση της συσκευής στις τρεις διαστάσεις x-y-z.Η λειτουργία του αισθητήρα στηρίζεται 

στο γεγονός ότι η επιτάχυνση προκαλεί μετακίνηση των «οπλισμών» μικροσκοπικών 

πυκνωτών και άρα μεταβολή της χωρητικότητας. Ο χρήστης των εφαρμογών που αξιοποιεί 

τον αισθητήρα αυτόν, μπορεί να παρακολουθεί την μεταβολή της επιτάχυνσης κατά άξονα σε 

πραγματικό χρόνο και να έχει στην διάθεση του το αντίστοιχο διάγραμμα. 

Η χρησιμότητα του αισθητήρα επιτάχυνσης στις ΕΚΣ είναι για να υπάρχει η δυνατότητα 

περιστροφής της οθόνης από τον χρήστη καθώς αυτός περιστρέφει την συσκευή. Για 

παράδειγμα σε ένα κουτί με έξι τοίχους, το οποίο υποθετικά βρίσκεται εκτός πεδίου 

βαρύτητας, μια σφαίρα στέκεται στην μέση του κουτιού επειδή καμία δύναμη δεν ασκείται 

στην μπάλα. Όταν το κουτί μετακινείται προς την δεξιά κατεύθυνση, η μπάλα χτυπά τον 

αριστερό τοίχο. Ο αριστερός τοίχος είναι ευαίσθητος στην πίεση που του ασκείται και μπορεί 

να μετρήσει την δύναμη με την οποία η μπάλα τον χτύπησε, συνεπώς η επιτάχυνση μπορεί 

να μετρηθεί. Εξ αιτίας της βαρύτητας, όταν τοποθετήσουμε το κουτί στην Γη, η μπάλα θα 

συνεχίσει να ασκεί δύναμη στον πάτο του κουτιού και θα έχει επιτάχυνση 9.8 m/𝑠2. 

H δύναμη της βαρύτητας θα επηρεάσει την μέτρηση του επιταχυνσιόμετρου για να μετρήσει 

ταχύτητα ή μετατόπιση ενός αντικειμένου στις τρείς διαστάσεις του χώρου. Η δύναμη λοιπόν 

της βαρύτητας πρέπει να αφαιρεθεί πριν από οποιαδήποτε μέτρηση. Παρόλα αυτά, η δύναμη 

της βαρύτητας μπορεί να θεωρηθεί ως πλεονέκτημα με βάση το οποίο θα μπορέσουμε να 

εντοπίσουμε την στρέψη μιας συσκευής. Όταν ο χρήστης στρέφει το smartphone του, το 

περιεχόμενο το οποίο βλέπει θα αλλάζει μεταξύ κάθετης και οριζόντιας προβολής. Όταν η 

οθόνη του τηλεφώνου είναι σε κάθετη προβολή, ο κάθετος άξονας των y θα επηρεαστεί από 

την βαρύτητα, ενώ όταν το κινητό είναι σε οριζόντια προβολή, ο άξονας των x θα επηρεαστεί 

αντίστοιχα από την βαρύτητα. Σύμφωνα λοιπόν με αυτά, οι εκάστοτε χρήστες μπορούν να 

περιστρέψουν τις οθόνες τους χωρίς να επηρεαστεί η ικανότητα τους να βλέπουν στο 

τηλέφωνο. 

Παρακάτω θα αναφερθούν παραδείγματα εφαρμογής του αισθητήρα επιτάχυνσης στο 

σχολικό εργαστήριο: 
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(A) Υπολογισμός του συντελεστή τριβής ολίσθησης (Βελέντζας κ.α , 2017) 

Πάνω στην μία έδρα από ένα βαρύ κομμάτι ξύλου σχήματος ορθογωνίου παραλληλεπιπέδου 

τοποθετείται και στερεώνεται ένα smartphone.Το ξύλο αφήνεται να ολισθήσει από την 

κορυφή κεκλιμένου επιπέδου(το οποίο δημιουργείται με την ανύψωση ενός θρανίου) πάνω 

σε αυτό με την απέναντι έδρα από αυτή που έχει στερεωθεί το κινητό. 

Σε αυτό το σημείο θα πρέπει να τονίσουμε το γεγονός ότι οι ΕΚΣ διαθέτουν διευθυνσιόμετρο 

το οποίο δεν έχουμε αναφέρει προηγουμένως. Για παράδειγμα υπάρχουν εφαρμογές όπως : 

Πυξίδα Αλφάδι (για Android) ή Surface Level (για iOS). Συνεπώς, η γωνία κλίσης φ του 

κεκλιμένου επιπέδου μπορεί άμεσα να μετρηθεί από τον χρήστη όπως δείχνει και το 

παρακάτω στιγμιότυπο 2.1 της εφαρμογής Πυξίδα-Αλφάδι: 

 

 

 

Με χρήση κατάλληλης εφαρμογής (π.χ. Vernier Graphical Analysis για Android ή Vernier 

Graphical Analysis για iOS) στο κινητό τηλέφωνο που κινείται στερεωμένο στο ξύλο 

καταγράφεται η επιτάχυνση στη διεύθυνση της κίνησης σε συνάρτηση με το χρόνο (βλέπε 

εικόνα 2.2). Από το διάγραμμα διαπιστώνεται ότι για το χρονικό διάστημα της ολίσθησης η 

επιτάχυνση α παραμένει πρακτικά σταθερή και η τιμή αυτή φαίνεται στο διάγραμμα ή μπορεί 

να δοθεί από την εφαρμογή ως η μέση τιμή στο χρονικό διάστημα που επιλέγει ο χρήστης. Ο 

συντελεστής τριβής υπολογίζεται πλέον εύκολα από την σχέση:  μ= (g ημφ-α) / gσυνφ . 

 

 

Εικόνα 2.1 

Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Πυξίδα-

Αλφάδι για λειτουργικό Android που μας 

δείχνει με ακρίβεια την μέτρηση της 

κλίσης του κεκλιμένου μας επιπέδου στο 

οποίο πραγματοποιούμε το πείραμα. 
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(B) Η μελέτη της ταλάντωσης ενός σώματος δεμένου σε κατακόρυφο ελατήριο 

(Βελέντζας κ.α , 2017) 

Συνεχίζοντας με το επόμενο μας πείραμα στο εργαστήριο, μια ΕΚΣ (smartphone) αφού 

ζυγιστεί τοποθετείται στο άκρο κατακόρυφου ελατηρίου του οποίου το πάνω άκρο είναι 

στερεωμένο σε ορθοστάτη. Το τηλέφωνο τίθεται σε κατακόρυφη ταλάντωση και 

καταγράφεται η επιτάχυνση σε συνάρτηση με τον χρόνο. Από την μελέτη του διαγράμματος 

για διαφορετικά πλάτη μπορεί να διαπιστωθεί η ανεξαρτησία της περιόδου από το πλάτος      

(βλέπε εικόνα 2.3). Επίσης, με την χρήση διαφορετικών ελατηρίων και βαρών που κρέμονται 

από το ελατήριο μαζί με το κινητό μπορούν να ελεγχθούν οι ακόλουθες σχέσεις: 

k

m
T 2=    (1)    και  Aa 2

max =   (2) 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 2.2 

Διάγραμμα επιταχύνσεως στον 

άξονα των y σε συνάρτηση με τον 

χρόνο.  

 

 

Εικόνα 2.3 

Μελέτη ανεξαρτησίας περιόδου σε σχέση με το πλάτος της 

ταλάντωσης. 
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(Γ) Η κίνηση στον ανελκυστήρα (Kuhn J. et al, 2014) 

Από μια απλή μέτρηση, οι μαθητές μπορούν να καταλάβουν την αύξηση ή αντίστοιχα την 

μείωση του βάρους την οποία νιώθουν όταν βρίσκονται σε ανελκυστήρα και αυτός σταματά 

ή ξεκινά. Δεδομένα καταγράφηκαν και συλλέχθηκαν, και παρουσιάζονται στην ακόλουθη 

εικόνα 2.4 χρησιμοποιώντας την δωρεάν εφαρμογή για Android «Accelerometer Monitor».  

 

Εικόνα 2.4 

Αναπαράσταση στους 3 

άξονες x-y-z της 

επιτάχυνσης που 

καταγράφηκε με την 

βοήθεια της εφαρμογής 

Accelerometer Monitor 

σε συνάρτηση με τον 

χρόνο t. 

 

 

2.2.3 To γυροσκόπιο 
 

Στην προηγούμενη παράγραφο αναπτύξαμε και είδαμε πρακτικές εφαρμογές του αισθητήρα 

της επιτάχυνσης των ΕΚΣ. Το επιταχυνσιόμετρο είναι καλό και ακριβές στο να μετρά την 

μετατόπιση ενός αντικειμένου, ωστόσο δεν είναι ακριβές στο να μετρά την περιστροφική 

κίνηση μιας συσκευής, πράγμα στο οποίο μας διευκολύνει ο επόμενος αισθητήρας που θα 

μελετήσουμε σε αυτήν την παράγραφο-το γυροσκόπιο. 

Το γυροσκόπιο είναι ένας αισθητήρας με τον οποίο έρχονται εξοπλισμένες πολλές  ΕΚΣ και 

που μπορεί να παρέχει πληροφορίες προσανατολισμού, αλλά με μεγαλύτερη ακρίβεια σε 

σχέση με το επιταχυνσιόμετρο. Στις ενδείξεις του γυροσκοπίου αλλά και του αισθητήρα 

επιτάχυνσης βασίζεται για παράδειγμα η αυτόματη περιστροφή οθόνης (αλλαγή του 

προσανατολισμού της οθόνης από οριζόντιο σε κατακόρυφο) όταν η ΕΚΣ περιστρέφεται. 

Χάρη σε αυτόν το συγκεκριμένο αισθητήρα βελτιστοποιείται, η  λειτουργία της 

φωτογραφικής μηχανής και διάφορες εφαρμογές που χρειάζονται δεδομένα για τον 
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προσανατολισμό της ΕΚΣ, όπως οι εφαρμογές θέασης του ουρανού (π.χ. Sky map) κατά τις 

οποίες ο χρήστης στρέφει την ΕΚΣ του στον ουρανό και αυτή αναγνωρίζει τον αστερισμό 

προς τον οποίο έχει προσανατολιστεί. 

1) Ένα γυροσκόπιο είναι μια περιστρεφόμενη ρόδα ή ένας δίσκος στον οποίο ο άξονας 

είναι ελεύθερος στο να αποκτήσει οποιοδήποτε προσανατολισμό. Ωστόσο αυτός ο 

προσανατολισμός δεν παραμένει σταθερός, αλλάζει σε απόκριση μιας εξωτερικής 

ροπής πολύ λιγότερο και σε μια διαφορετική κατεύθυνση από ότι θα άλλαζε χωρίς 

μεγάλη στροφορμή και σχετίζεται με το υψηλό ποσοστό περιστροφής του δίσκου και 

την αδράνεια του. Με άλλα λόγια, η αρχή λειτουργίας ενός αισθητήρα γυροσκοπίου 

χρησιμοποιεί τις αρχές της αδρανείας και της διατήρησης της στροφορμής για να 

διατηρεί σταθερό προσανατολισμό σε σχέση με μία αρχική καθορισμένη διεύθυνση. 

Έτσι αυτός ο αισθητήρας είναι ιδανικός για τη μελέτη στροφικών κινήσεων 

(Gyroscope, http://en.wikipedia.org/wiki/Gyroscope Google Scholar ). 

Παρακάτω ακολουθούν κλασσικά παραδείγματα εφαρμογής του γυροσκοπίου στο 

εργαστήριο. Πιο συγκεκριμένα παρουσιάζονται δύο πειράματα με χρήση των εφαρμογών 

SensorKinetics και PhysicsToolboxSensor συμβατά με λογισμικό Android και 

SensorKinetics συμβατή με λογισμικό iOS. Οι συγκεκριμένες εφαρμογές χρησιμοποιούν τα 

δεδομένα του γυροσκοπίου και δείχνουν την γωνιακή ταχύτητα της συσκευής σε πραγματικό 

χρόνο έχοντας την δυνατότητα να σχεδιάσουν και αντίστοιχες γραφικές παραστάσεις. 

 

(Α) Πειραματικός υπολογισμός της γωνιακής ταχύτητας και γωνιακής 

επιτάχυνσης-επιβράδυνσης στρεφόμενου δίσκου πικάπ. (Βελέντζας κ.α , 2017) 

Στην παρακάτω εικόνα 2.5 φαίνεται η πειραματική διάταξη που χρησιμοποιήθηκε με την 

εφαρμογή ενεργοποιημένη σε smartphone και το τηλέφωνο κατάλληλα προσαρμοσμένο σε 

πικάπ. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 2.5 

Smartphone τοποθετημένο σε μηχάνημα 

πικαπ και ενεργοποιημένη η αντίστοιχη 

εφαρμογή γυροσκοπίου. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Gyroscope
http://scholar.google.com/scholar?hl=en&q=Gyroscope%2C+http%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FGyroscope
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Το πικάπ τέθηκε σε λειτουργία τόσο σε συχνότητα 33 στροφών/λεπτό όσο και σε συχνότητα 

45 στροφών/λεπτό. Τα αποτελέσματα των μετρήσεων παρουσιάζονται αντίστοιχα στις 

ακόλουθες εικόνες 2.6 και 2.7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Από τις εικόνες 2.6 και 2.7 μπορούμε να παρατηρήσουμε εύκολα από τις καμπύλες-

διαγράμματα την φάση της επιτάχυνσης, της ομαλής κυκλικής κίνησης και της 

επιβράδυνσης. Επαληθεύεται η συχνότητα περιστροφής στην ομαλή κίνηση από την κλίση, 

στην φάση της επιτάχυνσης ή της επιβράδυνσης, μπορεί να προσδιοριστεί η γωνιακή 

επιτάχυνση. 

(Β) Πειραματικός υπολογισμός της γωνιακής επιτάχυνσης κατά την κύλιση ενός 

κυλίνδρου. (Βελέντζας κ.α , 2017) 

Συνεχίζοντας με την επόμενη πειραματική μας διάταξη, ένα κυλινδρικό κουτί γεμάτο με 

θαλασσινή άμμο με καλή προσέγγιση θεωρείται ομογενής κύλινδρος και αφήνεται να κυλίσει 

σε κεκλιμένο επίπεδο όπως φαίνεται στην εικόνα 2.8. Στην ίδια εικόνα φαίνεται η 

πειραματική διάταξη που χρησιμοποιήθηκε με την εφαρμογή ενεργοποιημένη σε smartphone  

και το τηλέφωνο κατάλληλα προσαρμοσμένο σε μια βάση του κυλίνδρου. 

 

Εικόνα 2.6 

Μέτρηση γωνιακής ταχύτητας ω σε 

σχέση με τον χρόνο, ενώ το πικάπ είχε 

τεθεί σε λειτουργία 33 στροφών/λεπτό. 

Εικόνα 2.7 

Μέτρηση γωνιακής ταχύτητας ω σε 

σχέση με τον χρόνο, ενώ το πικάπ είχε 

τεθεί σε λειτουργία 45 στροφών/λεπτό. 
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Τα αποτελέσματα απεικονίζονται επίσης στην εικόνα 2.8 στο αριστερό της μέρος, όπου 

παρατηρούμε το διάγραμμα της γωνιακής ταχύτητας ω κατά άξονες σε συνάρτηση με τον 

χρόνο. Χρησιμοποιώντας την γωνιακή επιτάχυνση αγ , που υπολογίζεται από την κλίση της 

γραφικής παράστασης, υπολογίζεται και η ροπή αδράνειας του στερεού σύμφωνα με την 

ακόλουθη μαθηματική σχέση :  

𝛪 =
𝛭 ∙ 𝑔 ∙ 𝜂𝜇𝜑 ∙ 𝑅 − 𝑀 ∙ 𝑎𝛾 ∙ 𝑅2

𝛼𝛾
 

 

H μάζα προσδιορίζεται με ζύγιση και η γωνία με το διευθυνσιόμετρο που όπως ήδη 

αναφέραμε διαθέτει η ΕΚΣ μας και παρουσιάστηκε σε προηγούμενο πείραμα της 

παραγράφου στην οποία αναλύσαμε το επιταχυνσιόμετρο. 

 

 

 

 

 

 
 

Εικόνα 2.8 

• Στο δεξιό τμήμα της εικόνας παρουσιάζεται η πειραματική μας διάταξη με τον κύλινδρο να 

ολισθαίνει σε κεκλιμένο επίπεδο και το smartphone μας προσαρμοσμένο στην μια εκ των 

βάσεων του με την εφαρμογή του γυροσκοπίου ενεργοποιημένη. 

• Τα αποτελέσματα της γωνιακής ταχύτητας ανά άξονες σε συνάρτηση με τον χρόνο 

απεικονίζονται στο αριστερό τμήμα της εικόνας. 



46 
 

 

2.2.4  Το Μαγνητόμετρο 
 

To μαγνητόμετρο είναι ένα μετρητικό όργανο το οποίο χρησιμοποιείται για την μέτρηση της 

έντασης των μαγνητικών πεδίων (http://en.wikipedia.org/wiki/Magnetometer Google 

Scholar). 

Για παράδειγμα με την εφαρμογή Physics Toolbox Sensor Suite ο χρήστης μπορεί να έχει 

την τιμή του πεδίου κατά άξονα, αλλά και την ολική τιμή, σε κάθε χρονική στιγμή. 

Το επιταχυνσιόμετρο και το γυροσκόπιο που ήδη έχουμε αναλύσει σε προηγούμενες 

παραγράφους είναι ικανά να εντοπίσουν την κατεύθυνση μιας κίνησης, ωστόσο η 

κατεύθυνση είναι σχετική, υπακούει στο σύστημα συντεταγμένων το οποίο χρησιμοποιεί η 

ΕΚΣ μας. Για παράδειγμα, μερικές φορές, διαφορετικά smartphones χρειάζεται να 

συγχρονιστούν ως προς τις κατευθύνσεις τους, συνεπώς ένα μαγνητόμετρο χρειάζεται στο να 

υπολογίσει την απόλυτη κατεύθυνση (την κατεύθυνση η οποία υπακούει στο σύστημα 

συντεταγμένων της Γης). 

Μέτρηση του μαγνητικού πεδίου μικρών μαγνητών με smartphone (Arribas et al,2015) 

Σε αυτήν την πειραματική διάταξη εισαγωγικής φυσικής των μαθητών στο εργαστήριο, 

χρησιμοποιήσαμε ένα smartphone (iOS,Android ή Windows), μαζί με μικρούς μαγνήτες, 

έναν χάρακα 20 εκατοστών, ένα χαρτί και μια δωρεάν εφαρμογή η οποία χρειάζεται να 

κατεβάσουμε και να εγκαταστήσουμε στο smartphone μας και η οποία μετρά μαγνητικά 

πεδία χρησιμοποιώντας το ενσωματωμένο στο τηλέφωνο μας μαγνητόμετρο. Οι εφαρμογές 

που θα χρησιμοποιήσουμε είναι οι ακόλουθες: Magnetometer (iOS) , Magnetometer Metal 

Detector και Physics Toolbox Magnetometer (Android).Ο κύριος σκοπός αυτού του 

πειράματος είναι οι μαθητές να καθορίσουν την εξάρτηση του μαγνητικού πεδίου το οποίο 

παράγεται από τους διαφορετικούς μαγνήτες. Τελικά συμπεραίνουμε ότι η εξάρτηση του 

μαγνητικού πεδίου με την απόσταση είναι της μορφής 𝑥−3 και βρίσκεται σε πλήρη συμφωνία 

με την θεωρητική ανάλυση. 

Πιο συγκεκριμένα, βάση του θεωρητικού μοντέλου της φυσικής το μαγνητικό πεδίο που 

δημιουργείται από μικρό μαγνήτη του οποίου οι διαστάσεις θεωρούνται αμελητέες σε σχέση 

με την απόσταση στην οποία μετράμε το μαγνητικό πεδίο δίνεται από την ακόλουθη 

μαθηματική σχέση : 𝐵 =
𝜇0 𝑚 𝑥

2𝜋𝑥3  , όπου 𝜇0 η μαγνητική σταθερά στο κενό , Β η ένταση 

http://en.wikipedia.org/wiki/Magnetometer
http://scholar.google.com/scholar?hl=en&q=Magnetometerhttp%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FMagnetometer
http://scholar.google.com/scholar?hl=en&q=Magnetometerhttp%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FMagnetometer
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του μαγνητικού πεδίου , m η μάζα του μαγνήτη και χ η απόσταση στην οποία μετράμε το 

μαγνητικό πεδίο. 

Περνώντας τώρα στο εργαστηριακό κομμάτι, αφού εγκαταστήσουμε στο smartphone μας μία 

από τις εφαρμογές που αναφέρθηκαν παραπάνω και έχοντας επίσης και τα υπόλοιπα υλικά 

για το πείραμα είμαστε έτοιμοι να ξεκινήσουμε. Θα μετρήσουμε λοιπόν το μαγνητικό πεδίο 

στον άξονα των x (οριζόντιο) όσο μεταβάλλουμε την απόσταση των μαγνητών από το κινητό 

μας. Η πειραματική μας διάταξη απεικονίζεται στην εικόνα 2.9 

 

Εικόνα 2.9 

Πειραματική διάταξη με smartphone σε λειτουργία μαγνητομέτρου, και μικρού 

μαγνήτη σε σχέση με την απόσταση που έχουμε σημειώσει στο χαρτί. 

 

Εκτελώντας το πείραμα, τοποθετούμε το smartphone μας σε κατάλληλη διάταξη στο χαρτί 

μας όπως υποδεικνύει και πάλι η εικόνα 2.9 και σχεδιάζουμε τον αντίστοιχο άξονα των x του 

τηλεφώνου που περνά μέσα από τον αισθητήρα του τηλεφώνου. Έπειτα τοποθετούμε έναν 

μαγνήτη σε διαφορετικές αποστάσεις και σημειώνουμε την τιμή του μαγνητικού πεδίου που 

μας δείχνει η εφαρμογή μας. Ως λεπτομέρεια, επειδή ο αισθητήρας μας βρίσκεται εσωτερικά 

στο πάνω δεξιά μέρος της συσκευής θα πρέπει να προσθέσουμε στην απόσταση που μετράμε 

και αυτήν την μικρή απόσταση της οθόνης μας (1.5 εκ για ένα iPhone). Συμπερασματικά 

συλλέγοντας και αναλύοντας τα δεδομένα από διαφορετικούς μαγνήτες αλλά και 

smartphones και μελετώντας τις καμπύλες συσχέτισης τους καταλήγουμε στο συμπέρασμα 

ότι προσεγγιστικά οι πειραματικές μετρήσεις μας έρχονται σε απόλυτη συμφωνία με το 
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θεωρητικό μοντέλο στο οποίο το μαγνητικό πεδίο είναι αντιστρόφως ανάλογο του κύβου της 

απόστασης του μαγνήτη από το σημείο στο οποίο μετράμε το πεδίο. 

Έως τώρα έχουμε παρουσιάσει τους ακόλουθους αισθητήρες: το επιταχυνσιόμετρο, το 

γυροσκόπιο και το μαγνητόμετρο. Με την βοήθεια αυτών των τριών τύπων αισθητήρων, το 

εκάστοτε smartphone μπορεί να εκτιμήσει μόνο του κάθε είδους κινήσεις. Ωστόσο στο 

πραγματικό περιβάλλον μετρητικά σφάλματα συμβαίνουν συνεχώς. Με την βοήθεια ειδικών 

μαθηματικών τύπων στους τρεις άξονες χωριστά και τοποθετώντας το τηλέφωνο μας 

οριζοντίως ώστε ο άξονας των z να είναι οριζοντίως και αυτός, μπορούμε να διορθώσουμε τα 

σφάλματα στάθμισης του μαγνητόμετρου όπως αντίστοιχοι τύποι υπάρχουν και για τους 

άλλους δύο αισθητήρες που έχουν ήδη αναλυθεί. 

 

2.2.5-Αισθητήρας Ήχου-Μικρόφωνο 

 

Όλες οι σύγχρονες ΕΚΣ έχουν ενσωματωμένο μικρόφωνο και διαθέτουν αρκετή 

υπολογιστική ισχύ. Αυτό σε συνδυασμό με την ύπαρξη πολλών σχετικών εφαρμογών, 

καθιστούν τις συσκευές αυτές ιδανικές για τη μελέτη ηχητικών κυμάτων και αυτό 

διευκολύνει τον πειραματισμό στο σχολικό εργαστήριο φυσικής γιατί διαφορετικά η μελέτη 

του ήχου απαιτεί πολύπλοκο εξοπλισμό. 

Η λειτουργία του  αισθητήρα ήχου στηρίζεται στη μεταβολή της χωρητικότητας ενός 

πυκνωτή, η οποία οφείλεται στη δόνηση μεμβράνης, που προκαλείται όταν ένα ηχητικό κύμα 

προσπίπτει σε αυτή. Με τις κατάλληλες εφαρμογές (όπως Sound Oscilloscope για Android ή 

AudioWorks  για iOS) μία ΕΚΣ μπορεί να μετατραπεί σε παλμογράφο και έτσι αναλύονται 

τα ηχητικά κύματα που λαμβάνονται από τον αισθητήρα του ήχου. Με βάση τα παραπάνω 

μπορούμε να πούμε ότι προσφέρονται δύο δυνατότητες. Η μία έχει να κάνει με τη 

δυνατότητα μελέτης της κυματομορφής απλών ή σύνθετων ήχων και η άλλη με την μέτρηση 

χαρακτηριστικών όπως η συχνότητα του ήχου και η χρονική του διάρκεια.  

 

Παρακάτω όπως πράττουμε  συνήθως στην παρούσα εργασία, παρουσιάζονται παραδείγματα 

εφαρμογής του αισθητήρα του ήχου-μικροφώνου στο εργαστήριο φυσικής. 

 

(Α) Μελέτη του διακροτήματος του ήχου (Βελέντζας κ.α , 2017) 

Σε αυτήν την δραστηριότητα χρησιμοποιούνται δύο ΕΚΣ. Η μία με χρήση κατάλληλου 

λογισμικού προγράμματος (tone generator) παράγει δύο ήχους οι οποίοι ρυθμίζονται ώστε να 
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έχουν μικρή διαφορά συχνότητας. Η δεύτερη ΕΚΣ με την εφαρμογή Sound Oscilloscope 

καταγράφει την ένταση του ήχου σε συνάρτηση με τον χρόνο. Από την μελέτη του 

διαγράμματος όπως φαίνεται στις παρακάτω εικόνες 2.10 και 2.11, στο οποίο υπάρχει η 

δυνατότητα της αλλαγής κλίμακας στον χρόνο, υπολογίζεται η περίοδος του διακροτήματος 

καθώς και η συχνότητα του ήχου.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

(Β) Μελέτη ελεύθερης πτώσης (Βελέντζας κ.α , 2017) 

Συνεχίζοντας με το επόμενο πείραμά μας που αφορά την χρήση του αισθητήρα του ήχου των 

ΕΚΣ, παρατηρούμε ότι καταγράφοντας την ένταση του ήχου σε συνάρτηση με τον χρόνο με 

μια ΕΚΣ, μπορεί να μετρηθεί με ακρίβεια ένα μικρό χρονικό διάστημα μεταξύ δύο 

διαδοχικών ήχων. Αυτό θα βόλευε να χρησιμοποιηθεί σε ελεύθερη πτώση όπου ο χρόνος t 

είναι μικρός. 

Ένα σώμα εκτελεί ελεύθερη πτώση στον κατακόρυφο άξονα από ένα ύψος h περίπου  2m. Η 

εκκίνηση του σώματος γίνεται με παραγωγή ήχου (χτύπημα) και επίσης, από την σύγκρουση 

του σώματος με το πάτωμα προκαλείται ένας δεύτερος ήχος. Η καταγραφή των ήχων με μια 

Εικόνα 2.10 

Εικόνα 2.11 
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ΕΚΣ δίνει την δυνατότητα της εύρεσης της χρονικής διαφοράς Δt μεταξύ αυτών, δηλαδή, του 

χρόνου πτώσης του σώματος. Η καταγραφή των ήχων φαίνεται στην παρακάτω εικόνα 2.12. 

Διακρίνεται το αρχικό χτύπημα και μετά το πρώτο χτύπημα στο πάτωμα και στη συνέχεια 

φαίνονται τα χτυπήματα στο πάτωμα από τις διαδοχικές αναπηδήσεις της μπάλας. Από τη 

γνωστή σχέση h =(1/2)gΔt2 εύκολα μπορεί να υπολογισθεί η τιμή της επιτάχυνσης της 

βαρύτητας g.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Από τους εκπαιδευτικούς που εφάρμοσαν την παραπάνω πρόταση προτείνεται και μια ευχάριστη 

δραστηριότητα για μικρούς μαθητές. Προτείνουν να δοθεί η δυνατότητα στους μαθητές να 

διαγωνισθούν για το ποιος/ποια δίνει μεγαλύτερη ταχύτητα σε μια μπάλα που κλωτσά. 

Τοποθετείται μια μπάλα στο πάτωμα σε μια σχετικά μικρή απόσταση x  (π.χ. 2m) από τον 

τοίχο. Όταν κάποιος κλωτσήσει την μπάλα θα καταγραφούν στην ΕΚΣ οι ήχοι της κλωτσιάς 

και του χτυπήματος της μπάλας στον τοίχο. Οι χρονική διαφορά Δt θα υπολογισθεί από το 

διάγραμμα της έντασης του ήχου με το χρόνο στην ΕΚΣ και προφανώς η ταχύτητα προκύπτει 

από το πηλίκο x/Δt. 

(Γ) Η μέτρηση της ταχύτητας του ήχου 

Στον τομέα της Ακουστικής ο αισθητήρας ήχου (μικρόφωνο) έχει αξιοποιηθεί για την 

πραγματοποίηση καινοτόμων πειραματικών διατάξεων με πιο χαρακτηριστικές αυτές που 

αφορούν την μέτρηση της ταχύτητας του ήχου στην ατμόσφαιρα και σε διάφορα αέρια. Έτσι 

με την βοήθεια δύο iPhone και της εφαρμογής «Acoustic Ruler Pro» μετρήθηκε η ταχύτητα 

του ήχου σε μίγματα αερίων (Parolin and Pezzi,2013), ενώ η ταχύτητα του ήχου σε αέρια 

Εικόνα 2.12 

Καταγραφή ήχων με την εφαρμογή Sound Oscilloscope 

όπου καταγράφονται οι στιγμές της έναρξης της 

ελεύθερης πτώσης του σώματος και του χτυπήματος 

του στο πάτωμα. 
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μετρήθηκε και με την εφαρμογή «Spektroskop» σε μια άλλη διάταξη όπου το ένα iPhone 

έπαιζε τον ρόλο του πομπού και το άλλο του δέκτη (Monteiro et al.,2015). 

 

Εικόνα 2.13 

 

Στην παραπάνω εικόνα 2.13 παρουσιάζεται μέρος αυτής της διάταξης μέτρησης της 

ταχύτητας του ήχου στο διοξείδιο του άνθρακα που, ως βαρύτερο του αέρα, βρίσκεται στον 

πάτο του δοχείου, ενώ επίσης στην ίδια εικόνα παρουσιάζεται και το φάσμα των συχνοτήτων 

του. 

Μια άλλη ενδιαφέρουσα διάταξη είναι αυτή που απεικονίζεται στην εικόνα 2.14. 

 

Χρειάστηκε ένα iPad , η εφαρμογή 

«SpectrumView Plus» και απλά 

καθημερινά υλικά για να μετρηθεί η 

ταχύτητα του ήχου στον αέρα με βάση 

τις αρμονικές συχνότητες που 

παράγονται και ανιχνεύονται από το 

iPad (Hirth,Kuhn and Muller,2015). 

 

 

 

 

Εικόνα 2.14 
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Η ταχύτητα του ήχου στον αέρα 

μετρήθηκε και με την πρωτότυπη 

διάταξη που παρουσιάζεται στην 

εικόνα 2.15. 

 

 

 

 

Με ένα smartphone που έπαιζε τον ρόλο του πομπού και του δέκτη ταυτόχρονα έγινε μελέτη 

των στάσιμων κυμάτων που δημιουργήθηκαν (Yavuz,2015). Στο συγκεκριμένο πείραμα η 

μέτρηση και υπολογισμός των δεσμών που δημιουργούνται είναι μια διαδικασία απλούστερη 

και ταχύτερη αυτής που χρησιμοποιεί το κλασσικό διαπασών. 

(Δ) Μελέτη των χαρακτηριστικών του ήχου. 

Ένα θέμα για το οποίο εμφανίζονται πολλές παρανοήσεις μεταξύ των φοιτητών είναι τα 

χαρακτηριστικά του ήχου. Με την χρήση ενός iPod και την εφαρμογή «Audio Kit», μια 

εφαρμογή για iOS συστήματα, μελετήθηκαν οι ήχοι διαφόρων συχνοτήτων και διαφορετικών 

οργάνων όπως φαίνεται στην εικόνα 2.16 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στόχος της μελέτης ήταν να γίνει κατανοητή η διαφορά των εννοιών ύψος και χροιά ενός 

ήχου μεταξύ των φοιτητών. (Kuhn and Vogt,2013b) 

 

 

Εικόνα 2.15 

Εικόνα 2.16 
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(Ε) Μελέτη του φαινομένου Doppler 

Συνεχίζοντας λοιπόν την μελέτη μας, θα ασχοληθούμε με την μελέτη ενός πολύ σημαντικού 

φαινομένου της φύσης, του λεγόμενου φαινομένου Doppler. Μελετώντας λοιπόν το 

συγκεκριμένο φαινόμενο σε ευθύγραμμη κίνηση (Gomez-Tejedor, Castro-Palacio and 

Monsoriu, 2014) και με την βοήθεια μια ΕΚΣ ένα ηχείο έπαιζε τον ρόλο της ακίνητης πηγής 

και το smartphone μας ,κινούμενο πάνω σε έναν διάδρομο τον ρόλο του παρατηρητή. Οι 

αυξομειώσεις της συχνότητας καταγράφηκαν με την βοήθεια του smartphone και της 

εφαρμογής «Frequency Analyzer». 

Το φαινόμενο Doppler μελετήθηκε επίσης και στην περίπτωση της κυκλικά κινούμενης 

πηγής με τον παρατηρητή να είναι ακίνητος όπως φαίνεται στο πάνω μέρος της εικόνας 2.17. 

(Klein et al.2014) 

 

Στην πιο σύνθετη αυτή περίπτωση, τους ρόλους της πηγής και του παρατηρητή μπορούν να 

παίξουν δύο smartphones ή tablets και η ανάλυση των δεδομένων να γίνει με τις εφαρμογές 

«Oscilloscope» για τα IOS συστήματα, ή με την «ΟsciPrime Oscilloscope» για τα Android. 

Εικόνα 2.17 

Μελέτη φαινομένου Doppler σε κυκλικά κινούμενη πηγή με 

ακίνητο παρατηρητή. 
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Στο β) μέρος της εικόνα 2.17 φαίνεται η πειραματική διάταξη με δύο iPod (πηγή και 

παρατηρητής), όπου χρησιμοποιήθηκε η εφαρμογή «Audio Kit» για την παραγωγή των 

συχνοτήτων και στο γ) μέρος της εικόνας 2.17 φαίνεται η ανάλυση, με την εφαρμογή 

«Spektroskop». Οι συχνότητες που κατέγραφε ο ανιχνευτής - smartphone ήταν μεγαλύτερες 

όταν πηγή-smartphone πλησίαζε και μικρότερες όταν αυτή απομακρυνόταν. 

 

2.2.6 Ο Αισθητήρας της Έντασης του Φωτός 

 

Ο συγκεκριμένος αισθητήρας μιας έξυπνης φορητής συσκευής, μας δίδει την δυνατότητα να 

μετρήσουμε την φωτεινότητα στο περιβάλλον. Γίνεται χρήση ενός ευαίσθητου στο φως 

αντιστάτη (LDR), η αντίσταση του οποίου εξαρτάται από το φως που δέχεται και μέσω 

κατάλληλου λογισμικού προγράμματος αντιστοιχίζεται σε τιμές Φωτεινότητας (Lux). Το 

λογισμικό των κινητών τηλεφώνων και των ταμπλετών χρησιμοποιεί αυτά τα δεδομένα για 

να προσαρμόζει αυτόματα τη φωτεινότητα της οθόνης. Εφαρμογές για πραγματοποίηση 

μετρήσεων έντασης φωτός για ΕΚΣ υπάρχουν αρκετές όπως για παράδειγμα, για λειτουργικό 

σύστημα Αndroid είναι οι Science Journal και Physics Toolbox Sensor Suite. 

Παρακάτω φυσικά ακολουθούν παραδείγματα εφαρμογής του αισθητήρα του φωτός στο 

περιβάλλον του εργαστηρίου. 

(Α) Μελέτη της μείωσης της έντασης του φωτός με την απόσταση  (Βελέντζας κ.α , 

2017) 

Η φωτεινότητα σε μια επιφάνεια που τοποθετείται κάθετα προς της διεύθυνση της φωτεινής 

ροής μιας σημειακής πηγής είναι αντιστρόφως ανάλογη του τετραγώνου της απόστασης της 

επιφάνειας από την πηγή. Πιο συγκεκριμένα και μελετώντας το φαινόμενο εργαστηριακά, η 

συσκευή μας τοποθετείται μπροστά σε μια πηγή φωτός και με την βοήθεια κάποιας από τις 

παραπάνω εφαρμογές καταγράφεται η φωτεινότητα (Ε) ενώ μεταβάλλεται η απόσταση r 

μεταξύ τους. Στην εικόνα 2.18 φαίνονται οι γραφικές παραστάσεις Ε=f(r) και E=f(1/r2) από 

τις οποίες επιβεβαιώνεται ο προηγούμενος νόμος, δηλαδή ότι η φωτεινότητα μιας σημειακής 

πηγής είναι αντιστρόφως ανάλογη του τετραγώνου της απόστασης της επιφάνειας από την 

πηγή. 

 

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.forscience.whistlepunk&hl=el
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.chrystianvieyra.physicstoolboxsuite
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(Β) Απορρόφηση φωτός από την ύλη – Υπολογισμός του συντελεστή απορρόφησης 

 

Η εξασθένηση του φωτός λόγω απορρόφησης από ένα υλικό προβλέπεται από τον νόμο του 

Lambert ο οποίος μπορεί να περιγραφεί από τις ακόλουθες μαθηματικές σχέσεις: 

Τ=e-μx      ή         ln(T)=-μx  

Η δεύτερη σχέση προκύπτει αβίαστα από την πρώτη αν βάλουμε ln και στα δύο μέλη της 

πρώτης εξίσωσης. Στις σχέσεις αυτές έχουμε σαν Τ την διαπερατότητα, χ το πάχος και μ ο 

συντελεστής απορρόφησης του υλικού. 

Στο εργαστήριο προτείνεται (Βελέντζας κ.α, 2017) ο υπολογισμός του συντελεστή 

απορρόφησης φωτός από γυάλινα πλακίδια μικροσκοπίου. Η ΕΚΣ τοποθετείται μπροστά σε 

μια σταθερή πηγή φωτός και χρησιμοποιώντας κάποια από τις προτεινόμενες εφαρμογές που 

ήδη αναφέραμε καταγράφεται η φωτεινότητα ενώ προστίθενται διαδοχικά πλακίδια μπροστά 

στον αισθητήρα. Η διαπερατότητα υπολογίζεται από τον λόγο της τρέχουσας προς την 

αρχική τιμή της φωτεινότητας. Στην συνέχεια κατασκευάζονται και παρουσιάζονται οι 

γραφικές παραστάσεις Τ=f(x) και ln(T)=f(x) όπως δίδονται στις παρακάτω εικόνες 2.19 και 

2.20 αντίστοιχα: 

Εικόνα 2.18 

• Στο αριστερό τμήμα της εικόνας παρουσιάζεται η συνάρτηση της 

φωτεινότητας Ε σε σχέση με την απόσταση. 

• Στο δεξιό τμήμα της εικόνας παρουσιάζεται η συνάρτηση της 

φωτεινότητας Ε σε σχέση με το αντίστροφο του τετραγώνου του 

απόστασης. 
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Εικόνα 2.19 

Γραφική παράσταση διαπερατότητας Τ σε συνάρτηση με την απόσταση χ. 

 

 

 

Εικόνα 2.20 

Γραφική παράσταση του ln(T) σε συνάρτηση με την απόσταση χ. 

 

Από την κλίση της καμπύλης στην εικόνα 2.19 μπορεί εύκολα να υπολογιστεί ο συντελεστής 

απορρόφησης του υλικού. 

 

Κλείνοντας αυτήν την ενότητα με την παρουσίαση των πιο γνωστών αισθητήρων των ΕΚΣ 

και των πιο σημαντικών εργαστηριακών τους εφαρμογών, κρίνουμε σκόπιμο να αναφέρουμε 

ότι μερικές από τις παραπάνω πειραματικές διατάξεις που αναπτύχτηκαν τα τελευταία χρόνια 

σε ερευνητικό κυρίως επίπεδο για να αξιοποιήσουν τους αισθητήρες των smartphones ως 

πειραματικά εργαλεία, αξιολογήθηκαν και παιδαγωγικά. Η απλότητα στην χρήση, οι 

δυνατότητες των συσκευών, η τεχνογνωσία και η εξοικείωση των εκπαιδευόμενων με τα 

smartphones που διαθέτουν, είναι οι σημαντικότεροι λόγοι της πολύ θετικής αντιμετώπισης 
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που έτυχαν από την πλευρά τους (Gonzalez et al.,2014;Sans et al.,2015). Προς το παρόν, οι 

ελεύθερες εφαρμογές που αξιοποιούν οι αισθητήρες συμπεριφέρονται σαν μαύρα κουτιά που 

δίνουν αποτελέσματα χωρίς περιγραφή των βιβλιοθηκών ή των αλγορίθμων που 

χρησιμοποιούνται για την απόκτηση των εν λόγω αποτελεσμάτων. Επιπλέον, αρκετές από 

αυτές τις εφαρμογές δεν επιτρέπουν βαθμονόμηση των αισθητήρων έτσι ώστε τα 

αποτελέσματα τους να εξαρτώνται από το μοντέλο του smartphone που χρησιμοποιείται, 

γεγονός που μπορεί να προκαλέσει διάφορες παρανοήσεις στους χρήστες (Gonzalez et 

al.,2015). Τα παραπάνω όμως μειονεκτήματα πιθανολογείται ότι θα ξεπεραστούν με την 

εξέλιξη των smartphones. 

 

2.3 Απομακρυσμένη Σύνδεση – Χειρισμός από απόσταση 
 

Κλείνοντας το παρόν κεφάλαιο, θα πρέπει επίσης να γίνει αναφορά στις δυνατότητές τους 

στην απομακρυσμένη σύνδεση και του χειρισμού τους από απόσταση. Πιο συγκεκριμένα, η 

ύπαρξη και χρήση προγραμμάτων λογισμικού για ΕΚΣ μας δίνει την δυνατότητα 

απομακρυσμένου έλεγχου και προβολής τους από οποιοδήποτε σημείο στον κόσμο. Μπορεί 

να φανταστεί κανείς τις απεριόριστες δυνατότητες που μας δίνει κάτι τέτοιο όπως για 

παράδειγμα να πραγματοποιούμε πειράματα εντός του σχολικού εργαστηρίου από μαθητές 

και δασκάλους, αλλά και σε οποιοδήποτε σημείο στον κόσμο. Στην πολύ βασική του μορφή 

αυτό μπορεί να μεταφραστεί ως κοινή χρήση εικόνας και απευθείας προβολής της εικόνας 

του ΕΚΣ σε μια μεγάλη οθόνη έτσι ώστε να ευνοηθεί η συμμετοχικότητα και η 

συνεργατικότητα όλων των παιδιών που συμμετέχουν στο πείραμα. Επίσης υπάρχουν 

εφαρμογές οι οποίες επιτρέπουν τον πλήρη χειρισμό μιας συσκευής από απόσταση. Κάτι 

τέτοιο έχει πολύ μεγάλη σημασία καθώς μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε πειράματα όπου ο 

άμεσος χειρισμός του κινητού δεν είναι εύκολος όπως για παράδειγμα η μελέτη ταλάντωσης 

και η κύλιση στερεού σώματος. Επίσης κάτι τέτοιο δίνει την δυνατότητα στον διδάσκοντα να 

ελέγχει τις ΕΚΣ ενώ τα παιδιά εργάζονται ανα ομάδες και πραγματοποιούν κάποιο πείραμα. 

Οι εφαρμογές που είναι πλέον διαδεδομένες παγκοσμίως και επιτρέπουν τον πλήρη χειρισμό 

από απόσταση είναι το TeamViewer για λογισμικό Android και το Zoom για λογισμικό iOS 

το οποίο επιτρέπει κοινή χρήση οθόνης. Τέλος δίδεται η δυνατότητα αποθήκευσης και 

καταγραφής των μετρήσεων των πειραμάτων σε κατάλληλα λογιστικά φύλλα όπως το Excel 

με σκοπό την επεξεργασία τους και την τελική τους παρουσίαση. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

Αξιολόγηση και Διδασκαλία μέσω Διαδραστικών Συστημάτων 

Απαντήσεων (Clickers) 

3.1.1 Διαδραστική Μάθηση και Εισαγωγή στα Clickers 

 

Η διαδικασία της μάθησης μπορεί να γίνει πηγή έμπνευσης, ενθουσιασμού και διασκέδασης 

με τη χρήση διαδραστικών μέσων, τα οποία μεταφέρουν την πρόσωπο-κεντρική 

παραδοσιακή διδασκαλία από τον εκπαιδευτικό στον εκπαιδευόμενο (Blasco Arcas et al. 

2013; Vahed et al. 2016). Πιο συγκεκριμένα έχει αποδειχθεί ότι η τεχνολογία των 

διαδραστικών συστημάτων απαντήσεων (Clickers) μπορεί να το επιτύχει αυτό (Lujan & 

DiCarlo 2005). Έτσι, όχι μόνο οι εκπαιδευόμενοι οδηγούνται σε βαθύτερη κατανόηση του 

αντικειμένου αλλά ταυτόχρονα η διαδικασία της μάθησης γίνεται πιο απολαυστική και 

ενδιαφέρουσα (Barak 2017).   

Επίσης οι διαδραστικές δραστηριότητες αξιολογούνται ως καλύτερες από τους 

εκπαιδευόμενους σε σχέση με τις παραδοσιακές μεθόδους με κέντρο τον καθηγητή (Costa et 

al. 2007). Η εμπλοκή των εκπαιδευόμενων σε μια διαδραστική προσέγγιση της μάθησης 

είναι κατά συνέπεια ένα μεγάλο όπλο στα χέρια των εκπαιδευτικών που σε συνδυασμό με τη 

λεγόμενη συνεργατική μάθηση ή αλλιώς “peer instruction”- (PI) (Bruff 2007) μπορούν να 

συνδεθούν με υψηλότερα επίπεδα κατάκτησης της γνώσης (Pedersen et al. 2016). 

Παρ όλα αυτά ο παραδοσιακός τρόπος διδασκαλίας εξακολουθεί να επικρατεί στην 

εκπαίδευση (Lujan & DiCarlo 2005). Πρόσφατα, έχουν εκφραστεί ενστάσεις σχετικά με την 

αποκλειστική χρήση του παραδοσιακού τρόπου διδασκαλίας εφόσον οι εκπαιδευόμενοι είναι 

πλέον εξοικειωμένοι με τη χρήση ψηφιακών τεχνολογιών π.χ.  έξυπνων κινητών τηλεφώνων 

(Taylor 2010).  

Μια πιθανή λύση για την αύξηση της συμμετοχής του διδασκόμενου στην 

μάθηση/διδασκαλία είναι η εισαγωγή των τεχνολογικών μέσων εκπαίδευσης (Τ.Μ.Ε) στη 

διδακτική πρακτική. Ένας από τους τρόπους που τα Τ.Μ.Ε μπορούν να εισαχθούν εντός του 

μαθήματος είναι η χρήση της τεχνολογίας των clickers μέσω των έξυπνων κινητών 

συσκευών των μαθητών. 
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3.1.2 Ορισμός και Βασική Λειτουργία των Clickers 

 

Τα clickers αρχικά, ήταν μικρές φορητές συσκευές που χρησιμοποιούνταν στην τάξη για τη 

συλλογή απαντήσεων φοιτητών σε τεστ και κουίζ. Υπάρχουν πολλοί όροι που 

χρησιμοποιούνται εναλλακτικά σε σχέση με την ίδια τεχνολογία. Ορισμένες από αυτές τις 

ορολογίες περιλαμβάνουν ονόματα όπως το σύστημα προσωπικής απόκρισης, το σύστημα 

απόδοσης των μαθητών, το σύστημα απόδοσης στην τάξη ή ένα διαδραστικό σύστημα 

απαντήσεων. Ο στόχος αυτής της τεχνολογίας είναι να προωθήσει την επικοινωνία και την 

αλληλεπίδραση στην τάξη.  

 

Εικόνα 3.1 

Οι συσκευές απάντησης των μαθητών ή αλλιώς τα clickers είναι συνήθως μικρές 

φορητές συσκευές που χρησιμοποιούν οι μαθητές για να εισάγουν τις απαντήσεις τους. 

Η τεχνολογία των clickers, που έχει υιοθετηθεί από πολλά εκπαιδευτικά ιδρύματα έως τώρα, 

αποτελείται συνήθως από τα ακόλουθα εξαρτήματα: φορητές συσκευές απόκρισης μαθητών, 

δέκτη, πακέτο λογισμικού και οθόνη προβολής. Οι συσκευές απάντησης των μαθητών ή 

αλλιώς τα clickers είναι συνήθως μικρές φορητές συσκευές που χρησιμοποιούν οι μαθητές 

για να εισάγουν τις απαντήσεις τους όπως φαίνεται και στην Εικόνα 3.1. Ο δέκτης σημάτων 

είναι μια συσκευή που συνδέεται με έναν υπολογιστή στην τάξη και χρησιμοποιείται για τη 

λήψη υπέρυθρων σημάτων από τα clickers των μαθητών. Το λογισμικό που περιλαμβάνεται 
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στο σύστημα απάντησης φοιτητών πρέπει να 

εγκατασταθεί στον υπολογιστή της τάξης. 

Αυτό το λογισμικό χρησιμοποιείται για την 

καταγραφή και επεξεργασία των συλλεγμένων 

απαντήσεων των μαθητών. Η οθόνη προβολής 

δεν είναι μέρος αυτής της τεχνολογίας, αλλά 

είναι ωφέλιμο να υπάρχει στην τάξη για να 

παρουσιάζονται τα αποτελέσματα των 

δοκιμών στους μαθητές. Επιπλέον έχουν 

αναπτυχθεί πολύ διαδεδομένα προγράμματα 

τα οποία μπορούν να μετατρέψουν τα  έξυπνα 

κινητά τηλέφωνο (smartphones), που οι 

περισσότεροι σπουδαστές/μαθητές έχουν στις 

μέρες μας στην κατοχή τους, σε clickers, και έτσι δεν χρειάζεται να υπάρξει κάποια 

οικονομική επιβάρυνση για να εφαρμοστεί η συγκεκριμένη τεχνολογία στην τάξη. Δύο από 

τα πιο διαδεδομένα είναι το Mentimeter και το Socrative (Βλ. Εικόνα 3.2).  

 

Αν και η δημοτικότητα της τεχνολογίας των clickers στην εκπαίδευση έχει αυξηθεί τα 

τελευταία χρόνια, η ιδέα δεν είναι καθόλου νέα. Η πρώτη γενιά clickers εμφανίστηκε στα 

μέσα της δεκαετίας του 1980 όταν αρκετοί επιστήμονες ήρθαν με ένα πρωτότυπο του νέου 

διδακτικού εργαλείου που ονομάζεται Συστήματα Επικοινωνίας Τάξης (Classroom 

Communication System - CCS). Το σύστημα CCS Classtalk δοκιμάστηκε και διατέθηκε στο 

εμπόριο στις αρχές της δεκαετίας του 1990 ενώ χρησιμοποιήθηκε με επιτυχία από πολλά 

πανεπιστήμια για αρκετά χρόνια. 

 

Στα τέλη της δεκαετίας του 1990, εμφανίστηκε η δεύτερη γενιά συστημάτων απόκρισης στην 

τάξη. Αυτά τα συστήματα χρησιμοποιούν χειροκίνητες συσκευές απόκρισης και σήματα 

υπέρυθρης ή ραδιοσυχνότητας για τη μετάδοση δεδομένων. 

 

Η ανάπτυξη της τρίτης γενιάς clickers βρίσκεται σε εξέλιξη. Αυτή η τεχνολογία χρησιμοποιεί 

φορητούς υπολογιστές και PDA (Personal Digital Assistant) - ένα είδος μικρού φορητού 

υπολογιστή/κινητής τηλεφωνικής συσκευής - αντί για τα μικρά φορητά πληκτρολόγια 

απόκρισης ως συσκευές απάντησης φοιτητών. Tα δεδομένα μεταδίδονται μέσω ασύρματου 

Εικόνα 3.2 

Τα έξυπνα κινητά τηλέφωνα μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν με το κατάλληλο 

λογισμικό σαν συσκευές απόκρισης 

(clickers). 
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δικτύου στο οποίο συνδέονται φορητοί υπολογιστές και τα PDA. Επίσης λόγω της ραγδαίας 

τεχνολογικής ανάπτυξης των ΕΚΣ πλέον τα PDA μπορούν να θεωρηθούν σχετικά 

ξεπερασμένα σαν τεχνολογικά μέσα, καθώς την θέση τους έχουν λάβει τα νέας γενιάς 

smartphones, tablets και laptops. 

3.1.3 Παραδείγματα Εφαρμογής των Clickers 

 

Στην τάξη ο εκπαιδευτικός παρουσιάζει μια ερώτηση στους μαθητές είτε προφορικά είτε 

γραπτώς στον πίνακα ή σε διαφάνεια χρησιμοποιώντας μια παρουσίασή του. Η ερώτηση 

μπορεί να είναι είτε σε επιλογή πολλαπλών επιλογών, τύπου σωστού/λάθους, ναι/όχι ή 

αριθμητική μορφή. 

Ο εκπαιδευτικός μπορεί να δώσει στους μαθητές κάποιο χρόνο για να συζητήσουν το θέμα 

μεταξύ τους. Αφού συζητήσουν τις πιθανές λύσεις, οι μαθητές υποβάλλουν στη συνέχεια τις 

απαντήσεις τους στην ερώτηση χρησιμοποιώντας τις συσκευές απόκρισης clickers. Κάθε 

συσκευή έχει έναν αύξοντα αριθμό που ανήκει μόνο σε ένα συγκεκριμένο μαθητή της τάξης. 

Το κινητό μεταδίδει τα δεδομένα χρησιμοποιώντας υπέρυθρο ή ραδιοφωνικό σήμα 

συχνότητας στον δέκτη που είναι προσαρτημένος στον υπολογιστή του εκπαιδευτικού. 

Το λογισμικό που είναι εγκατεστημένο στον υπολογιστή συλλέγει και επεξεργάζεται τα 

δεδομένα από τον δέκτη. Ο εκπαιδευτικός μπορεί να δείξει αμέσως ένα ιστόγραμμα της 

κατανομής απαντήσεων στους μαθητές ή να αποθηκεύσει αποτελέσματα στη βάση 

δεδομένων για μεταγενέστερη προβολή και αναφορά. Τα αποτελέσματα που εμφανίζονται 

στην οθόνη είναι ανώνυμα στους μαθητές. Βλέπουν μόνο τους αριθμούς τους, αλλά όχι τα 

ονόματά τους. Για τον εκπαιδευτικό, όμως, τα αποτελέσματα δεν είναι ανώνυμα.  

Μπορεί να εντοπίσει μεμονωμένες απαντήσεις φοιτητών από τους σειριακούς αριθμούς των 

συσκευών απάντησης που ανήκουν σε συγκεκριμένους μαθητές. Για παράδειγμα αν σε μία 

τάξη υπάρχουν 20 μαθητές καθένας από αυτούς ανάλογα της θέσεως που κάθεται λαμβάνει 

έναν χαρακτηριστικό αριθμό από το 1 έως το 20 μέσω του συστήματος. Αυτούς τους 

αριθμούς τους γνωρίζει εξ αρχής ο καθηγητής και έτσι ξέρει ποιος αριθμός αντιστοιχεί στο 

κάθε παιδί. Έτσι αφού θέσει την ερώτηση μέσω των ψηφιακών του μέσων, λαμβάνει 

κάποιους αριθμούς ως απαντήσεις από τα clickers των μαθητών. Έτσι συμπεραίνει ποιοι 

απάντησαν σωστά και ποιοι λάθος. Στην συνέχεια χρησιμοποιεί τα αποτελέσματα για 

περεταίρω συζήτηση των ερωτήσεων και επίλυση των αποριών στην τάξη. 

Ένας από τους λόγους για τους οποίους η τεχνολογία των clickers γίνεται όλο και πιο 

δημοφιλής στην εκπαίδευση είναι η ικανότητα των μαθητών να συμμετέχουν ενεργά στην 
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τάξη. Τα clickers διευκολύνουν τη συνεργασία και τον διάλογο μεταξύ τους, ιδίως στις 

μεγάλες αίθουσες διδασκαλίας όπου μπορεί να είναι δύσκολο να επιτευχθεί ενεργή 

συμμετοχή των μαθητών. Καθώς χρησιμοποιούν τις κινητές συσκευές τους για να 

απαντήσουν σε ερωτήσεις, έχουν την ευκαιρία να λάβουν άμεση απάντηση του 

αποτελέσματος, ακόμη και σε μια μεγάλη τάξη. Για παράδειγμα όταν ο καθηγητής θέτει 

ηλεκτρονικά ένα τεστ σε μια τάξη πολλών μαθητών, το οποίο μπορεί να είναι διαφόρων 

μορφών (Σωστού/Λάθους , Πολλαπλών Επιλογών κτλ) δεν χρειάζεται πλέον οι μαθητές να 

γράψουν τις απαντήσεις σε χαρτί και να περιμένουν να διορθωθούν από τον επιβλέποντα. 

Αντιθέτως, τα αποτελέσματα συγκεντρώνονται άμεσα μέσω του λογισμικού στον υπολογιστή 

του καθηγητή ο οποίος μπορεί να δει κατευθείαν τα αποτελέσματα των μαθητών στις 

ερωτήσεις που του έθεσε. 

 

Έχει επίσης σημειωθεί ότι τα clickers μέσω κινητών αυξάνουν την αφοσίωση και την 

προσοχή των μαθητών καθώς και την παρακίνηση για συμμετοχή, έχοντας ως βασικό προσόν 

τον χαρακτήρα διασκέδασης που προσδίδει στο μάθημα αυτό το είδος διδασκαλίας. Τα 

clickers παρέχουν έναν εξαιρετικό τρόπο να σπάσουν τις μονότονες διαλέξεις και να 

βελτιώσουν την παρακολούθηση της τάξης. Επιπλέον, η τεχνολογία αυτή δίνει τη 

δυνατότητα στην ακαδημαϊκή κοινότητα να εντοπίσει περιοχές στις οποίες οι σπουδαστές 

χρειάζονται βελτίωση και στη συνέχεια να προσαρμόσουν τη διδασκαλία τους για να 

προσεγγίσουν καλύτερα τις περιοχές αυτές. Επειδή η τεχνολογία προάγει τη συνεργατική και 

διαδραστική μάθηση, οι εκπαιδευόμενοι τείνουν να αφομοιώνουν καλύτερα το υλικό που 

έχουν μάθει. Σε γενικές γραμμές, τα clickers είναι ένα σπουδαίο εκπαιδευτικό εργαλείο για 

την προώθηση της συνεργασίας και της αλληλεπίδρασης μεταξύ των φοιτητών και των 

διδασκόντων καθώς και για την άμεση απόκριση σε ερωτήσεις.   

3.2 Clickers, μια πιο Λεπτομερής Ανάλυση και τα Μυστικά για την Επιτυχία 

τους 

 

Περισσότερα από ένα εκατομμύριο clickers χρησιμοποιούνται παγκοσμίως, 

συμπεριλαμβανομένων και των κινητών τηλεφώνων τα οποία μετατρέπονται με κατάλληλη 

εφαρμογή και σε clickers. Δεδομένα τα οποία μαζεύτηκαν πριν μερικά χρόνια δείχνουν 

ολοφάνερα ότι η χρήση της τεχνολογίας των clickers και των κινητών τηλεφώνων οδήγησε 

σε επιτυχία. Επιτυχία διότι  τόσο οι εκπαιδευόμενοι όσο και εκπαιδευτικοί έμειναν 

ευχαριστημένοι με τα αποτελέσματα της χρήσης τους (Dr.Douglas Duncan,2008). 
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Όσο αφορά την χρήση των clickers μέσω λογισμικού τηλεφώνων αξίζει να σημειωθεί ότι το 

συγκεκριμένο λογισμικό διατίθεται τόσο για smartphones με λειτουργικό Android ,όσο και 

με λογισμικό iOS που χρησιμοποιείται από τα iPhones. Για παράδειγμα, μια εφαρμογή για το 

iPhone του πανεπιστημίου Abilene αφήνει έδαφος στους φοιτητές να απαντήσουν σε 

ερωτήσεις που μπορούν να εμφανιστούν αθόρυβα σε μια οθόνη για να επιτρέψει την άμεση 

ανταπόκριση της ομάδας φοιτητών. Η εφαρμογή επιτρέπει στους καθηγητές να δημιουργούν 

άμεσες δημοσκοπήσεις σε διάφορες μορφές. Μπορούν να κάνουν ερωτήσεις Σωστού-Λάθους 

ή ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών και μπορούν να επιτρέψουν απαντήσεις σε ελεύθερη 

μορφή. Το λογισμικό μπορεί γρήγορα να ταξινομήσει και να εμφανίσει τις απαντήσεις έτσι 

ώστε ένας καθηγητής να μπορεί να δει τις απαντήσεις ιδιωτικά ή να τις μοιραστεί με την 

τάξη προβάλλοντάς τις σε μια οθόνη. Για ερωτήσεις ανοιχτού τύπου, το λογισμικό μπορεί να 

εμφανίζει απαντήσεις σε μορφή “νέφους” εμφανίζοντας συχνά επαναλαμβανόμενες 

απαντήσεις σε μεγάλες γραμματοσειρές και λιγότερο συχνές απαντήσεις σε μικρότερες.  

Ωστόσο κανένα από αυτά τα οφέλη δεν επιτυγχάνεται αποκλειστικά και μόνο από την 

ύπαρξη των clickers/κινητών τηλεφώνων, αλλά κυρίως από την εφαρμογή τους σε μοντέλα 

διδασκαλίας εντός της τάξεως. Υπάρχουν συγκεκριμένες μέθοδοι-βήματα επιτυχίας που 

μπορούν να εφαρμοστούν για να μπορέσουν οι εκπαιδευτικοί να αξιοποιήσουν άρτια τις 

δυνατότητες των clickers/κινητών τηλεφώνων (Dr.Douglas Duncan,2008).  

 Μερικά από αυτά τα βήματα είναι τα ακόλουθα : πρώτα απ’ όλα, οι δάσκαλοι πρέπει να 

έχουν συγκεκριμένους στόχους στην τάξη και να σχεδιάζουν πως τα clickers θα 

συνεισφέρουν σε αυτούς τους στόχους τους. Επίσης πρέπει οπωσδήποτε να εξηγούν στους 

μαθητές γιατί χρησιμοποιούν το μέσον των clickers. Αν δεν το κάνουν αυτό οι μαθητές θα 

νομίσουν ότι εφαρμόζουν κάποια μέθοδο για να κατασκοπεύουν τις απαντήσεις τους και την 

συμμετοχή τους στην τάξη. Ακόμη πρέπει σαν εκπαιδευτικοί να εξασκούνται πάνω στην 

τεχνολογία για να είναι πάντα προετοιμασμένοι στο μάθημα αλλά και κατά την διάρκειά του 

να τονίζουν την σημαντικότητα τους στους μαθητές. Επιπλέον οι ερωτήσεις που απευθύνουν 

στην τάξη πρέπει να είναι και απλές αλλά και πιο σύνθετες. Πολλοί καθηγητές κάνουν συχνά 

πολύ απλές ερωτήσεις, ενώ οι καλύτερες ερωτήσεις είναι αυτές που απευθύνονται σε 

πρακτικά και χρήσιμα ερωτήματα/προβληματισμούς των παιδιών και δίνουν το έναυσμα για 

συζήτηση στην τάξη. Μπορούν ακόμη να εφαρμόσουμε ένα σύστημα επιβράβευσης με 

απώτερο σκοπό να αυξήσουμε την συμμετοχικότητα των παιδιών στην τάξη όπως για 

παράδειγμα να δίνουμε έναν πόντο για κάθε απάντηση, και δύο πόντους για κάθε σωστή 

απάντηση. Ακόμη πρέπει να τονίσουν στους μαθητές τους ότι η διαδικασία της μάθησης 
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διευκολύνεται από την τεχνολογία των clickers αλλά είναι απαραίτητο να συζητούν μεταξύ 

τους και να αναπτύσσουν προβληματισμούς γύρω από τις έννοιες του μαθήματος παρά απλά 

να επιλέγουν την σωστή  απάντηση με ένα click. 

3.3 Clickers και Συνεργατική Μάθηση 

Ίσως μία από τις πιο κοινές μεθόδους που χρησιμοποιούν οι εκπαιδευτικοί στο να κάνουν 

τους εκπαιδευόμενους να συμμετέχουν ενεργά στην διαδικασία της διδασκαλίας είναι η 

λεγόμενη συνεργατική μάθηση ή αλλιώς “peer instruction”- (PI). Η συγκεκριμένη μέθοδος 

έγινε γνωστή μέσω του Πανεπιστημίου του Harvard. Οι περισσότεροι εκπαιδευτικοί πάνω 

στο συγκεκριμένο μοντέλο διδασκαλίας, πρώτα θέτουν στο κοινό μια ερώτηση πολλαπλών 

επιλογών. Στη συνέχεια οι εκπαιδευόμενοι, αφού πρώτα σκεφτούν το ζήτημα, υποβάλλουν 

τις απαντήσεις τους χρησιμοποιώντας τα clickers τους. Έπειτα τα αποτελέσματα 

παρουσιάζονται σε ραβδογράμματα και στο επόμενο βήμα οι εκπαιδευόμενοι συζητήσουν τις 

απαντήσεις τους σε ζευγάρια ή μικρές ομάδες. Κάθε μαθητής λοιπόν βοηθά και καθοδηγεί 

τους συμμαθητές του. Έπειτα από την συζήτησή τους, οι εκπαιδευόμενοι υποβάλλουν πάλι 

τις απαντήσεις τους πάνω στην ίδια ερώτηση, έχοντας αυτή την φορά ενημερωθεί καλύτερα 

με την βοήθεια της συζήτησης σε μικρές ομάδες που προαναφέραμε. Συχνά τα αποτελέσματα 

της δεύτερης ψηφοφορίας είναι διαφορετικά από αυτά της πρώτης όπως φαίνεται στο 

παράδειγμα της Εικόνας 3.3. 

  

 

     Εικόνα 3.3 

 

 

Παράδειγμα ερώτησης για συνεργατική μάθηση με αποτελέσματα πριν και μετά την 

συζήτηση σε ομάδες (doi:10.1371/journal.pbio.1001279.g003). 
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Ακολουθούν οι λόγοι για τους οποίους η χρήση της συνεργατικής μάθησης και της 

συζήτησης ανά μικρές ομάδες μαθητών μπορούν να είναι πολύ ευεργετικές στην διαδικασία 

της μάθησης: 

• Ενεργή συμμετοχή και εμπλοκή των εκπαιδευόμενων στο μάθημα με την βοήθεια της 

συζήτησης των ερωτήσεων με τους συμμαθητές τους. Έτσι ευνοείται η κατανόηση σε 

βάθος και επιταχύνεται η διαδικασία της μάθησης. 

• Η συζήτηση σε μικρές ομάδες επιτρέπει σε περισσότερους εκπαιδευόμενους να 

συμμετέχουν ενεργά σε σχέση με συζητήσεις ολόκληρης της τάξης. 

• Λόγω περιορισμένου χρόνου διδασκαλίας ενός μαθήματος η συνεργατική μάθηση 

μεταξύ μαθητών εξοικονομεί πολύτιμο διδακτικό χρόνο καθώς ο καθηγητής δεν 

μπορεί να εμπλακεί σε συζήτηση ένας προς έναν με κάθε έναν από τους μαθητές 

ξεχωριστά, κάτι που φυσικά θα ήταν και το ιδανικό από εκπαιδευτικής άποψης. 

• Ευνοούν τις συζητήσεις σε ολόκληρη την τάξη, αφού οι εκπαιδευόμενοι έχουν την 

δυνατότητα να αναπτύξουν και να δοκιμάσουν τις ιδέες τους πριν τις μοιραστούν με 

ολόκληρη την τάξη. Πάνω στο ίδιο θέμα, η ομαδική φωνή από ομάδες παρά από 

μεμονωμένα άτομα είναι πιο ισχυρή όταν οι μαθητές μοιράζονται την άποψη τους με 

τα υπόλοιπα μέλη της τάξης. 

• Επειδή τα διαδραστικά συστήματα απαντήσεων επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να 

ελέγχουν τις απαντήσεις των εκπαιδευόμενων, έχοντας την δυνατότητα να 

απαντήσουν πριν ή μετά από μία συζήτηση μιας μικρής ομάδας δημιουργεί ένα 

αίσθημα ευθύνης και ενεργοποιεί τους εκπαιδευόμενους να εμπλακούν πιο ενεργά 

στην συγκεκριμένη συζήτηση. Μάλιστα μερικοί εκπαιδευτικοί παροτρύνουν τους 

μαθητές που δουλεύουν σε μικρές ομάδες να συμφωνήσουν σε μια κοινή απάντηση 

πριν υποβάλλουν την απάντηση τους στα clickers τους. 

• Αφού τα διαδραστικά συστήματα απαντήσεων επιτρέπουν την προβολή 

αποτελεσμάτων πριν και μετά την συζήτηση των ερωτήσεων κάθε σύγκλιση ή 

απόκλιση στην οπτική γωνία των εκπαιδευόμενων η οποία προήλθε από την 

συζήτηση σε μικρές ομάδες εργασίας είναι φανερή. Αυτό αποδεικνύει το γεγονός ότι 

οι συζητήσεις σε μικρές ομάδες και η συνεργατική μάθηση έχουν πράγματι αντίκτυπο 

στην διαδικασία της μάθησης τους. 
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3.4  Χρήση των Clickers Πλεονεκτήματα και Μειονεκτήματα 

 

 

Μετά από την πρώτη σύντομη παρουσίαση των clickers παραπάνω και τα ιστορικά στοιχεία 

που την συνόδεψαν γεννάται τελικά το ερώτημα : Γιατί να χρησιμοποιήσω  clickers ως 

εκπαιδευτικός και ποια είναι τα πλεονεκτήματα, αλλά και τα μειονεκτήματα τους; 

ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ 

• Άμεση απόκριση μαθητών. 

• Τα clickers μπορούν εύκολα να εγκατασταθούν ως λογισμικό στα smartphones νέας 

γενιάς που έχουν πλέον όλοι οι μαθητές στην κατοχή τους χωρίς κάποιο επιπλέον 

κόστος. 

• Δουλεύουν καλά σε μεγάλες αίθουσες μαθητών, στις οποίες υπάρχει αυξημένη 

συμμετοχή. 

• Πληθώρα διαφορετικών ερωτήσεων (Πολλαπλής επιλογής, Σωστό–Λάθος). 

• Τα clickers εφαρμόζουν μια νοοτροπία «παιχνιδιού» που φέρνει τα παιδιά πιο κοντά 

στην διδασκαλία καθώς είναι πιο διασκεδαστική (Martyn 2007). 

• Γρήγορη βαθμολόγηση και αξιολόγηση (Παίρνουμε τα scores από τα αποτελέσματα 

και τα εισάγουμε κατευθείαν στο βιβλίο των βαθμών). 

• Μπορούν να είναι ανώνυμα ή επώνυμα. 

• Ανοιχτές δυνατότητες ερωτήσεων. Καλύτερη ποιοτική αξιολόγηση έναντι ποσοτικής. 

• Σύμφωνα με τον Martyn (2007), «Ένα από τα καλύτερα χαρακτηριστικά των μέσων 

ηλεκτρονικής άμεσης αξιολόγησης είναι ότι δίνει την δυνατότητα στους μαθητές να 

συμμετέχουν, χωρίς να υπάρχει ο φόβος της δημόσιας ντροπής και χωρίς να 

χρειάζεται να ανησυχούν σχετικά με το αν οι πιο ομιλητικοί μαθητές θα κυριαρχούν 

στην συζήτηση της τάξεως». 
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ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ 

 

• Τεχνικές δυσκολίες που μπορούν να εμφανιστούν κατά την χρήση της συσκευής-

λογισμικού το οποίο θα εγκατασταθεί στα smartphones των κινητών. 

• Οι μαθητές και οι εκπαιδευτικοί χρειάζεται να εκπαιδευτούν στην νέα αυτή 

τεχνολογία η οποία με την πάροδο του χρόνου εξελίσσεται και οι χρήστες θα πρέπει 

να παραμένουν ενήμεροι στις αλλαγές αυτές ώστε να μπορούν να συνεχίσουν την 

χρήση τους στην τάξη. 

• Οργάνωση μαθήματος: Οι καθηγητές θα πρέπει να προετοιμάσουν ερωτήσεις που 

αρμόζουν στο περιβάλλον των clickers,δηλαδή ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής και 

ερωτήσεις σωστού λάθους κατά κύριο λόγο. 

• Ο χρόνος που απαιτείται για εκ νέου εισαγωγή δεδομένων στις συσκευές, ειδικά στην 

δευτεροβάθμια εκπαίδευση. 

• Δεν είναι αποτελεσματικά για ερωτήσεις ανοιχτού τύπου-ερωτήσεις στις οποίες ο 

μαθητής θα χρειαστεί να διατυπώσει την άποψη του πάνω σε ένα συγκεκριμένο 

ερώτημα. 

3.5 Οι 5 πιο Διαδεδομένες Εφαρμογές των Clickers 
 

Τα ψηφιακά clickers είναι δια δραστικές τεχνολογίες μάθησης που παρέχουν στους 

εκπαιδευτικούς έναν αποτελεσματικό τρόπο συλλογής μετα-δεδομένων σχετικά με τη 

διδασκαλία τους και την αφομοίωση των μαθητών στη μάθηση. Τα clickers όπως ήδη 

αναφέρθηκε αποδεικνύονται ότι αυξάνουν τα μαθησιακά αποτελέσματα και μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν για διάφορους σκοπούς. Για παράδειγμα, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να τα 

χρησιμοποιήσουν για να θέσουν ερωτήσεις σε διαφορετικά διαστήματα κατά τη διάρκεια της 

διδασκαλίας στην τάξη και για να ελέγξουν την κατανόηση των μαθητών. Μπορούν επίσης 

να χρησιμοποιηθούν για την παράδοση σύντομων κουίζ, δημοσκοπήσεων, ερευνών και τη 

συγκέντρωση ανεπίσημων δεδομένων για την ενημέρωση των διδακτικών μεθοδολογιών. 

Υπάρχουν διάφορα ψηφιακά clickers για χρήση στην τάξη , στα οποία τα παιδιά μπορούν να 

έχουν ελεύθερη πρόσβαση και μέσω των έξυπνων κινητών τους συσκευών. Η παρακάτω 

λίστα περιλαμβάνει 5 από τα πιο δημοφιλή λογισμικά clickers.  
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1) Poll Everywhere 

 

Το Poll Everywhere,είναι μια εφαρμογή για συμμετοχή του κοινού/μαθητών. Οι 

εκπαιδευτικοί μπορούν να δημιουργήσουν δημοσκοπήσεις σχετικά με διάφορα ερωτήματα  

εντός της τάξης και οι μαθητές μπορούν να συμμετέχουν σε αυτές μέσω των κινητών τους 

τηλεφώνων, γραπτών μηνυμάτων (SMS) ή μέσω οποιασδήποτε συσκευής που μπορεί να 

συνδεθεί στο διαδίκτυο (laptop κτλ).Τα αποτελέσματα των δημοσκοπήσεων “ανεβαίνουν” 

στο δίκτυο δευτερόλεπτα αφού οι μαθητές ψηφίσουν την επιλογή που προτιμούν και τα 

αποτελέσματα εμφανίζονται στην οθόνη προβολής της τάξης με την οποία είναι 

συνδεδεμένος ο υπολογιστής/laptop/smartphone του εκπαιδευτικού. 

 

2) Kahoot ( https://kahoot.co )

m 

 



70 
 

 

Το Kahoot είναι ένα άλλο σπουδαίο σύστημα ανταπόκρισης των φοιτητών που μπορούν να 

χρησιμοποιήσουν οι εκπαιδευτικοί για να δημιουργήσουν και να προσφέρουν κουίζ και 

έρευνες στους μαθητές. Το Kahoot παρέχει ένα μαθησιακό περιβάλλον το οποίο είναι 

ιδανικό για την εμπλοκή των μαθητών γιατί ενσωματώνει τις αρχές τόσο της μάθησης που 

βασίζεται στο παιχνίδι όσο και της μάθησης που βασίζεται στην έρευνα. Το Kahoot επιτρέπει 

στους εκπαιδευτικούς να δημιουργούν κουίζ που περιλαμβάνουν μεγάλη ποικιλία στοιχείων 

πολυμέσων, όπως video, εικόνες και κείμενο. Κάθε κουίζ που δημιουργείται μπορεί να 

προσεγγιστεί από μαθητές σε διαφορετικές συσκευές. Επίσης, οι εκπαιδευτικοί έχουν τη 

δυνατότητα να δημιουργούν χρονικά ελεγχόμενα κουίζ. Μπορεί επίσης να οριστεί μια 

συγκεκριμένη χρονική περίοδο για την απάντηση σε κάθε ερώτηση. Με τον τρόπο αυτό οι 

μαθητές ανταμείβονται όχι μόνο για τη σωστή, αλλά και για την έγκαιρη απάντηση τους. 

 

3) MENTIMETER 

 

Το Mentimeter είναι ένα διαδραστικό εργαλείο το οποίο μπορεί να χρησιμοποιηθεί 

έτσι ώστε οι μαθητές να συμμετέχουν ενεργά στην διαδικασία της 

μάθησης/διδασκαλίας. Δεν απαιτεί κάποια ειδική συσκευή ούτε κάποια εφαρμογή την 

οποία θα πρέπει να κατεβάσουμε για να λειτουργήσει. Αντιθέτως το μόνο που 

χρειάζεται είναι πρόσβαση στο internet μέσω μιας συσκευής (smartphone ή laptop) 

στην ιστοσελίδα του mentimeter (www.mentimeter.com). Οι ερωτήσεις τις οποίες 

μας επιτρέπει να χρησιμοποιήσουμε είναι κάποια από τους ακόλουθους τύπους 

ερωτήσεων: 

• Πολλαπλής επιλογής. 

• Ερωτήσεις κλίμακας (scale questions) όπου οι μαθητές βαθμολογούν από το 1 έως το 

5 για την προτίμηση τους σε κάποια απάντηση. 

http://www.mentimeter.com/
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• Ανοιχτού τύπου ερωτήματα όπου οι μαθητές αναπτύσσουν την απάντηση τους. 

• Ερώτηση τύπου “100” όπου στους μαθητές δίνονται 100 πόντοι τους οποίους 

διανέμουν ανάμεσα στις απαντήσεις που θεωρούν περισσότερο σωστές. 

• Ερωτήματα δύο αξόνων x-y,όπου οι απαντήσεις φαίνονται ευδιάκριτα σε ένα 

σύστημα δύο αξόνων. 

 

4) Socrative Teacher(https://www.socrative.com ) 

 

 

Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να ξεκινήσουν εκπαιδευτικές αξιολογήσεις μέσω κουίζ, γρήγορων 

ερωτήσεων, εισιτηρίων εξόδου και διαστημικών αγώνων με την εφαρμογή Socrative Student. 

Το Socrative θα βαθμολογεί, συγκεντρώνει και παρέχει οπτικά αποτελέσματα για να σας 

βοηθήσει να εντοπίσετε ευκαιρίες για περαιτέρω εκπαίδευση.  

 

https://www.socrative.com/
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5) iClicker (https://www1.iclicker.com)

 

 

Το iClicker είναι ένα ισχυρό σύστημα απαντήσεων μαθητών που μπορεί να 

χρησιμοποιηθεί για την συμμετοχή των εκπαιδευομένων. Με το REEF Polling 

(σύστημα που επιτρέπει στους εκπαιδευόμενους να χρησιμοποιούν smartphone,tablet 

ή laptop για να ψηφίσουν στην τάξη), οι εκπαιδευτικοί μπορούν να παρουσιάσουν 

οτιδήποτε, να χρησιμοποιήσουν μια γραμμή εργαλείων, να δουν μια λίστα 

συμμετεχόντων και να στείλουν εικόνες ερωτήσεων στις συσκευές των μαθητών. Οι 

μαθητές απαντούν σε ερωτήσεις ψηφοφορίας με οποιαδήποτε συσκευή/κινητό, 

λαμβάνουν σωστές και λανθασμένες απαντήσεις και μπορούν να αναθεωρήσουν το 

ιστορικό των συνεδριών ως οδηγό σπουδών έξω από την τάξη.  

 

Παρακάτω παρατίθεται ένας αναλυτικός συγκριτικός πίνακας των παραπάνω 

εφαρμογών που μας επιτρέπει να έχουμε μια άμεση εικόνα σχετικά με τα 

πλεονεκτήματα αλλά και τα μειονεκτήματα κάθε συστήματος clicker:  

 

 

https://www1.iclicker.com)/
https://www1.iclicker.com)/
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Category Feature Poll Everywhere Kahoot Mentimeter Socrative iClicker

Mέθοδοι Απόκρισης Μέθοδος

Μήνυμα,Διαδίκτυο,iPad,Android 

και εφαρμογές iOS

Κάθε συσκευή με 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο Διαδίκτυο Διαδίκτυο

Διαδίκτυο,εφαρμογές

(iOS μόνο)

Mέθοδοι Απόκρισης 

Υποστιρίζει 

μηνύματα sms

Ναι,σύντομοι κωδικοί σε 

ορισμένες χώρες ΌΧΙ ΌΧΙ ΌΧΙ ΌΧΙ

Mέθοδοι Απόκρισης 

Σελίδες απόκρισης 

διαδικτύου

Προσωπική 

PollEv.com/username response 

page Αριθμός PIN Αριθμός PIN

Κωδικός 

πρόσβασης Κωδικός πρόσβασης 

Χαρακτηριστικά Είδη δημοσκόπησης 5 1 6 3 3

Χαρακτηριστικά

Ερώτηση 

πολλαπλών 

ερωτήσεων 

ταυτόχρονα ΝΑΙ (καταμέτρηση) ΌΧΙ 

Με μερικά είδη 

ερωτήσεων 

ΝΑΙ (επί 

πληρωμή) ΌΧΙ

Χαρακτηριστικά

Τελείως ανώνυμη 

ψηφοφορία ΝΑΙ ΌΧΙ ΝΑΙ ΝΑΙ ΝΑΙ

Χαρακτηριστικά

Βαθμολογούμενες 

ψηφοφορίες 

(σωστές/λάθος 

απαντήσεις) ΝΑΙ ΝΑΙ ΝΑΙ ΝΑΙ ΝΑΙ

Δυνατότητα 

Προσαρμογής 

Ερώτησης

Μαθηματικές 

εξισώσεις σαν 

επιλογές ψήφου 

ΝΑΙ (συμπεριλαμβανομένου 

LATEX) ΝΑΙ ΌΧΙ ΝΑΙ ΝΑΙ

Προσαρμογή 

Γραφικού 

Περιβάλλοντος

Δείχνει τα σύνολα ή 

τα ποσοστά για τις 

πολλαπλές επιλογές 

των 

δημοσκοπήσεων ΝΑΙ ΝΑΙ ΝΑΙ ΌΧΙ ΝΑΙ

Προσαρμογή 

Γραφικού 

Περιβάλλοντος

Επιλογή τύπου 

διαγράμματος για 

δημοσκοπήσεις 

πολλαπλών 

επιλογών 

Μπάρα(οριζόντια),Στήλη 

(κάθετη),Λίστα,Σειρές(Ομαδικός 

Ανταγωνισμός και χωρισμός σε 

τμήματα) Μπάρα(οριζόντια)

Μπάρα(οριζόντια),Στήλ

η (κάθετη),δύο 

άξονες,νικητήρια σειρά

Στήλη(κάθετη),

Λίστα Μπάρα(οριζόντια)

Παρουσίαση 

Λογισμικού 

Συστήματος

Σύζευξη με 

Windows 

Powerpoint ΝΑΙ ΌΧΙ ΝΑΙ ΌΧΙ

ΝΑΙ(Κινούμενη 

γραμμή εργαλείων)

Παρουσίαση 

Λογισμικού 

Συστήματος

Σύζευξη με Google 

Slides στον Chrome ΝΑΙ ΌΧΙ ΌΧΙ ΌΧΙ ΌΧΙ

Δωρεάν Δοκιμή 

Όριο μεγέθους 

κοινού

40 για εκπαιδευτικούς,20 για 

επαγγελματίες Απεριόριστο Απεριόριστο 50

Πληρωμένα Σχέδια

Τιμή πλάνου 

προνομικής εισόδου 19 $ /μήνα Δωρεάν 120 $ /χρόνο 30 $ /χρόνο 10 $/ μαθητή / έτος 

Πληρωμένα Σχέδια

Μέσος καθηγητής, 

200 μαθητές 

349$ ανά 6μηνο ή  9$ ανα 

μαθητή Δωρεάν 75 $ /χρόνο 30 $ /χρόνο 10 $/ μαθητή / έτος 

Πληρωμένα Σχέδια

Μέσος δάσκαλος, 

40 μαθητές 

Δωρεάν, 50 $ / έτος για 

βαθμολόγηση Δωρεάν 75 $ /χρόνο Δωρεάν 

Πληρωμένα Σχέδια

Μέσος χρήστης 

συνδιάσκεψης, 

κοινό 250 ατόμων 79 $ / μήνα Δωρεάν 250 $ / εκδήλωση 

Πληρωμένα Σχέδια

Τιμή πλάνου με 

βασικά 

χαρακτηριστικά 79 $ / μήνα Μη διαθέσιμο Μη διαθέσιμο Μη διαθέσιμο Μη διαθέσιμο

Αξιοπιστία

Δημόσια κατάσταση 

σελίδας 

http://status.polleverywhere.com

Καμία

http://status.mentimeter.c

om/ Καμία Καμία

Ασφάλεια

Ασφάλεια κατά της 

κλοπής ΝΑΙ Καμία Καμία Καμία ΝΑΙ
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 

Η Χρήση Εφαρμογών των ΕΚΣ στην Διδασκαλία των 

Μαθηματικών 

 

4.1 Εισαγωγικά Στοιχεία 
 

Τις τελευταίες δεκαετίες, η τεχνολογία κινητών συσκευών, όπως τα smartphones, τα tablets 

και οι φορητοί υπολογιστές, καθώς και διαδικτυακές εφαρμογές και εργαλεία, έγιναν 

αναπόσπαστο κομμάτι της ζωής των περισσότερων εκπαιδευτικών και μαθητών σε όλο τον 

κόσμο. Αυτές οι συσκευές έχουν μεταμορφώσει τον τρόπο που οι άνθρωποι επικοινωνούν 

και αναζητούν πληροφορίες  και εργασία. Η πρόκληση για τους εκπαιδευτικούς και τους 

ερευνητές είναι να διερευνήσουν πως η τεχνολογία κινητών συσκευών θα μπορούσε να 

χρησιμοποιηθεί για τη στήριξη της μάθησης (Frohberg et.al.,2009, Drigas et. al). 

Η τεχνολογία σήμερα έχει βοηθήσει πάρα πολλούς μαθητές χαμηλού επιπέδου σε γνώσεις 

στα μαθηματικά να βελτιώσουν σε σημαντικό βαθμό τις ικανότητες τους, αν και το ίδιο δεν 

έχει αποδειχθεί εις βάθος στους μαθητές μετρίου ή ανώτερου επιπέδου. 

Όπως με κάθε άλλο τεχνολογικό πλαίσιο που βρίσκεται σε ανάπτυξη, υπάρχει μεγάλος 

βαθμός ενδιαφέροντος στην προσβασιμότητα και στην διαθεσιμότητα των κινητών 

συσκευών για την παιδαγωγική τους χρήση (m learning). Το πλαίσιο στο οποίο 

αναπτύσσονται τα παραπάνω αφορά κυρίως την εκπαίδευση φοιτητών τριτοβάθμιας 

εκπαίδευσης. Αυτό όμως, για κάποιους ερευνητές, δεν είναι σωστό και πρέπει να ληφθεί 

σοβαρά υπόψιν ότι οι ικανότητες στην εκμάθηση των Μαθηματικών πρέπει να 

αναπτύσσονται από μικρή ηλικία (προσχολική έως και εφηβική για το Νηπιαγωγείο και το 

Γυμνάσιο/Λύκειο αντίστοιχα) ( Kearney-Maher, 2012). 

Τα νεότερα μέσα για την εκμάθηση των μαθηματικών μέσω διάφορων τεχνικών εκμάθησης 

για την προσχολική ηλικία, καθώς η χρήση των υπολογιστικών και κινητών μέσων αρχίζει 

πλέον από αυτές τις ηλικίες και είναι κάτι καινοτόμο και νέο στη χρήση του.  Η χρήση αυτών 

των μέσων, που έχουν σχεδιαστεί κατάλληλα για αυτή την ηλικιακή κατηγορία είναι ένα 

πανίσχυρο εργαλείο στα χέρια του διδάσκοντα για την ανάπτυξη των κινήτρων εκμάθησης 
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καθώς και την ψυχική ανάπτυξη τους σε συγκεκριμένους τομείς (όπως είναι τα Μαθηματικά 

και οι Φυσικές Επιστήμες). Οι εφαρμογές οι οποίες χρησιμοποιούνται βασίζονται στα Τρία 

Επίπεδα της Ρεαλιστικής Εκπαίδευσης Μαθηματικών (Realistic Mathematics Education) 

(RME), όπου το μοντέλο σκοπεύει στις πρωταρχικές μαθηματικές αντιλήψεις στο 

προσχολικό επίπεδο (Zaranis et. al., 2013). 

Υπάρχει αυξημένο ενδιαφέρον στην εκμετάλλευση των ΕΚΣ για παιδαγωγικούς και 

εκπαιδευτικούς σκοπούς. Εμπειρικά στοιχεία προτείνουν πως οι διδάσκοντες έχουν αυξημένο 

ενδιαφέρον στη χρήση αυτών των μέσων για την βελτίωση του επιπέδου των μαθητών τους 

σε όλες τις ηλικίες και όλα τα επίπεδα γνωστικής ικανότητας. Στις Η.Π.Α. το 71% των 

μαθητών δημοτικού και το 66% των μαθητών Γυμνασίου και Λυκείου έχουν δηλώσει την 

επιθυμία τους για την καθιέρωση αυτών των μέσων στην τάξη. Ανεξαρτήτως όμως των 

αποτελεσμάτων διάφορων ερευνών, λίγοι είναι οι διδάσκοντες οι οποίοι επιλέγουν να 

χρησιμοποιήσουν τεχνολογικά μέσα για την καλυτέρευση της εκπαιδευτικής διαδικασίας και 

του επιπέδου των μαθητών. Αυτό οφείλεται στην χαμηλή εξοικείωσή τους με τα μέσα αυτά 

και το μεγάλο της ηλικίας του μέσου όρου τους. 

Για την υποστήριξη αυτού του έργου πρέπει στους συμμετέχοντες και τα ενδιαφερόμενα 

μέρη (νομοθετικό σώμα, δασκάλους, καθηγητές και μαθητές) να τους δοθεί πρόσκαιρο 

έδαφος με πληροφορίες και παραδείγματα για το πώς το mobile learning μπορεί να είναι 

αποτελεσματικό. Αρκετοί μελετητές έχουν αναλύσει το θέμα με γνώμονα τον εκπαιδευόμενο 

(Capretz & Alrasheedi, 2013) και τις τεχνολογίες που είναι διαθέσιμες (Pereira & Rodrigues, 

2013). Περαιτέρω, πρέπει να σημειωθεί πως οι μελετητές αυτοί, δεν έχουν επικεντρωθεί σε 

επιμέρους ζητήματα αλλά έχουν κυρίως διατυπώσει γενικεύσεις.(Pearson Education 

2014.Ally, Prieto-Blazquez, 2014; Kukulska-Hulme, Sharples, Milrad, Arnedillo-Sánchez,) 

& Vavoula, 2009) (Groff & Mouza, 2008; Levin & Wadmany, 2008) 

Σε αυτό το κεφάλαιο εξετάζεται η χρήση ηλεκτρονικών μέσων για την επίτευξη της 

καλύτερης εκμάθησης των Μαθηματικών με τη χρήση κινητού τηλεφώνου ή/και tablet στην 

αίθουσα διδασκαλίας για όλες τις ηλικίες και επίπεδα. 

 

4.2 Android Vs iOS 

Πριν προχωρήσουμε στο κύριο θέμα της παρούσας ενότητας που είναι η παρουσίαση, ο 

σχολιασμός και η ανάλυση των πιο σημαντικών εφαρμογών των ΕΚΣ στον τομέα της 
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διδασκαλίας του μαθήματος των μαθηματικών στις διάφορες εκπαιδευτικές βαθμίδες, 

κρίνεται σκόπιμο να αναλύσουμε την τάση της αγοράς και των χρηστών ανάμεσα στα δύο 

πιο σπουδαία λειτουργικά συστήματα που διατίθενται παγκοσμίως, των Android και των 

iOS. Όταν αναφερόμαστε στην ανάπτυξη των smartphones ένα πράγμα διαφαίνεται και αυτό 

είναι ο διαχωρισμός του πληθυσμού ανάμεσα στην χρήση λειτουργικών συστημάτων για την 

ΕΚΣ του. Εφαρμογές αποκλειστικά για λειτουργικό Android είναι γραμμένες σε γλώσσα 

προγραμματισμού Java όπου αντίστοιχα εφαρμογές για iPhones είναι προγραμματισμένες σε 

αντικειμενοστραφή C. Φυσικά κανείς δεν θέλει να δημιουργήσει εφαρμογές για δύο 

διαφορετικές γλώσσες, και κανείς δεν θέλει να έρθει αντιμέτωπος μπροστά στο δίλλημα του 

να μαντέψει ποια πλατφόρμα θα επικρατήσει. Η έρευνα του Educase το 2012 βρήκε ότι το 

46% των μαθητών που κατέχουν smartphone χρησιμοποιούν Android λογισμικό και το 44% 

iPhone. Άλλα λειτουργικά προγράμματα έχουν σχεδόν εξαφανιστεί ανάμεσα στην μαθητική 

κοινότητα. Μιλώντας για τον γενικό Αμερικάνικο πληθυσμό, στον οποίο και έγινε και η 

έρευνα, τα Android έχουν πολύ υψηλότερο πλεονέκτημα σε σχέση με τα iPhone, αλλά μαζί 

και τα δύο κρατούν ακόμη το 90% της αγοράς (NielsenWire,2012). 

H Αdobe AIR (Adobe Integrated Runtime) και η προγραμματιστική της γλώσσα 

ActionScript3 (AS3) έχει κάνει δυνατό να στοχεύσει τόσο το λογισμικό για Android όσο και 

για iPhone με ένα set πηγαίου κώδικα. Άλλα δημοφιλή εργαλεία για ανάπτυξη εφαρμογών 

και στα δύο λειτουργικά συστήματα περιλαμβάνουν τις πλατφόρμες Corona, Appcelerator 

και PhoneGap. 

 

4.3 Η Ιδέα Πίσω από τις Εφαρμογές Μαθηματικών για ΕΚΣ 

 

H ιδέα των εφαρμογών των μαθηματικών για ΕΚΣ σχετίζεται άμεσα με την έρευνα σχετικά 

με το πώς κάποιος θα μπορούσε να δημιουργήσει και να ενσωματώσει διαδραστικές 

εφαρμογές για smartphones, αλλά προφανώς πρέπει επίσης να περιλαμβάνει την πραγματική 

δημιουργία μιας συναφούς συλλογής υλικού το οποίο θα επιτρέψει στην έρευνα να 

προοδεύσει. Το αρχικό μας τμήμα υλικού θα καλύψει στοιχειώδεις ιδέες πάνω στην 

τριγωνομετρία, τους λογαρίθμους και τις εκθετικές εξισώσεις τα οποία αποτελούν την μερίδα 

του λέοντος πάνω στα μαθήματα της άλγεβρας. 

Ο ιστότοπος flashandmath.com θα είναι το όχημα για την διάδοση των κοινών τάξεων και 

συζητήσεων σχετικά με τις καλύτερες πρακτικές για την ανάπτυξη και δημιουργία 
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διδακτικού και εκπαιδευτικού υλικού για τα smartphones. Παρακάτω παραθέτονται 

στιγμιότυπα μερικών θεμάτων που συναντάμε: 

 

 

• Παρατηρούμε πληκτρολόγια τα οποία επιτρέπουν την εισαγωγή συγκεκριμένων 

μαθηματικών συμβόλων σε διάφορα προβλήματα. (Βλέπε εικόνα 4.1) 

 

 

  

Εικόνα 4.2 

Εικόνα διεπαφής για εισαγωγή σημαντικών οπτικών ιδεών. 

Εικόνα 4.1 

Ειδικά πληκτρολόγια προσαρμοσμένα στα μαθηματικά ζητούμενα. 
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• Επίσης έχουμε οθόνη διεπαφής για διαισθητική αλληλεπίδραση ειδικά και έννοιες 

που η οπτική τους απεικόνιση έχει μεγάλη παιδαγωγική σημασία. (Βλέπε εικόνα 4.2) 

 

Εικόνα 4.3 

Οπτικό περιβάλλον παιχνιδιού το οποίο εμψυχώνει την πρόοδο των μαθητών. 

 

• Σώζοντας τα αρχεία του τοπικού χρήστη μας επιτρέπει να ανιχνεύουμε την πρόοδο 

μας. Αυτό επιτρέπει στην εφαρμογή να είναι παγκοσμίως προσαρμοστική (πχ η 

εφαρμογή γνωρίζει πότε ο χρήστης ήταν σωστός και πότε έκανε λάθος). Επίσης 

επιτρέπει στην εφαρμογή να έχει το γραφικό περιβάλλον ενός παιχνιδιού έτσι ώστε να 

εμψυχώνει τους εκπαιδευόμενους να την χρησιμοποιούν. Παρατηρούμε στην εικόνα 

4.3 πώς οι μαθητές επαναλαμβάνουν συγκεκριμένα προβλήματα έως ότου μπορέσουν 

να προχωρήσουν στο επόμενο θέμα. 
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4.4 Χαρακτηριστικές Εφαρμογές Μαθηματικών για ΕΚΣ σε Παιδιά Δημοτικού 
 

Από την ιστορικά σημαντική στιγμή όπου η Apple λάνσαρε στην αγορά το iPhone της και η 

Google πρόσφερε στους χρήστες smartphones και tablets ανοιχτό λογισμικό σύστημα 

Android το mobile learning έγινε ένα πιο αποτελεσματικό «όχημα» για τη μάθηση, 

χαρακτηριζόμενο από τους ακόλουθους τρείς παράγοντες (Ally et al,2014) : 

• Επικοινωνία: Είμαστε ικανοί να επικοινωνούμε σχετικά με το μαθησιακό 

περιεχόμενο και την διαδικασία μάθησης (πχ με την χρήση των μέσων κοινωνικής 

δικτύωσης). 

• Αλληλεπίδραση: Μπορούμε να αλληλεπιδρούμε με μαθησιακό περιεχόμενο live (πχ 

στην περίπτωση των podcast που έχουν αναλυθεί στο κεφάλαιο 1). 

• Εφαρμογές: Μπορούμε να μάθουμε από ένα μεγάλο εύρος εφαρμογών που μας 

διευκολύνουν για διάφορα εκπαιδευτικά μας προβλήματα. 

Στην συγκεκριμένη παράγραφο εφαρμογές μαθηματικών χρησιμοποιήθηκαν από παιδιά 

δημοτικού. Αυτές οι εφαρμογές διαφέρουν σημαντικά η μία από την άλλη και έχουν 

διαφορετική φιλοσοφία και από παιδαγωγικής άποψης και εκπαιδευτικής στρατηγικής από 

τους διδάσκοντες. Περνώντας τώρα στο κυρίως θέμα που είναι η αναφορά των εφαρμογών 

στα μαθηματικά που χρησιμοποιήσαμε τις αναφέρουμε παρακάτω σε κατηγορίες ανάλογα 

την φιλοσοφία τους και περιγράφουμε τα πιο βασικά τους χαρακτηριστικά. 

• Κατηγορία 1 : Stand-Alone Εφαρμογές 

Η πρώτη κατηγορία που θα μελετήσουμε είναι η απλούστερη από τεχνικής και παιδαγωγικής 

άποψης και είναι οι αποκαλούμενες Stand-Alone εφαρμογές. Μια εφαρμογή Stand-Alone 

είναι προγραμματισμένη μόνο για έναν τύπο λογισμικού συστήματος (Android ή iOS) και 

μπορεί να τρέξει μόνο στο συγκεκριμένο σύστημα. Επιπλέον είναι εφαρμογές που δεν 

απαιτούν κάποια εγγραφή του χρήστη ή ανταλλαγή πληροφοριών με κάποιο server ή το 

διαδίκτυο. Με άλλα λόγια δεν υπάρχει ανάγκη σύνδεσης στο διαδίκτυο για να τρέξει η 

εφαρμογή και μπορεί να χρησιμοποιηθεί παντού και οποιαδήποτε στιγμή αν κατέχουμε μια 

ΕΚΣ. Από παιδαγωγικής άποψης τέτοιου είδους εφαρμογές ενισχύουν την αυτό-

κατευθυνόμενη μάθηση. Κάτι τέτοιο σημαίνει ότι ο εκπαιδευόμενος παίρνει τα ηνία και με, ή 

χωρίς, την βοήθεια των υπολοίπων καθορίζει τους στόχους του, οργανώνει τις στρατηγικές 

του και αξιολογεί το αποτέλεσμα της μάθησης. Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να 
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χρησιμοποιήσουν τέτοιες εφαρμογές για να ενδυναμώσουν την γνώση τους σε ένα 

συγκεκριμένο θέμα χωρίς περεταίρω διευκρινήσεις, αποφασίζουν τελείως αυτοβούλως. 

Από την άλλη πλευρά οι εκπαιδευτικοί δεν μπορούν να ακολουθήσουν την εκπαιδευτική 

διαδικασία και πολύ απλά δεν παίρνουν καμιά πληροφορία σχετικά με την απόδοση των 

εκπαιδευόμενων. 

Ακριβώς λοιπόν για αυτό τον σκοπό δύο εφαρμογές σχεδιασμένες για iPhones με ισχυρή 

εστίαση στα μαθηματικά έχουν αναπτυχθεί: 

• To MatheZoo: Aυτή η εφαρμογή είναι μια πρώτη επαφή με το μάθημα των 

μαθηματικών. Ο στόχος της είναι να εκπαιδεύσει παιδιά δημοτικού σχετικά με τους 

πρώτους βασικούς αριθμητικούς υπολογισμούς που θα εκτελέσουν. Οι 

χρησιμοποιούμενοι αριθμοί κυμαίνονται σε πολύ χαμηλή κλίμακα και με την βοήθεια 

πολύ υψηλών γραφικών τα οποία διαθέτει βοηθά τα παιδία στο να μάθουν πρόσθεση 

και αφαίρεση. Η ιδέα πίσω από την συγκεκριμένη εφαρμογή είναι ότι υπάρχει μια 

ζούγκλα, και σε κάθε σταθμό της ζούγκλας ο εκπαιδευόμενος πρέπει να λύσει ένα 

μικρό μαθηματικό πρόγραμμα για να προχωρήσεις στον επόμενο σταθμό. 

 

• iLearn+ : Πρόκειται για παρόμοια εφαρμογή με την προηγούμενη και αναφέρεται σε 

παιδιά που βρίσκονται στα πρώτα τους μαθηματικά βήματα. Η ιστορία πίσω από το 

συγκεκριμένο πρόγραμμα είναι ένα διαστημικό περιβάλλον όπου τα παιδιά 

πραγματοποιούν προσθέσεις εικονικών πλανητών και αστεριών μεταξύ τους. Τρία 

διαφορετικά επίπεδα αναπαριστούν την δυσκολία του υπολογισμού, όπως επίσης και 

το χρησιμοποιούμενο εύρος αριθμών. Επίσης δεν εφαρμόζεται κάποιο high score, 

απλά μια μικρή γραφική ανταπόκριση της εφαρμογής προς τον χρήστη. 

Στην εικόνα 4.4 απεικονίζεται το γραφικό περιβάλλον των δύο παραπάνω εφαρμογών που 

αναφέρθηκαν. 
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                              Εικόνα 4.4 

ΜatheZoo (Αριστερά) και iLearn+ (Δεξιά). 

 

• Κατηγορία 2: Εφαρμογές βασισμένες σε Παιχνίδια. 

Αυτή η κατηγορία περιλαμβάνει εφαρμογές που σχετίζονται με την μάθηση με την βοήθεια 

παιχνιδιών. Αυτό το είδος μάθησης σχετίζεται με το μοντέλο διδασκαλίας πάνω σε 

προβλήματα, όπου διαφορετικά σενάρια προβλημάτων παρουσιάζονται στο πλαίσιο ενός 

παιχνιδιού (Barrows & Tablyn, 1980). Λόγω του γεγονότος ότι τα παιχνίδια περιλαμβάνουν 

πολλά χαρακτηριστικά της επίλυσης ενός προβλήματος, και επίσης προσθέτουν και τα 

στοιχεία του ανταγωνισμού και της τύχης μπορούμε με βεβαιότητα να πούμε ότι παρέχουν 

μια σπουδαία δυνατότητα για μάθηση (Zechner & Ebner, 2011; Hannak et al, 2012). 

Το πρόβλημα των παιχνιδιών τα τελευταία χρόνια είναι ότι ήταν πολύ ακριβά στο να 

προγραμματιστούν, αλλά ο τομέας της εκπαίδευσης αφιερώνει περιορισμένα χρήματα για 

αυτό. Ωστόσο, με την βοήθεια της τεχνολογίας των ΕΚΣ τα εκπαιδευτικά παιχνίδια 

διανεμήθηκαν ως εφαρμογές και πρέπει να τα δούμε με την σκοπιά ενός απαραίτητου 

στοιχείου που βοηθά την μάθηση. Παρακάτω παρατίθενται 3 από αυτά τα προγράμματα που 

είναι αντιπροσωπευτικά της συγκεκριμένης κατηγορίας εφαρμογών στην εκμάθηση των 

μαθηματικών: 

• iBubbleMath: Αυτό το παιχνίδι δημιουργήθηκε με τον σκοπό της εκμάθησης της 

πράξης του πολλαπλασιασμού σε παιδιά δημοτικού. Υπάρχουν δύο διαφορετικές 

παραλλαγές του παιχνιδιού που προσφέρονται για τα παιδιά : η λειτουργία εξάσκησης 
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και η λειτουργία διαγωνισμού. Η ιστορία πίσω από αυτήν την εφαρμογή είναι ότι ο 

χρήστης βρίσκεται στην θάλασσα με διαφορετικό περιβάλλον κάθε φορά. Όταν 

τελειώσει κάποιος το παιχνίδι γίνεται κάποιος συγκεκριμένος χαρακτήρας της 

θάλασσάς. Αυτό δίνει το κίνητρο στα μικρά παιδιά να παίξουν ξανά. 

• MatheFindIt: Αυτό το παιχνίδι είναι μια ψηφιακή παραλλαγή του γνωστού παιχνιδιού 

Μνήμη. Πρέπει να βρεις το σωστό ζευγάρι αριθμών και την σχετιζόμενη σε αυτό 

πράξη. Το παιχνίδι ανταμείβει τον εκπαιδευόμενο με το να του παρουσιάζει κάποια 

εικόνα όταν τελειώσει μια πίστα. Τα θέματα της εικόνας είναι κατάλληλα για παιδία 

προσχολικής ηλικίας αλλά και για αρχάριους. Και στις δύο περιπτώσεις το φόντο των 

καρτών όπως και η δυσκολία τους είναι επιλεγόμενα. 

• Super 1*1: Αυτό το παιχνίδι συσχετίζεται με την κατηγορία παιχνιδιών Πήδα και 

Τρέξε. Τα παιδιά πρέπει να προχωρήσουν μπροστά με τον χαρακτήρα τους μέσα από 

ένα επίπεδο γεμάτο εμπόδια και αντιπάλους. Κατά τον δρόμο τους πρέπει να βρουν 

την σωστή λύση σε έναν δεδομένο πολλαπλασιασμό έτσι ώστε να τελειώσουν το 

επίπεδο και να πάρουν τους πόντους ώστε να πετύχουν high score. 

Στην εικόνα 4.5 παρουσιάζεται το γραφικό περιβάλλον των εφαρμογών iBubbleMath και 

Super 1*1, ενώ στην εικόνα 4.6 του MatheFindIt. 

 

Εικόνα 4.5 

Το γραφικό περιβάλλον των iBubbleMath και Super 1*1. 
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Εικόνα 4.6 

Γραφικό περιβάλλον του MathFind it. 

 

• Κατηγορία 3 : Συνεργατικές Εφαρμογές. 

Η συγκεκριμένη κατηγορία εφαρμογών, στοχεύει στην συνεργατική μάθηση. Μέχρι στιγμής 

η συνεργατική μάθηση έχει παρουσιαστεί με την σύνδεση ενός εκπαιδευόμενου με έναν 

άλλον. Αν όμως στην συγκεκριμένη σχέση προστεθούν και οι ΕΚΣ των χρηστών, τότε πλέον 

η έννοια της συνεργατικότητας περνά και στο επίπεδο των συσκευών μεταξύ τους. Από 

τεχνικής άποψης αυτή είναι η ιδέα της χρήσης του Wi-Fi ή του Bluetooth για ανταλλαγή 

δεδομένων μεταξύ διαφορετικών ΕΚΣ. 

Σαν παράδειγμα αυτής της κατηγορίας παρουσιάζονται οι παρακάτω εφαρμογές. : 

• MatheBingo: Αυτή η εφαρμογή ακολουθεί την ιδέα ενός κλασσικού παιχνιδιού 

Bingo. Μια συσκευή στην μέση παίζει τον ρόλο του πίνακα Bingo όπου 

παρουσιάζεται ένας υπολογισμός σε ένα προκαθορισμένο εύρος αριθμών. Έως 

τέσσερις συσκευές μπορούν να συνδεθούν σε αυτό το τραπέζι Bingo και να πάρουν 

τον ρόλο κάποιας κάρτας. Σε κάθε κάρτα απεικονίζονται 16 διαφορετικοί αριθμοί. Αν 

ο εκπαιδευόμενος βρει την σωστή λύση στην συσκευή του την μαρκάρει. Το παιχνίδι 

τελειώνει ότι μια από τις συνδεδεμένες συσκευές κρατά 4 μαρκαρισμένα νούμερα 

στην σειρά. 
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• MathePairs: Αυτή η εφαρμογή μοιάζει αρκετά με το MathFindIt.Υπάρχει μόνο μια 

μικρή διαφορά: οι κάρτες μνήμης μοιράζονται σε δύο συνδεδεμένες συσκευές. 

Φυσικά μια συσκευή κρατά τον υπολογισμό και η άλλη την λύση που σχετίζεται με 

αυτόν. Έτσι οι δύο εκπαιδευόμενοι αναγκάζονται να συνεργαστούν και να μιλήσουν 

μεταξύ τους. 

 

Στην εικόνα 4.7 παρουσιάζεται το γραφικό περιβάλλον της συνεργατικής εφαρμογής 

MatheBingo. 

 

 

Εικόνα 4.7 

Το γραφικό περιβάλλον της εφαρμογές MatheBingo. 

 

4.5 Βασικές Μαθηματικές Εφαρμογές ΕΚΣ για Παιδιά Γυμνασίου και Λυκείου 

 

H ραγδαία ανάπτυξη της τεχνολογίας στην τάξη μιλώντας για μαθητές γυμνασίου και 

λυκείου πλέον είναι αλματώδης ειδικά για όσους εκπαιδευτικούς διδάσκουν για πολλά 

χρόνια και έχουν δει πως εξελίχθηκε το φαινόμενο smartphones μέσα στον χρόνο. Η 

παραδοσιακή διδασκαλία δεν μπορεί να αντικατασταθεί πλήρως από τεχνολογικά μέσα, 

εκτός αν αυτά φυσικά είναι σε θέση να παρέχουν κάτι ανώτερο που θα αναβαθμίσει την 
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ποιότητα του μαθήματος. Όσο και αν θέλουμε να φανούμε λάτρεις του χαρτιού και του 

στυλό στην εκπαίδευση δεν μπορούμε να παραβλέψουμε όλες αυτές τις δωρεάν, και μη, 

εφαρμογές που κυκλοφορούν σχεδόν καθημερινά με σκοπό την εκμάθηση των μαθηματικών 

και προσφέρουν ένα κράμα διασκέδασης και αυστηρότητας ταυτόχρονα. Οι εκπαιδευτικοί 

επιθυμούν οι μαθητές να εμπλέκονται όσο το δυνατόν περισσότερο κατά την διάρκεια της 

διδασκαλίας των μαθηματικών σε κάθε πολύτιμο λεπτό της. 

Η χρήση των ΕΚΣ μπορεί να βοηθήσει τους εκπαιδευτικούς να ενσωματώσουν στην 

διδασκαλία τους την βοήθεια των τεχνολογικών μέσων που παρέχονται στις μέρες μας και 

βοηθούν στην εξάσκηση των μαθηματικών δεξιοτήτων των μαθητών και μαθητριών, την 

αναθεώρηση συγκεκριμένων θεματικών ενοτήτων αλλά και την επίλυση διαφόρων 

μαθηματικών προβλημάτων. 

Παρακάτω παρατίθενται 5 πολύ σημαντικές βασικές εφαρμογές για μαθητές Γυμνασίου και 

Λυκείου, αλλά και επίσης τα βασικά τους χαρακτηριστικά και οι λειτουργίες τους. Αυτές 

περιλαμβάνουν και premium εκδόσεις εντός της εφαρμογής ωστόσο όλες οι βασικές τους 

εφαρμογές είναι διαθέσιμες προς λήψη στην Android ή αντίστοιχα στην Apple ΕΚΣ μας. 

• Geogebra 

To Geogebra είναι ένα λογισμικό πακέτο 

για δημιουργία και χειρισμό διαφόρων 

γεωμετρικών αντικειμένων. Επίσης δίνει 

την δυνατότητα για γραφικές παραστάσεις 

συναρτήσεων και μεταβολή των 

συναρτήσεων μια πολλούς διαφορετικούς 

και ενδιαφέροντες τρόπους. Διατίθεται 

δωρεάν και μπορεί να εγκατασταθεί 

κατευθείαν από τους εκπαιδευόμενους 

μαθητές όσο αυτοί έχουν εγκαταστημένη 

την κατάλληλη έκδοση Java, για να τρέξει 

στα διάφορα λειτουργικά συστήματα των 

ΕΚΣ τους, όπως Windows,Mac,Linux ή Solaris. Το Geogebra περιέχει όλες τις βασικές 

γεωμετρικές συναρτήσεις. Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να προσθέσουν γραμμές, κύκλους, 

ελλείψεις και όλων των ειδών τις γεωμετρικές απεικονίσεις στο έγγραφο τους. Δίνεται επίσης 
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η δυνατότητα να κάνουμε ένα αντικείμενο εξαρτημένο από ένα άλλο αντικείμενο, κάτι που 

σημαίνει ότι αλλαγές που θα πραγματοποιήσουμε στο αρχικό θα επιφέρει αντίστοιχες 

αλλαγές στο εξαρτημένο του αντικείμενο. Δυο πολύ σπουδαίες λειτουργίες του Geogebra 

είναι ότι τα δεδομένα που δημιουργούμε μπορούν να εξαχθούν σαν ένα δυναμικό φύλλο 

εργασίας στο διαδίκτυο, κάτι που σημαίνει πως μπορούμε κατευθείαν να έχουμε έτοιμο προς 

δημοσίευση το έργο μας, και το δεύτερο χαρακτηριστικό είναι ότι μπορούμε να εξάγουμε το 

έργο μας σαν αρχείο μιας απλής εικόνας ( πχ PNG κ.α). Έτσι ,κάτι τέτοιο μας επιτρέπει μα 

δημιουργήσουμε γραφικά ώστε να τα συμπεριλάβουμε σε άλλες χρήσεις με την βοήθεια του 

συστήματος copy-paste για παράδειγμα. 

 

• Isosceles : Σκίτσο Γεωμετρίας. 

Με αυτήν την εφαρμογή, 

οι εκπαιδευόμενοι 

μπορούν να μάθουν 

γεωμετρία μέσω της 

κατασκευής δικών τους 

σχημάτων-σκίτσων ή να 

ανακαλύψουν 

διαδικτυακά μαθήματα 

ώστε να μάθουν σχετικά 

με τις διαφορετικές γωνίες, γραμμές, κύκλους και πολλά περισσότερα. Το πιο 

σημαντικό χαρακτηριστικό αυτής της εφαρμογής είναι η προσέγγιση της μέσω της 

διαδραστικής μάθησης. Κάθε εκπαιδευτικό video καθοδηγεί τους μαθητές μέσα από 

σημεία μάθησης έτσι ώστε να τους βοηθήσει να περάσουν τα διάφορα κουίζ. Έπειτα, 

οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να επιστρέψουν στο να κατασκευάσουν τα δικά τους 

γεωμετρικά σχήματα, χρησιμοποιώντας ποικίλα εργαλεία έτσι ώστε να 

δημιουργήσουν περίπλοκα σχέδια. Επίσης οι εκπαιδευόμενοι δεν χρειάζεται να 

ανησυχούν σχετικά με την κατασκευή γραμμών με ακρίβεια αφού η εφαρμογή τα 

κάνει όλα για αυτούς. Το isosceles αυτόματα φωτογραφίζει νέες προσθήκες σε 

κοντινά αντικείμενα για να κρατήσει το σχέδιο τους ακριβές. 
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• Photomath: Υπολογιστής Κάμερας. 

 

Mε αυτήν την σπουδαία 

εφαρμογή, οι εκπαιδευόμενοι 

μπορούν να τραβήξουν μια 

φωτογραφία με το κινητό 

τους μιας εξίσωσης για 

παράδειγμα, έτσι ώστε η 

εφαρμογή να υπολογίσει 

αυτόματα την λύση της. Το 

μόνο που έχουν να κάνουν 

είναι απλά να στρέψουν το 

smartphone τους και να 

φωτογραφίσουν το πρόβλημα που έχουν να λύσουν. Έτσι ως δια μαγείας η εφαρμογή θα 

υπολογίσει την απάντηση και θα παρέχει οδηγίες βήμα - βήμα σχετικά με την λύση της. 

Επειδή αυτή η εφαρμογή περιλαμβάνει αναγνώριση γραφικού χαρακτήρα, οι 

εκπαιδευόμενοι μπορούν να φωτογραφίσουν σχέσεις τις οποίες έχουν γράψει μόνοι τους 

στα τετράδια τους. Μπορεί λοιπόν να φανεί ένα σπουδαίο εργαλείο έτσι ώστε να 

ελέγξουν την δουλειά που οι ίδιοι έχουν κάνει. 

Αυτή η εφαρμογή υποστηρίζει αριθμητικές πράξεις, ακεραίους, δεκαδικούς, ρίζες, 

αλγεβρικές παραστάσεις, γραμμικές εξισώσεις, τετραγωνικές εξισώσεις και πολλά άλλα. 
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• Quick Graph 

 

Mε την βοήθεια του Quick 

Graph οι εκπαιδευόμενοι 

μπορούν να δουν αμέσως την 

σειρά οποιασδήποτε εξίσωσης 

θέλουν να εισάγουν στο 

πρόγραμμα. Αυτή η εφαρμογή 

είναι άλλη μια σπουδαία πηγή 

μάθησης που επιτρέπει στους 

μαθητές να ελέγξουν την 

δουλειά τους. Αυτό το πολύ 

βασικό και ενστικτώδες προφίλ 

το κάνει τόσο εύκολο για τους εκπαιδευόμενους να εισάγουν ή και να διορθώσουν εξισώσεις. 

Έπειτα μπορούν να επιλέξουν ανάμεσα σε προβολή δύο ή τριών διαστάσεων. 

Αυτή η εφαρμογή περιλαμβάνει μια πολύ εύχρηστη λειτουργία αξιολόγησης, η οποία 

αξιολογεί τις εξισώσεις σε συγκεκριμένα σημεία και δημιουργεί μια ψηφιακή βιβλιοθήκη για 

την αποθήκευση των κοινώς χρησιμοποιούμενων εξισώσεων. 

 

• Protractor 1: Μετατροπέας Γωνιών. 
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Αυτό το ψηφιακό εργαλείο δεν είναι μόνο ένα μοιρογνωμόνιο αλλά είναι επίσης και ένας 

μετατροπέας γωνιών. Όταν χρησιμοποιούμε ένα κανονικό μοιρογνωμόνιο μερικές φορές 

χρειάζεται να μετατρέψουμε μεταξύ μοιρών και ακτινίων ή και αντίστροφα. 

Με αυτήν την εύχρηστη εφαρμογή μπορούμε ακαριαία να εναλλάξουμε μεταξύ μοιρών, 

ακτινίων, grad και περιστροφής. Όταν ένας μαθητής λοιπόν ξεχάσει το μοιρογνωμόνιο του, 

μπορεί άφοβα πλέον και με μεγαλύτερη ακρίβεια να χρησιμοποιήσει την συγκεκριμένη 

εφαρμογή για μέτρηση γωνιών σε όποια μετρητική κλίμακα ο ίδιος επιθυμεί. 

 

4.6 Συμπερασματικά. 
 

Κλείνοντας λοιπόν αυτό το κεφάλαιο, σκοπός μας ήταν να εξετάσουμε μερικές από τις πιο 

αντιπροσωπευτικές εφαρμογές που κυκλοφορούν σήμερα πάνω στον κλάδο των 

μαθηματικών για τις ΕΚΣ, τόσο σε λογισμικό σύστημα Android όσο και σε iOS. Είδαμε την 

επίδραση τους πάνω στην εκπαιδευτική διαδικασία και παρουσιάσαμε εφαρμογές σε παιδιά 

από επίπεδο δημοτικού έως και λυκείου. Αυτές οι εφαρμογές θα μπορούσαν να 

χρησιμοποιηθούν για να βελτιώσουν τις ικανότητες των εκπαιδευόμενων στις αριθμητικές 

πράξεις, την παρουσίαση γραφικών παραστάσεων, την κατασκευή απλών αλλά και σύνθετων 

γεωμετρικών σχημάτων, την επίλυση αλγεβρικών παραστάσεων και τον μαθηματικό 

προγραμματισμό. Έρευνες έχουν δείξει ότι διαδικτυακές και εφαρμογές για κινητές συσκευές 

έχουν εμψυχώσει τους μαθητές, ώστε να κάνουν το μάθημα των μαθηματικών πιο ευχάριστο 

και διαδραστικό σε σχέση με την κλασσική του προσέγγιση. Η δουλειά των 

προγραμματιστών-δημιουργών των εφαρμογών υπόσχεται την ανάπτυξη πολλών νέων 

εκπαιδευτικών εργαλείων στο κοντινό μέλλον, δημιουργώντας έτσι ένα καινούριο 

εκπαιδευτικό μοντέλο. 
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Επίλογος 
 

Η ραγδαία ανάπτυξη των τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας κατά τις τελευταίες 

δεκαετίες, διεύρυνε τον ορίζοντα των διαθέσιμων εκπαιδευτικών εργαλείων και εφοδίασε 

τους συμμετέχοντες στην εκπαιδευτική διαδικασία, μαθητές, εκπαιδευτικούς, ερευνητές και 

υπευθύνους της πολιτικής για την εκπαίδευση με σημαντικές δυνατότητες.  Σήμερα, όλο και 

περισσότερες χώρες επιδιώκουν την εισαγωγή και ενσωμάτωση αυτών των τεχνολογιών στο 

εκπαιδευτικό τους σύστημα.  

Ειδικότερα, τα τελευταία χρόνια η ευρεία χρήση των ΕΚΣ πρόσθεσε αρκετές επιπλέον 

δυνατότητες στην εκπαιδευτική διαδικασία. Θα μπορούσαμε να πούμε ότι οδηγούμαστε σε 

μια μετατόπιση από την μάθηση εξ αποστάσεως και την ηλεκτρονική μάθηση στην 

αποκαλούμενη κινητή μάθηση (m learning). H εφαρμογή της στην εκπαίδευση μπορεί να 

βοηθήσει μαθητές με διαφορετικά γνωστικά επίπεδα και στυλ μάθησης, να μαθαίνουν 

αυτόνομα και να μελετούν εν κινήσει με τον δικό τους ρυθμό ανεξαρτήτως τόπου και 

χρόνου, μέσω των έξυπνων κινητών συσκευών τους (smartphones, tablets, laptops). 

Οι εκπαιδευτικοί καλούνται να γνωρίσουν αφενός τις νέες τεχνολογίες σχετικά με την 

εκπαίδευση, αλλά και παράλληλα να αναβαθμίσουν τον τρόπο διδασκαλίας τους μέσα από τα 

καινούρια ηλεκτρονικά περιβάλλοντα μάθησης που κάνουν το μάθημα καινοτόμο και 

αναβαθμισμένο. Επίσης θα πρέπει να είναι σε θέση να δημιουργήσουν με δική τους 

πρωτοβουλία μαθήματα που καθόλου δεν μοιάζουν με τον κλασσικό παραδοσιακό τρόπο 

διδασκαλίας. 

Στην σημερινή εποχή, η εξέλιξη των ηλεκτρονικών και κινητών μέσων αλλάζει άρδην το 

εκπαιδευτικό τοπίο. Ωστόσο η εφαρμογή και ενσωμάτωση τους δεν είναι τόσο απλή υπόθεση 

εφόσον η μετάβαση από την ηλεκτρονική στην κινητή μάθηση εμφανίζει αρκετές 

προκλήσεις. Από την μία πλευρά, τα χαρακτηριστικά και οι δυνατότητες των ΕΚΣ (εύκολη 

μεταφορά, χαμηλό κόστος αγοράς, άμεση αλληλεπίδραση μαθητών-καθηγητών κ.α.) την 

έκαναν ιδιαιτέρως ελκυστική. Από την άλλη πλευρά όμως, παρουσιάζει και αντίστοιχα 

μειονεκτήματα (ειδικός σχεδιασμός διδακτικού υλικού, συνεχής διαδικτυακή σύνδεση, 

ασυμβατότητα mobile εφαρμογών κ.α). Σε κάθε περίπτωση η κινητή μάθηση έχει 

υποστηρικτικό ρόλο παρέχοντας καινοτόμες εκπαιδευτικές δραστηριότητες, γνώσεις και 

εμπειρίες.  
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Η κινητή μάθηση φαίνεται να προκαλεί μεγάλο ενδιαφέρον στους εκπαιδευτικούς κύκλους 

και έχει ωριμάσει ως ιδέα. Το μέλλον της στην εκπαίδευση αναμφίβολα διαγράφεται λαμπρό. 

Η τεχνολογία, οι κινητές συσκευές και οι εφαρμογές τους θα συνεχίσουν να αναπτύσσονται 

στις επόμενες δεκαετίες προσφέροντας νέες δυνατότητες και υπηρεσίες και οι μαθητές θα 

συνεχίζουν να χρησιμοποιούν τις ΕΚΣ τους και το διαδίκτυο. Ωστόσο, οι νέες τεχνολογίες 

δεν αποτελούν πανάκεια για τη μάθηση, η οποία δεν μεταφέρεται αλλά οικοδομείται. 

Μπορούν, ωστόσο, αυτές να διευκολύνουν την οικοδόμηση της γνώσης και σε αυτόν τον 

τομέα αναδεικνύεται ο σημαντικός ρόλος του εκπαιδευτικού. Είναι αυτός που θα 

καθοδηγήσει τους μαθητές στην σωστή χρήση των νέων τεχνολογιών. Για το λόγο αυτό 

σήμερα προβάλλει επιτακτική η ανάγκη για συνεχή επιμόρφωση των εκπαιδευτικών στην 

διδακτική αξιοποίηση αυτών των τεχνολογιών. 

Στην παρούσα διπλωματική εργασία πραγματοποιήθηκε μια βιβλιογραφική έρευνα, 

καταγραφή και παρουσίαση σημαντικών δυνατοτήτων που προσφέρονται μέσω της χρήσης 

των ΕΚΣ στην διδασκαλία της φυσικής και των μαθηματικών.  Αναφέρθηκαν παραδείγματα 

αλλά δεν δόθηκε μεγάλη έμφαση σε συγκεκριμένες εφαρμογές, γιατί είναι βέβαιο ότι σε 

σύντομο χρονικό διάστημα η αλματώδης ανάπτυξη της τεχνολογίας των ΕΚΣ θα τις 

ξεπεράσει. Η εργασία αυτή φιλοδοξεί να αποτελέσει μια συγκεντρωτική πηγή πληροφόρησης 

για τους εκπαιδευτικούς και τους μέλλοντες εκπαιδευτικούς γύρω από τις δυνατότητες 

χρήσης των ΕΚΣ   στην εκπαιδευτική πράξη. 
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