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Το πρόγραμμα σπουδών του γενικού μέρους για τα Μαθηματικά επικεντρώνεται στο θέμα της αξιοποίησης των ΤΠΕ στη Διδασκαλία και τη Μάθηση των Μαθηματικών. Η θεματική αυτή περιοχή περιλαμβάνει δύο επιμέρους ενότητες:

· Η πρώτη, αναφέρεται στις διδακτικές μεθόδους και πρακτικές σε μαθησιακά περιβάλλοντα εμπλουτισμένα με τη χρήση των ΤΠΕ. Κύριος στόχος της ενότητας αυτής, είναι αφενός μεν η σύνδεση του λογισμικού /δραστηριότητας με την αντίστοιχη θεωρία μάθησης, αφετέρου δε η σύγκριση μεταξύ των διαφορετικών προσεγγίσεων για την αξιοποίηση  των ΤΠΕ 

· Η δεύτερη ενότητα, αναφέρεται σε ενδεικτικές περιπτώσεις καταστάσεων μάθησης και περιβαλλόντων μάθησης. Στην ενότητα αυτή, επιχειρείται η γνωριμία με τις δυνατότητες αξιοποίησης των ΤΠΕ στη διαδικασία επίλυσης προβλημάτων, στη μοντελοποίηση και στην κατασκευή και εξερεύνηση προσομοιώσεων.

Το πρόγραμμα σπουδών του γενικού μέρους για τα Μαθηματικά συνοδεύεται από επιμορφωτικό υλικό με τη μορφή δέκα έτοιμων παραδειγμάτων. Τα προτεινόμενα παραδείγματα αποτελούν μία εν δυνάμει επιμορφωτική δραστηριότητα που αναδεικνύει τη χρήση εκπαιδευτικού λογισμικού και την προστιθέμενη αξία του στη διδασκαλία και τη μάθηση των Μαθηματικών. Στα παραδείγματα αυτά επιχειρείται η σύνδεση των θεωριών μάθησης με το εκπαιδευτικό λογισμικό και η εφαρμογή του σε δραστηριότητες αξιοποίησης των ΤΠΕ στο πλαίσιο αυτό. Αυτό επιτυγχάνεται, αφενός μεν με τη σύνδεση του λογισμικού με την αντίστοιχη θεωρία μάθησης, αφετέρου δε με τη σύγκριση μεταξύ των διαφορετικών προσεγγίσεων για την παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ.
Η ανάπτυξη των συγκεκριμένων παραδειγμάτων βασίστηκε στους εξής κυρίως άξονες:

· Περιγραφή των δυνατοτήτων των λογισμικών.
· Ανάλυση του μαθηματικού θέματος που διαπραγματεύεται το παράδειγμα και η σύνδεσή του με το αντίστοιχο Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών διδασκαλίας στο σχολείο.

· Συνοπτική παράθεση των φάσεων και του τρόπου υλοποίησης του θέματος.

· Αναφορά και σύνδεση της υλοποίησης του θέματος σε διαφορετικά πλαίσια θεωριών μάθησης.

Τα παραδείγματα προτείνεται να παρουσιαστούν και να αναλυθούν στους επιμορφούμενους με ταυτόχρονη αναφορά στις αντίστοιχες θεωρίες ή στρατηγικές μάθησης για τα Μαθηματικά, στην διάρκεια υλοποίησης δραστηριοτήτων του Προγράμματος Σπουδών του Γενικού Μέρους που αναφέρεται στην εφαρμογή των ΤΠΕ στη διδασκαλία και τη μάθηση των Μαθηματικών.
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	Αξιοποίηση των ΤΠΕ στη Διδασκαλία και τη Μάθηση των Μαθηματικών
	Διδακτικές μέθοδοι / πρακτικές
	Να συνδέουν τις θεωρίες μάθησης με το εκπαιδευτικό λογισμικό για τα Μαθηματικά
	Παρουσίαση αντιπροσωπευτικών παραδειγμάτων με χρήση ΤΠΕ (λογισμικό-δραστηριότητα) των οποίων η διαπραγμάτευση να αντιστοιχεί σε διαφορετικές θεωρίες μάθησης. Τα παραδείγματα θα πρέπει να αναδεικνύουν αφενός μεν τη σύνδεση του λογισμικού /δραστηριότητας με την αντίστοιχη θεωρία μάθησης, αφετέρου δε τη σύγκριση μεταξύ των διαφορετικών προσεγγίσεων για την αξιοποίηση  των ΤΠΕ
.



	
	
	
	Ενδεικτικές περιπτώσεις καταστάσεων μάθησης και περιβαλλόντων μάθησης

	Να γνωρίζουν τις δυνατότητες αξιοποίησης των ΤΠΕ στις εξής (ενδεικτικές) περιπτώσεις:

	Παρουσίαση αντιπροσωπευτικών παραδειγμάτων που αναδεικνύουν τις δυνατότητες χρήσης των ΤΠΕ 
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	· Στη διαδικασία επίλυσης προβλήματος 
	Τα παραδείγματα θα πρέπει να αναλύουν την κατάσταση μάθησης η οποία σχετίζεται με τη λύση προβλήματος στο πλαίσιο των ΤΠΕ και ιδιαίτερα τον ρόλο και τον τρόπο αξιοποίησης των υπολογιστικών εργαλείων στη μάθηση:

· Κατασκευή και εξερεύνηση μοντέλων

· Πινακοποίηση μετρήσεων 

· Κατασκευή γραφημάτων 

· Εξέταση των ακραίων/ειδικών καταστάσεων
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	· Στη μοντελοποίηση 
	Τα παραδείγματα θα πρέπει να αναλύουν την κατάσταση μάθησης η οποία σχετίζεται με την με την μοντελοποίηση στο πλαίσιο των ΤΠΕ και ιδιαίτερα τον ρόλο των υπολογιστικών εργαλείων στη μοντελοποίηση και τον τρόπο αξιοποίησής τους στη διδασκαλία και τη μάθηση:

· Δυναμικός χειρισμός σχημάτων και διαισθητική μάθηση (Sketchpad-Gabri, MicroWorld Pro, Χελωνόκοσμος, Function Probe (FP), Modellus)

· Εξερεύνηση μέσω συμβολικών αναπαραστάσεων (FP)  

· Μάθηση μέσω εξερεύνησης πολλαπλών αναπαραστάσεων (π.χ. μελέτη συναρτήσεων)

· Μάθηση μέσω κατασκευής μοντέλων για εξερεύνηση φαινομένων της Γεωμετρίας, της Φυσικής κτλ. (Δυνάμεις σε πεδίο, πυκνωτές, μετάδοση κίνησης)
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	· Στην κατασκευή και εξερεύνηση προσομοιώσεων 
	· Τα παραδείγματα θα πρέπει να αναλύουν την κατάσταση μάθησης η οποία σχετίζεται με το ρόλο των υπολογιστικών εργαλείων σχετικά με την κατασκευή, τη μελέτη και τη διερεύνηση προσομοιώσεων στο πλαίσιο των ΤΠΕ 

· Δυναμικός χειρισμός σχημάτων και διαισθητική μάθηση (Sketchpad –Gabri , FP)

· Εξερεύνηση των αριθμητικών δεδομένων και αναζήτηση μοτίβων (FP)
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	· Να γνωρίζουν τα ειδικά χαρακτηριστικά των υπολογιστικών περιβαλλόντων μάθησης με ΤΠΕ (Αλληλεπίδραση, Ανατροφοδότηση, συνεργατική μάθηση) 
	Με κατάλληλα παραδείγματα να συζητηθεί η δυνατότητα των υπολογιστικών περιβαλλόντων:

· σε θέματα που αφορούν την αλληλεπίδραση  και ανατροφοδότηση (νοητικοί καθρέφτες)

· στην ανάπτυξη ικανοτήτων και δεξιοτήτων για:

· τη δημιουργία εικασιών, την ανάπτυξη υποθέσεων, την διατύπωση συμπερασμάτων 

· την διατύπωση ερμηνειών και γενικεύσεων

· τη δημιουργία υποθέσεων που οδηγούν σε αποδείξεις 

· σε θέματα που αφορούν στην συνεργατική μάθηση όπως: . 

· Διαπραγμάτευση εννοιών, εικασιών, συμπερασμάτων, ερμηνειών κτλ στην ομάδα.

· Ο ρόλος των διαφορετικών γνωστικών επιπέδων, εμπειριών και στάσεων στην κοινωνικοποίηση της μάθησης (κοινό πεδίο αναφοράς, επιχειρηματολογίας κτλ.)


� Σύνδεση των θεωριών μάθησης, , με τα εκπαιδευτικά λογισμικά που τις αξιοποιούν:


Συμπεριφορισμός(Behaviorism):


To εκπαιδευτικό λογισμικό (drill and practice) προσφέρει στους μαθητές: 


Θέματα για εξάσκηση και παράλληλα τους ενισχύει με την παρουσίαση των  σωστών  απαντήσεων.


Θέματα επανάληψης με σκοπό την εμπέδωση μιας συμπεριφοράς.


Διαδικασίες και θέματα για έλεγχο / αξιολόγηση της γνώσης του μαθητή από το εκπαιδευτικό λογισμικό.


Μια συνήθης πρακτική με το εκπαιδευτικό λογισμικό: 


Ο υπολογιστής θέτει στον μαθητή μια ερώτηση από ένα θεματικό πεδίο


Ο μαθητής επεξεργάζεται το ερώτημα. Κατά κανόνα το σύστημα απαιτεί έναν αριθμό ή μια απάντηση κατά το πρότυπο σωστό/λάθος, η οποία γίνεται µέσω ποντικιού ή πληκτρολόγιου.


Ο υπολογιστής εκτιμά την απάντηση και επανέρχεται ανακοινώνοντας (ακουστικά/ορατά) εάν η απάντηση είναι σωστή ή λάθος. Κατόπιν παρουσιάζει στον μαθητή μια καινούργια ερώτηση. 


Εφόσον έχει ολοκληρωθεί η επεξεργασία ενός θέματος ακολουθεί μια στατιστική εκτίμηση γύρω από την απόδοση του μαθητή, η οποία µας δίνει πληροφορίες του ανάλογου ποσοστού λαθών.


Γνωστικισμός (Cognitivism):


To εκπαιδευτικό λογισμικό (tutor) προσφέρει στους μαθητές: 


Μια καθοδηγούμενη εισαγωγή στο υπό εξέταση θέμα και τους υποδεικνύει τυχόν σχέσεις μεταξύ των συστατικών μερών του θέματος και των διαδικασιών προσέγγισης του 


Κάποιο μοντέλο καθοδήγησης (tutor), το οποίο προσανατολίζει τον μαθητή και τον καθοδηγεί σε µία πρώτη διερεύνηση του μαθησιακού πεδίου.


Υλικό το οποίο παρέχεται στον μαθητή σε πραγματικές καταστάσεις και δίνονται οι σχέσεις ή οι έννοιες πριν από τις λεπτομέρειες. 


Μια συνήθης πρακτική που ακολουθείται στο εκπαιδευτικό λογισμικό:


Αρχικά δίνεται µία εισαγωγή στο θέμα και µία παρουσίαση του απαραίτητου υλικού υποβάθρου (έννοιες).


Το πρόγραμμα προβάλλει την σωστή απάντηση και συνήθως εμφανίζεται και η απάντηση του σπουδαστή ως αντιπαραβολή σε εκείνη του συστήματος. Σε μερικά συστήματα καλείται ο σπουδαστής να σχολιάσει τις απαντήσεις που επέλεξε στο προηγούμενο στάδιο, ώστε να μην υπάρχουν παρανοήσεις.


Το πρόγραμμα συνεχίζει την προβολή νέου υλικού µε αύξοντα αριθμό ερώτησης, μέχρι να προβληθεί και η τελευταία ερώτηση.


Κατασκευαστικές θεωρίες (Constructivism): 


Παρέχεται ένα σύνθετο (συνήθως) περιβάλλον, µε την βοήθεια του οποίου ο χρήστης μπορεί να αποκτήσει γνώσεις και ικανότητες με τον χειρισμό εργαλείων για τη διαχείριση καταστάσεων και φαινομένων.. (π.χ. η έννοια του Μικρόκοσμου).


Δεν υπάρχει διαδικασία καθοδήγησης.


Οι πληροφορίες που παρέχονται είναι μόνο αυτές που ο μαθητής είναι αδύνατον να ανακαλύψει.


Δίνονται ερεθίσματα που λειτουργούν ως συμβουλευτικά και ενθαρρυντικά. 


Σκηνοθετούνται (με το σενάριο) αυθεντικές εμπειρίες και γνωριμίες µε το θεματικό πεδίο.


Η αποτελεσματικότητα της μάθησης έρχεται περισσότερο µέσω 


των ιδίων εμπειριών του μαθητή, 


των διαδικασιών δοκιμής και λάθους, 


των διαδικασιών εξερεύνησης,


της ανακάλυψης μοτίβων ή αναλλοίωτων ή άλλων σχέσεων 


της εμπειρίας που αποκτάται  στην αντιπαράθεση του μαθητή µε το περιβάλλον η οποία στοχεύει στην  


οικειοποίηση του περιβάλλοντος


απόκτηση πρόσβασης στους πόρους και στις πληροφορίες του περιβάλλοντος


απόκτηση ελέγχου του περιβάλλοντος με σκοπό τον μετασχηματισμό του


στην απόκτηση διαφάνειας των υπολογιστικών εργαλείων και στην  προσαρμογή τους στις ανάγκες του (στην περίπτωση των ανοικτών, προγραμματίσιμων εργαλείων)


� Με τον όρο «περιβάλλον μάθησης» εννοούμε το περιβάλλον  (μικρόκοσμος) που σχεδιάζεται με εκπαιδευτικό λογισμικό, βασίζεται σε παιδαγωγικές αρχές, έχει μαθησιακούς στόχους και προτείνει διδακτική ατζέντα.  Με τον όρο «κατάσταση μάθησης» προσδιορίζεται η κατάσταση στην οποία περιέρχεται το υποκείμενο μάθησης εξαιτίας της εμπλοκής του με ένα περιβάλλον μάθησης και τα υπολογιστικά εργαλεία.  





PAGE  
1

