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· Πλεονεκτήματα μέσω της χρήσης του προγράμματος «eToys!»
1. Παράδειγμα Ορισμού ταχύτητας
Μέσω του παραδείγματος γίνεται ευκολότερη η κατανόηση της ταχύτητας, σαν έννοια και ορισμό, καθώς και του μαθηματικού τύπου μέσω του οποίου βρίσκουμε την εκάστοτε τιμή της ταχύτητας που ζητάμε.

Το παράδειγμα δημιουργήθηκε και υλοποιήθηκε λαμβάνοντας δεδομένα από την ύλη του βιβλίου της  Φυσικής Γ' Γυμνασίου και συγκεκριμένα από τις σελίδες 12-16.
Στο πρόγραμμα χρησιμοποιήθηκαν τα ακόλουθα αντικείμενα:

Text
5 Text τα οποία χρησιμοποιήθηκαν για επεξήγηση της θεωρίας καθώς και κάποιων εκ των υπολοίπων αντικειμένων
Σχέδια (paintings) 

Ένα αντικείμενο (μπάλα) που κινείται .
Ένα αντικείμενο (σκιαζόμενη μπάλα) που λειτουργεί σαν σημείο αναφοράς για την αρχική θέση της μπάλας που κάνει την κίνηση.

Μια γραμμή που χρησιμεύει στην κίνηση και τοποθέτηση των προηγουμένων αντικειμένων.

3 γραμμές που χρησιμοποιούνται ως επισήμανση της μετατόπισης.
Πλήκτρα (Buttons)
Ένα πολυ-πλήκτρο (All scripts) που χρησιμεύει στην λειτουργία του παραδείγματος
(Ticking , Step, Pause).

Ένα πλήκτρο επαναφοράς (Reset) το οποίο επαναφέρει το πρόγραμμα στη αρχική του κατάσταση.
2. Παράδειγμα Μέσης Τιμής Ταχύτητας
Στο παράδειγμα του προγράμματος μπορεί κάποιος εύκολα να κατανοήσει το πώς μπορεί να βρεθεί η μέση τιμή της ταχύτητας και να διαφοροποιήσει τις έννοιες στιγμιαία ταχύτητα, μέση ταχύτητα. Υπάρχουν χρωματισμένες γραμμές οι οποίες συμβολίζουν την επιτάχυνση, διατήρηση σταθερής ταχύτητας και επιβράνδυσης με ξεκάθαρο και διασκευαστικό τρόπο.
Το παράδειγμα υλοποιήθηκε λαμβάνοντας δεδομένα από την ύλη του βιβλίου της  Φυσικής Γ' Γυμνασίου, σελίδα 13. 
Στο πρόγραμμα χρησιμοποιήθηκαν τα ακόλουθα αντικείμενα:

Text
Χρησιμοποιηθήκαν τρία Text στα οποία αναφέρεται και περιγράφεται η θεωρία, οι προσδοκίες του πειράματος, μαθηματικοί τύποι καθώς και το συμπέρασμα.
Σχέδια (paintings) 

Αντικείμενο (αυτοκίνητο) το οποίο μετακινείται με διαφορετικές ταχύτητες ανάλογα την προβλεπόμενη επιτάχυνση ή επιβράδυνση.

Γραμμή 4 χρωμάτων, όπου το κάθε χρώμα συμβολίζει την εκάστοτε ταχύτητα που έχει το μετακινούμενο αντικείμενο.
Πλήκτρα (Buttons)

Ένα πολυ-πλήκτρο (All scripts) που χρησιμεύει στην λειτουργία του παραδείγματος
(Ticking , Step, Pause).

Ένα πλήκτρο επαναφοράς (Reset) το οποίο επαναφέρει το πρόγραμμα στη αρχική του κατάσταση.

3. Πείραμα Ευθύγραμμης Ομαλής Κίνησης
Το πείραμα που υλοποιήθηκε για την επεξήγηση κ κατανόηση της ευθύγραμμης ομαλής κίνησης είναι ένα πείραμα που αναφέρεται στο βιβλίο της Φυσικής Γ' Γυμνασίου, σελίδα 17, σε συνδυασμό με πληροφορίες από την ύλη των σελίδων 17-18.
Έχει σκοπό να δώσει ευκολότερη μορφή στο παράδειγμα του βιβλίου αποσκοπώντας στην γρηγορότερη και ποιοτικότερη εμπέδωση από τους μαθητές, καθώς η κίνηση και οι θεωρητικές πληροφορίες συνδυάζονται μέσω των εικόνων.

Στο πρόγραμμα χρησιμοποιήθηκαν τα ακόλουθα αντικείμενα:

Text
Εισαγωγικό κείμενο με τον ορισμό της ευθύγραμμης ομαλής κίνησης.

Δυο κείμενα με επεξήγηση των αριθμητικών μονάδων.

Δυο κείμενα με τις αριθμητικές μονάδες των φάσεων  του πειράματος.

Κείμενο με συμπέρασμα και μαθηματικό τύπο θεωρίας.

Σχέδια (paintings) 

Αντικείμενο (αεροπλάνο) το οποίο κάνει την μετακίνηση, καθώς και τρία αντίγραφα του που παραμένουν σε συγκεκριμένα σημεία, χαρακτηρίζοντας κ επιμένοντας τις φάσεις που περιγράφει το πείραμα.

Πλήκτρα (Buttons)

Ένα πολυ-πλήκτρο (All scripts) που χρησιμεύει στην λειτουργία του παραδείγματος
(Ticking , Step, Pause).

Πλήκτρο επαναφοράς (Reset) το οποίο επαναφέρει το πρόγραμμα στη αρχική του κατάσταση.
4. Πείραμα σχετικότητας και ταχύτητας
Στο πείραμα αναπτύσσεται το ένθετο του βιβλίου της Φυσικής Γ Λυκείου (σελίδα 22) με τα δυο παραδείγματα, του κανόνα άθροισης των ταχυτήτων και της εξαίρεσης από τον κανόνα, την ταχύτητα του φωτός.

Είναι μια εγκυκλοπαιδική «βουτιά» σε περαιτέρω γνώσεις, που τονώνουν το ενδιαφέρον των μαθητών προβάλλοντας πρότυπα λαμπρών επιστημόνων και υψηλής φυσικής. Ταυτόχρονα βοηθά στην κατανόηση προηγούμενων εννοιών, όπως η μέση ταχύτητα καθώς και στην διεύρυνση των πνευματικών οριζόντων.
Στο πρόγραμμα χρησιμοποιήθηκαν τα ακόλουθα αντικείμενα:

Text
Εισαγωγικό κείμενο. Περιέχει τον ορισμό του κανόνα πρόσθεσης ταχυτήτων και αναλυτικό παράδειγμα.

Κείμενο που περιέχει την παρατήρηση του Einstein σχετικά με την σταθερότητα του φωτός, καθώς κ προτροπή για συμβολή στο πείραμα, «ενεργοποιώντας» το επόμενο βήμα του πειράματος.

Συμπερασματικό κείμενο. Περιέχει το συμπέρασμα του πειράματος και την σημαντικότητα του για την ανάπτυξη της θεωρίας της σχετικότητας.

Σχέδια (paintings)
Σχέδιο “background” για το πείραμα.
Σχέδιο κτιρίου στο οποίο βρίσκεται ο παρατηρητής με τον λαμπτήρα που περιγράφει το πείραμα.

Ακτίνα φωτός που προέρχεται από τον λαμπτήρα.

Σχέδιο αεροσκάφους στο οποίο βρίσκεται ο δεύτερος παρατηρητής του πειράματος.
Πλήκτρα (Buttons)

Πλήκτρο μεταφοράς στο επόμενο κείμενο (Text) και πλήκτρο , με ταυτόχρονη απόκρυψη του εισαγωγικού κειμένου και του ιδίου του πλήκτρου.

Πλήκτρο ενεργοποίησης λαμπτήρα (On). Εμφανίζει το αεροσκάφος –με πολλαπλή χρήση κινείται το αεροσκάφος, εμφανίζει την ακτίνα φωτός καθώς και το τελικό κείμενο με το συμπέρασμα.

Πλήκτρο επαναφοράς (Reset) το οποίο επαναφέρει το πρόγραμμα στη αρχική του κατάσταση.
Πλεονεκτήματα μέσω της χρήσης του προγράμματος «eToys!»

Το πρόγραμμα eToys είναι πολυ-χρηστικό εργαλείο που έχει σκοπό την εκμάθηση μέσω πειραμάτων κάποιας εκπαιδευτικής ύλης, καθώς και την ψυχαγωγία μέσω παιχνιδιών που μπορούν να δημιουργηθούν.

Τα βασικά πλεονεκτήματα του είναι:

Ευκολότερη εκμάθηση μαθημάτων (η όρων) αφού μέσω των εικόνων και της κίνησης ο ανθρώπινος εγκέφαλος μπορεί και αφομοιώνει ευκολότερα πληροφορίες.

Συμμετοχή στα πειράματα με την χρήση «έξυπνων» παιχνιδιών.

Επηρεάζει κ εξυκιωνει τους νεαρούς μαθητές με τον χώρο του υπολογιστή, κάτι που είναι απαραίτητο από όλους μας στην εποχή που ζούμε.

Είναι σχετικά μικρός ο αριθμός τον γνώσεων που απαιτείται για να δημιουργήσεις ένα πείραμα, κάτι που το κάνει σαν πρόγραμμα ευπροσάρμοστο κ εύχρηστο στους εκπαιδευτικούς.
Διατίθεται δωρεάν. Οποιοσδήποτε μπορεί νόμιμα να το «κατεβάσει» και να το χρησιμοποιήσει. 

Δεν απαιτείται η χρήση υλικών ή ειδικής αίθουσας για την παρουσίαση του.
Είναι μικρός ο όγκος του τελικού εκτελέσιμου αρχείου, κάτι που κάνει την μεταφορά του εύκολη και προσιτή σε όλους.

Το πρόγραμμα eToys είναι αρκετά ελαφρύ, κάτι που είναι θετικό και προσβάσιμο σε κάθε κατηγορίας και ποιότητας ηλεκτρονικού υπολογιστή.
