Οδηγίες για την εφαρμογή στην πρόσθεση ακέραιων αριθμών
Διεύθυνση: http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_161_g_1_t_1.html?from=topic_t_1.html 

Σύντομη περιγραφή του μοντέλου: Η χρήση θετικών και αρνητικών μετρητών είναι ένα από τα μοντέλα για την αισθητοποίηση των πράξεων με ακεραίους αριθμούς. Στο μοντέλο αυτό οι αρνητικοί αριθμοί δεν είναι απλά οι αντίθετοι των θετικών αλλά έχουν την δική τους υπόσταση. 

Σύντομη περιγραφή της εφαρμογής: Η δραστηριότητα έχει τρεις δυνατότητες για να υλοποιηθεί: Computer, User και Free  Play. Στην πρώτη, η εφαρμογή εμφανίζει τους αριθμούς στην πρόσθεση που πρέπει να γίνει, στην δεύτερη πληκτρολογεί τους αριθμούς ο χρήστης, ενώ στην τρίτη δίνεται η δυνατότητα εισαγωγής θετικών καρτών, αρνητικών καρτών και ζεύγη θετικών και αρνητικών καρτών (που δεν επηρεάζουν το αποτέλεσμα), ενώ αυτόματα αναγράφονται οι πόντοι της ομάδας (το άθροισμα των αριθμών).
Παράδειγμα (στην επιλογή Computer):
	Αρχικά θα πρέπει να εισαχθούν μέσα στο πλαίσιο τόσες θετικές ή αρνητικές κάρτες όσες αναγράφονται στην παραπάνω πράξη. 

Σ’ αυτό το παράδειγμα θα πρέπει να τοποθετηθούν 5 αρνητικές κάρτες και 6 θετικές.
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	Αφού τοποθετηθούν οι κάρτες επιλέγεται το πλήκτρο «Continue».
Αν κατά λάθος έχουν τοποθετηθεί περισσότερες κάρτες, μπορούν να  ακυρωθούν τοποθετώντας τες στον κάδο ανακύκλωσης.
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	Στη συνέχεια τοποθετείται κάθε κάρτα «+» πάνω από μία κάρτα «-» (ή το ανάποδο), με αποτέλεσμα να αλληλοαναιρούνται και να εξαφανίζονται. Έτσι ίδιος αριθμός θετικών καρτών αναιρείται με ίδιο αριθμό αρνητικών καρτών.
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	Όταν μείνουν μόνο μίας κατηγορίας κάρτες, εμφανίζεται ένα κενό στο αποτέλεσμα της πράξης. Πληκτρολογεί ο χρήστης το αποτέλεσμα και πατά «Check» για να ελέγξει την ορθότητα της απάντησης.
Μπορεί να συνεχίσει ο χρήστης με άλλη άσκηση επιλέγοντας «New Problem».
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Διδακτικές επισημάνσεις
1. Ένα πραγματικό πλαίσιο προβλήματος θα μπορούσε να είναι το εξής: «σε ένα παιχνίδι γνώσεων, ένας καθηγητής δίνει σε μία ομάδα μαθητών μία «+» κάρτα για κάθε σωστή απάντηση και μία «–» κάρτα για κάθε λάθος απάντηση. Μετά από κάποιο αριθμό παιχνιδιών τι πόντους έχει η ομάδα;».

2. Η χρήση των θετικών-αρνητικών καρτών είναι μια καλή εισαγωγή στην αισθητοποίηση της πρόσθεσης. Στη συνέχεια, για να «ανακαλύψουν» και να διατυπώσουν οι μαθητές τον ορισμό, θα πρέπει ο διδάσκων να έχει υπ’ όψιν του ότι στην επιλογή  «Computer» εμφανίζονται μόνο ετερόσημοι αριθμοί, άρα για να  αποκτηθεί εμπειρία στην πρόσθεση με ομόσημους  θα πρέπει να εργαστούν με την κατηγορία «User». 
3. Η εργασία με τη λειτουργία «Free play» θα βοηθήσει τους/τις μαθητές/τριες να αντιληφθούν την αντίστροφη διαδικασία, δηλαδή της «πρόσθεσης από το τίποτα», όπου μπορούν να εισάγουν ίδιο αριθμό θετικών και αρνητικών καρτών χωρίς να επηρεάζουν το αποτέλεσμα. Αυτή η τακτική είναι χρήσιμη στην κατανόηση της αφαίρεσης των ακεραίων αριθμών. 
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