Πείραμα 1ο
Το πείραμα αυτό μπορούμε να το χωρίσουμε σε δυο ενότητες :
1. Στην περιγραφή :
Εισαγωγικά : 

 Το πείραμα αυτό δημιουργήθηκε για να κατανοηθεί καλύτερα με ποιον τρόπο μπορούμε να συνδέσουμε έναν λαμπτήρα με μια μπαταρία έτσι ώστε το κύκλωμα να είναι κλειστό και το λαμπάκι κατά συνέπεια να είναι αναμμένο. Τα υλικά που χρησιμοποιήσαμε ήταν καλώδια, λαμπτήρας και μπαταρία. Τα κύρια χαρακτηριστικά για την δημιουργία ενός απλού κλειστού κυκλώματος.
2. Στην λειτουργική και λογική ανάλυση :
Στις λειτουργικές απαιτήσεις που προέκυψαν στην υλοποίηση του κυκλώματος είναι :
· Οι διάφορες συνδέσεις που πραγματοποιήθηκαν μέσω των scripts του κάθε       αντικειμένου ξεχωριστά  που εμφανίστηκε από τον viewer (ALT + αριστερό κλικ με το     mouse) του κάθε αντικειμένου για να έχουμε τις κατάλληλες ισορροπίες στην υλοποίηση της εφαρμογής μας.

· Η λειτουργία της τεχνικής της εμφάνισης (show) και της απόκρυψης (hide) των αντικειμένων που χρησιμοποιήθηκε ως η κύρια ιδέα για την υλοποίηση της εφαρμογής μέσα από το miscellaneous τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου.

· Η εμφάνιση των διαφόρων αντικειμένων στην επιφάνεια του project που ήταν το αποτέλεσμα αναζήτησης μέσα από το find και από το κλικ που πραγματοποιήσαμε στο μενού στην επιλογή find any file που παρουσιάστηκε. Κάποιες από τις εικόνες που παρουσιάστηκαν δημιουργήθηκαν μέσα από το εικονίδιο με το πινέλο που βρέθηκε στο μενού Navigator.
· Παράλληλα με την εμφάνιση (show) και την απόκρυψη (hide) των αντικειμένων που στην συγκεκριμένη περίπτωση είναι η εμφάνιση και η απόκρυψη του text,(το οποίο δημιουργήθηκε μέσα από το μενού support στην επιλογή catalog), κειμένου correct και wrong κειμένου. Xρησιμοποιήθηκε και η τεχνική της φωνητικής ειδοποίησης στην περίπτωση πίεσης των button κουμπιών μέσα από το basic τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου.

· Η δημιουργία των button κουμπιών έγινε μέσα από το μενού που παρουσιάζονταν μπροστά μας μέσα από την επικεφαλίδα  των emptyscripts, στα οποία τοποθετούσαμε τις βασικές λειτουργίες (show hide and make sound) και στο οποίο περιλαμβανόταν και η βασική ιδέα, επιλέγοντας την επιλογή button to fire this script.έτσι ώστε να εκτελείτε κάθε λειτουργία για την υλοποίηση της συγκεκριμένης ερωτήσεις που έχει τεθεί από τον καθηγητή.

Η λογική ανάλυση του προβλήματος :
Η ενότητα αυτή έχει να κάνει με την σωστή κατανόηση μέσα από την λογική αλληλουχία των πειραμάτων ενός μαθητή της πέμπτης δημοτικού. Μέσα από την συμμετοχή του ίδιου του μαθητή στην διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος ο μαθητής έχετε σε επαφή με το αντικείμενο και η ευκολία κατανόησης του είναι μεγαλύτερη από την απλή και τυποποιημένη ολοκλήρωση της εφαρμογής μέσα από την αυτόματη διαδικασία.
Στην καλύτερη κατανόηση του πειράματος από τον μαθητή μπαίνει και η προσπάθεια μας μέσα από τους ήχους που παρατηρούνται με το πάτημα των buttons και την αντίστοιχη εμφάνιση των text κειμένων που ανάλογα είναι correct ή wrong για την σωστή ή την λάθος επιλογή του μαθητή όσο αναφορά στο κύκλωμα στο οποίο είναι κλειστό (ανάβει το λαμπάκι).
Όπως γνωρίζουμε η απεικόνιση και η ηχητική απόδοση σε εκπαιδευτικές εφαρμογές λειτουργούν ευεργετικά στην κατανόηση από την πλευρά των μαθητών.
Πείραμα 2ο
Το πείραμα αυτό μπορούμε να το χωρίσουμε σε δυο ενότητες :
3. Στην περιγραφή :
Εισαγωγικά : 

Το πείραμα αυτό δημιουργήθηκε για να κατανοηθεί καλύτερα με ποιον τρόπο μπορούμε να κατασκευάσουμε μια λυχνιολαβή με διάφορα υλικά. Τα κύρια χαρακτηριστικά για την δημιουργία ενός απλού κλειστού κυκλώματος ήταν λαμπτήρας σε βάση λυχνιολαβής, καλώδια και μπαταρία ενώ για την κατασκευή της λυχνιολαβής χρειαστήκαμε ένα ξύλο, κόντρα πλακέ, πινέζα, μανταλάκι, καρφί, συνδετήρες και καλώδιο. Επίσης σε αυτό το πείραμα πραγματοποιούμε και μια άλλη πειραματική διαδικασία που έχει να κάνει με την κατάλληλη σύνδεση ενός λαμπτήρα με μια μπαταρία ενώ παράλληλα και μια ακόμη ενότητα που έχει να κάνει με την αναπαράσταση σε μία διαφορετική μορφή ενός κλειστού κυκλώματος και την επεξήγηση των συμβόλων που παριστάνουν αυτήν την νέα μορφή αναπαράστασης του κλειστού κυκλώματος.
4. Στην λειτουργική και λογική ανάλυση :
Στις λειτουργικές απαιτήσεις που προέκυψαν στην υλοποίηση του κυκλώματος είναι :

· Οι διάφορες συνδέσεις που πραγματοποιήθηκαν μέσω των scripts του κάθε αντικειμένου ξεχωριστά  που εμφανίστηκε από τον viewer (ALT + αριστερό κλικ με το mouse) του κάθε αντικειμένου για να έχουμε τις κατάλληλες ισορροπίες στην υλοποίηση των τριών εφαρμογών μας.

· Η λειτουργία της τεχνικής της εμφανίσεις (show) και της απόκρυψης (hide) των αντικειμένων που χρησιμοποιήθηκε ως η κύρια ιδέα για την υλοποίηση της εφαρμογής μέσα από το miscellaneous τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου ήταν σχεδιασμένο να χρησιμοποιηθεί και στις τέσσερις εφαρμογές. Με τον τρόπο αυτό έχουμε την δυνατότητα εμφανίσεις και απόκρυψης των πανομοιότυπων αντικειμένων που έχουν δημιουργηθεί.
· Η εμφάνιση των διαφόρων αντικειμένων στην επιφάνεια του project που ήταν το αποτέλεσμα αναζήτησης μέσα από το συνεχόμενο πάτημα το find μέχρι της στιγμής παρουσίας του μενού και από το κλικ που πραγματοποιήσαμε στο μενού στην επιλογή find any file που παρουσιάστηκε. Κάποιες από τις εικόνες που παρουσιάστηκαν δημιουργήθηκαν μέσα από το εικονίδιο με το πινέλο που βρέθηκε στο μενού Navigator.

· Παράλληλα με την εμφάνιση (show) και την απόκρυψη (hide) των αντικειμένων που στην συγκεκριμένη περίπτωση είναι η εμφάνιση και η απόκρυψη του χρησιμοποιήθηκε και η τεχνική της φωνητικής ειδοποίησης στην περίπτωση πίεσης των button κουμπιών μέσα από το basic τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου.

· Η δημιουργία των button κουμπιών έγινε μέσα από το μενού που παρουσιαζόταν μπροστά μας μέσα από την επικεφαλίδα  των emptyscripts, στα οποία τοποθετούσαμε τις βασικές λειτουργίες (show hide and make sound) και στο οποίο περιλαμβανόταν και η βασική ιδέα, επιλέγοντας την επιλογή button to fire this script.έτσι ώστε να εκτελείτε κάθε λειτουργία για την υλοποίηση της συγκεκριμένης ερωτήσεις που έχει τεθεί από τον καθηγητή.

Η λογική ανάλυση του προβλήματος :

Η ενότητα αυτή έχει να κάνει με την σωστή κατανόηση των πειραμάτων ενός μαθητή της πέμπτης δημοτικού. Μέσα από την συμμετοχή του ίδιου του μαθητή στην διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος ο μαθητής έχετε σε επαφή με το αντικείμενο και η ευκολία κατανόησης του είναι μεγαλύτερη από την απλή και τυποποιημένη ολοκλήρωση της εφαρμογής μέσα από την αυτόματη διαδικασία.

Στην καλύτερη κατανόηση του πειράματος από τον μαθητή μπαίνει και η προσπάθεια μας μέσα από τους ήχους που παρατηρούνται με το πάτημα και την δυνατότητα χρήσης των buttons και την αντίστοιχη εμφάνιση των εικόνων που αντιστοιχούν στην υλοποίηση της λυχνιολαβής ανάλογα με την επιλογή των βημάτων του μαθητή ώστε να φτάσει στον σχεδιασμό της κατασκευής. Οι άλλες δύο εφαρμογές που παρατηρήθηκαν και υλοποιήθηκαν ήταν αυτή της σύνδεσης με καλώδια της μπαταρίας με τον λαμπτήρα και η απεικόνιση των διαφόρων αντικειμένων που παίρνουν μέρος σε μία ασυνήθιστη απεικόνιση ενός κλειστού ηλεκτρικού κυκλώματος.
Όπως γνωρίζουμε η απεικόνιση και η ηχητική απόδοση σε εκπαιδευτικές εφαρμογές λειτουργούν ευεργετικά στην κατανόηση από την πλευρά των μαθητών. Με τον τρόπο αυτών δημιουργείται μια αίσθηση παιχνιδιού στον μαθητή και κατά συνέπεια την μεγαλύτερη αφομοίωση του πειράματος από τον ίδιο τον μαθητή που αποτελεί και τον βασικότερο σκοπό μας.
Πείραμα 3ο
Το πείραμα αυτό μπορούμε να το χωρίσουμε σε δυο ενότητες :
5. Στην περιγραφή :
Εισαγωγικά : 

Το πείραμα αυτό δημιουργήθηκε για να κατανοηθεί καλύτερα με ποιον τρόπο μπορούμε να συνδέσουμε αντικείμενα σε σημείο στο οποίο είναι αποσυνδεδεμένο ώστε αν τα αντικείμενα αυτά είναι καλή αγωγή του ηλεκτρικού ρεύματος να ανάψει το λαμπάκι να λειτουργήσουν δηλαδή σαν μια φυσική προέκταση του κομμένου καλωδίου. Τα κύρια χαρακτηριστικά για την δημιουργία ενός απλού κλειστού κυκλώματος ήταν λαμπτήρας σε βάση λυχνιολαβής, καλώδια και μπαταρία. 
6. Στην λειτουργική και λογική ανάλυση :
Στις λειτουργικές απαιτήσεις που προέκυψαν στην υλοποίηση του κυκλώματος είναι :

· Οι διάφορες συνδέσεις που πραγματοποιήθηκαν μέσω των scripts του κάθε αντικειμένου ξεχωριστά  μέσα από τον viewer (ALT + αριστερό κλικ με το mouse) του κάθε αντικειμένου για να έχουμε τις κατάλληλες ισορροπίες στην υλοποίηση της εφαρμογής μας.

· Η λειτουργία της τεχνικής της εμφάνισης (show) και της απόκρυψης (hide) των αντικειμένων που χρησιμοποιήθηκε ως η κύρια ιδέα για την υλοποίηση της εφαρμογής μέσα από το miscellaneous τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου. Με τον τρόπο αυτό έχουμε την δημιουργία πανομοιότυπων αντικειμένων που στην συγκεκριμένη εφαρμογή πρωταγωνίστησε.

· Η εμφάνιση των διαφόρων αντικειμένων στην επιφάνεια του project που ήταν το αποτέλεσμα αναζήτησης μέσα από το συνεχόμενο πάτημα το find μέχρι της στιγμής παρουσίας του μενού και από το κλικ που πραγματοποιήσαμε στο μενού στην επιλογή find any file που παρουσιάστηκε. Κάποιες από τις εικόνες που παρουσιάστηκαν δημιουργήθηκαν μέσα από το εικονίδιο με το πινέλο που βρέθηκε στο μενού Navigator.

· Παράλληλα με την εμφάνιση (show) και την απόκρυψη (hide) των αντικειμένων που στην συγκεκριμένη περίπτωση είναι η εμφάνιση και η απόκρυψη των πανομοιότυπων αντικειμένων που δημιουργήθηκαν σαν την βέλτιστη λύση για την υλοποίηση της διαδικασίας. Xρησιμοποιήθηκε και η τεχνική της φωνητικής ειδοποίησης στην περίπτωση πίεσης των button κουμπιών μέσα από το basic της κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου.

· Η δημιουργία των button κουμπιών έγινε μέσα από το μενού που παρουσιαζόταν μπροστά μας μέσα από την επικεφαλίδα  των emptyscripts, στα οποία τοποθετούσαμε τις βασικές λειτουργίες (show hide and make sound) και στο οποίο περιλαμβανόταν και η βασική ιδέα, επιλέγοντας την επιλογή button to fire this script.έτσι ώστε να εκτελείτε κάθε λειτουργία για την υλοποίηση της συγκεκριμένης ερώτησης που έχει τεθεί από τον καθηγητή.
Η λογική ανάλυση του προβλήματος :

Η ενότητα αυτή έχει να κάνει με την σωστή κατανόηση των πειραμάτων ενός μαθητή της πέμπτης δημοτικού. Μέσα από την συμμετοχή του ίδιου του μαθητή στην διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος ο μαθητής έχετε σε επαφή με το αντικείμενο και η ευκολία κατανόησης του είναι μεγαλύτερη από την απλή και τυποποιημένη ολοκλήρωση της εφαρμογής μέσα από την αυτόματη διαδικασία.

Στην καλύτερη κατανόηση του πειράματος από τον μαθητή μπαίνει και η προσπάθεια μας μέσα από τους ήχους που παρατηρούνται με το πάτημα των buttons και την αντίστοιχη εμφάνιση του αντίστοιχου αντικειμένου ανάλογα με την επιλογή του μαθητή όσον αφορά στο αντικείμενο που επιθυμεί να δοκιμάσει στο κομμένο σημείο του κυκλώματος.
Όπως γνωρίζουμε η απεικόνιση και η ηχητική απόδοση σε εκπαιδευτικές εφαρμογές λειτουργούν ευεργετικά στην κατανόηση από την πλευρά των μαθητών. Με τον τρόπο αυτών δημιουργείται μια αίσθηση παιχνιδιού στον μαθητή και κατά συνέπεια την μεγαλύτερη αφομοίωση του πειράματος από τον ίδιο τον μαθητή που αποτελεί και τον βασικότερο σκοπό μας.
Πείραμα 4ο
Το πείραμα αυτό μπορούμε να το χωρίσουμε σε δυο ενότητες :
7. Στην περιγραφή :
Εισαγωγικά : 

 Το πείραμα αυτό δημιουργήθηκε για να κατανοηθεί καλύτερα αν το ανθρώπινο σώμα είναι αγωγός ή μονωτής. Κατασκευάζουμε ένα απλό ηλεκτρικό κύκλωμα, συνδέοντας με καλώδια μια μπαταρία με ένα λαμπάκι σε λυχνιολαβή. Γεμίζουμε ένα ποτήρι με νερό και προσθέτουμε αρκετό αλάτι. Βάζουμε τις άκρες των δυο καλωδίων μέσα στο αλατόνερο και παρατηρούμε τι γίνεται με το λαμπάκι. 

8. Στην λειτουργική και λογική ανάλυση :
Στις λειτουργικές απαιτήσεις που προέκυψαν στην υλοποίηση του κυκλώματος είναι :

· Η εμφάνιση των διαφόρων έτοιμων εικόνων στην επιφάνεια του project που ήταν το αποτέλεσμα αναζήτησης μέσα από το συνεχόμενο πάτημα του find (navigator) μέχρι της στιγμής παρουσίας του μενού και κάνοντας κλικ στην επιλογή find any file που παρουσιάστηκε. Κάποιες από τις εικόνες που παρουσιάστηκαν πάρθηκαν έτοιμες από το βιβλίο ηλεκτρισμού της Έ δημοτικού. Τα υπόλοιπα σχέδια δημιουργήθηκαν μέσα από τη ζωγραφική του Squeak, από την επιλογή του εικονιδίου με το πινέλο στο μενού navigator.
· Οι συνδέσεις των αντικειμένων μεταξύ τους, οι οποίες πραγματοποιήθηκαν μέσω των scripts του κάθε αντικειμένου ξεχωριστά  που εμφανίστηκε από τον viewer (ALT + αριστερό κλικ με το mouse) για να μπορούν τα αντικείμενα να αλληλεπιδρούν.

· Η λειτουργία της τεχνικής της εμφανίσεις (show) και της απόκρυψης (hide) των αντικειμένων που χρησιμοποιήθηκε ως η κύρια ιδέα για την υλοποίηση της εφαρμογής μέσα από το miscellaneous τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου. Με τον τρόπο αυτό έχουμε την εμφάνίση ή την απόκρυψη των αντικειμένων που θέλουμε, πατώντας το κάθε κουμπί. Επίσης χρησιμοποιήθηκε και η τεχνική της φωνητικής ειδοποίησης στην περίπτωση πίεσης των button κουμπιών μέσα από το basic τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου.

· Η δημιουργία των button κουμπιών έγινε μέσα από το μενού που παρουσιαζόταν μπροστά μας μέσα από την επικεφαλίδα  των emptyscripts, στα οποία τοποθετούσαμε τις βασικές λειτουργίες (show hide and make sound) και στο οποίο περιλαμβανόταν και η βασική ιδέα, επιλέγοντας την επιλογή button to fire this script.έτσι ώστε να εκτελείται κάθε λειτουργία για την υλοποίηση του πειράματος  μας.
· Τα σχόλια και η επικεφαλίδα γράφτηκαν μέσα από τις επιλογές text Ellipse και Title, αντίστοιχα, που πάρθηκαν από την επιλογή Connectors του Object catalog  που βρίσκεται μέσα στο  Supplies.

Η λογική ανάλυση του προβλήματος :

Η ενότητα αυτή έχει να κάνει με την σωστή κατανόηση των πειραμάτων ενός μαθητή της πέμπτης δημοτικού. Μέσα από την συμμετοχή του ίδιου του μαθητή στην διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος ο μαθητής έχετε σε επαφή με το αντικείμενο και η ευκολία κατανόησης του είναι μεγαλύτερη από την απλή και τυποποιημένη ολοκλήρωση της εφαρμογής μέσα από την αυτόματη διαδικασία.

Στο πείραμά μας αυτό, εξετάζουμε αν το ανθρώπινο σώμα είναι αγωγός ή μονωτής. Επειδή το ανθρώπινο σώμα αποτελείται περίπου κατά τα δύο τρίτα από «αλατόνερο», βάζοντας τα καλώδια μέσα στο ποτήρι με το νερό και το αλάτι, βλέπουμε ότι το λαμπάκι ανάβει. Άρα και το σώμα μας διαπερνιέται από το ηλεκτρικό ρεύμα.

Πείραμα 5ο
Το πείραμα αυτό μπορούμε να το χωρίσουμε σε δυο ενότητες :
9. Στην περιγραφή :
Εισαγωγικά : 

 Το πείραμα αυτό δημιουργήθηκε για να κατανοηθεί καλύτερα με ποιους τρόπους μπορούμε να διακόψουμε την ροή ηλεκτρικού ρεύματος έτσι ώστε να  μην ανάψει το λαμπάκι. Έτσι και εμείς πήραμε τους πιο διαδεδομένους τρόπους για την διακοπή της ροής του ρεύματος σε ένα κλειστό κύκλωμα όπως είναι το βραχυκύκλωμα, κόψιμο καλωδίου με αιχμηρό αντικείμενο, η αποσύνδεση των καλωδίων από τους πόλους της μπαταρίας και τέλος την καταστροφή του λαμπτήρα. Τα κύρια χαρακτηριστικά για την δημιουργία ενός απλού κλειστού κυκλώματος ήταν λαμπτήρας, καλώδια και μπαταρία.
10. Στην λειτουργική και λογική ανάλυση :
Στις λειτουργικές απαιτήσεις που προέκυψαν στην υλοποίηση του κυκλώματος είναι :

· Οι διάφορες συνδέσεις που πραγματοποιήθηκαν μέσω των scripts του κάθε αντικειμένου ξεχωριστά  που εμφανίστηκε από τον viewer (ALT + αριστερό κλικ με το mouse) του κάθε αντικειμένου για να έχουμε τις κατάλληλες ισορροπίες στην υλοποίηση της εφαρμογής μας.

· Η λειτουργία της τεχνικής της εμφάνισης (show) και της απόκρυψης (hide) των αντικειμένων που χρησιμοποιήθηκε ως η κύρια ιδέα για την υλοποίηση της εφαρμογής μέσα από το miscellaneous τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου. Με τον τρόπο αυτό έχουμε την εμφάνιση ή την απόκρυψη των πανομοιότυπων αντικειμένων.

· Η εμφάνιση των διαφόρων αντικειμένων στην επιφάνεια του project που ήταν το αποτέλεσμα αναζήτησης μέσα από το συνεχόμενο πάτημα το find μέχρι της στιγμής παρουσίας του μενού και από το κλικ που πραγματοποιήσαμε στο μενού στην επιλογή find any file που παρουσιάστηκε. Κάποιες από τις εικόνες που παρουσιάστηκαν δημιουργήθηκαν μέσα από το εικονίδιο με το πινέλο που βρέθηκε στο μενού Navigator.

· Παράλληλα με την εμφάνιση (show) και την απόκρυψη (hide) των αντικειμένων που στην συγκεκριμένη περίπτωση είναι η εμφάνιση και η απόκρυψη των διαφόρων αντικειμένων που έχουν να κάνουν με το βραχυκύκλωμα, κόψιμο καλωδίου με αιχμηρό αντικείμενο, η αποσύνδεση των καλωδίων από τους πόλους της μπαταρίας και τέλος την καταστροφή του λαμπτήρα. Xρησιμοποιήθηκε και η τεχνική της φωνητικής ειδοποίησης στην περίπτωση πίεσης των button κουμπιών μέσα από το basic τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου.

· Η δημιουργία των button κουμπιών έγινε μέσα από το μενού που παρουσιαζόταν μπροστά μας μέσα από την επικεφαλίδα  των emptyscripts, στα οποία τοποθετούσαμε τις βασικές λειτουργίες (show hide and make sound) και στο οποίο περιλαμβανόταν και η βασική ιδέα, επιλέγοντας την επιλογή button to fire this script.έτσι ώστε να εκτελείτε κάθε λειτουργία για την υλοποίηση της συγκεκριμένης ερώτησης που έχει τεθεί από τον καθηγητή.

Η λογική ανάλυση του προβλήματος :

Η ενότητα αυτή έχει να κάνει με την σωστή κατανόηση των πειραμάτων ενός μαθητή της πέμπτης δημοτικού. Μέσα από την συμμετοχή του ίδιου του μαθητή στην διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος ο μαθητής έχετε σε επαφή με το αντικείμενο και η ευκολία κατανόησης του είναι μεγαλύτερη από την απλή και τυποποιημένη ολοκλήρωση της εφαρμογής μέσα από την αυτόματη διαδικασία.

Στην καλύτερη κατανόηση του πειράματος από τον μαθητή μπαίνει και η προσπάθεια μας μέσα από τους ήχους που παρατηρούνται με το πάτημα των buttons και την αντίστοιχη εμφάνιση του αντίστοιχου αντικειμένου ανάλογα με την επιλογή του μαθητή όσο αναφορά το μέσω με το οποίο επιθυμεί να δοκιμάσει ο μαθητής για να διακόψει την ροή ηλεκτρισμού στο κυκλώματος.
Όπως γνωρίζουμε η απεικόνιση και η ηχητική απόδοση σε εκπαιδευτικές εφαρμογές λειτουργούν ευεργετικά στην κατανόηση από την πλευρά των μαθητών. Με τον τρόπο αυτών δημιουργείται μια αίσθηση παιχνιδιού στον μαθητή και κατά συνέπεια την μεγαλύτερη αφομοίωση του πειράματος από τον ίδιο τον μαθητή που αποτελεί και τον βασικότερο σκοπό μας.

Πείραμα 6ο
Το πείραμα αυτό μπορούμε να το χωρίσουμε σε δυο ενότητες :
11. Στην περιγραφή :
Εισαγωγικά : 

 Το πείραμα αυτό δημιουργήθηκε για να κατανοηθεί καλύτερα η λειτουργία των διακόπτων σε ένα ηλεκτρικό κύκλωμα. Κατασκευάζουμε ένα διακόπτη με ένα συνδετήρα πάνω σε μια ξύλινη βάση, καρφωμένο με πινέζες, οι οποίες εφάπτονται και με τα καλώδια του υπόλοιπου κυκλώματος. Τα καλώδια είναι συνδεδεμένα, ως γνωστόν, με την μπαταρία και το λαμπάκι.
12. Στην λειτουργική και λογική ανάλυση :
Στις λειτουργικές απαιτήσεις που προέκυψαν στην υλοποίηση του κυκλώματος είναι :

· Η εμφάνιση των διαφόρων έτοιμων εικόνων στην επιφάνεια του project που ήταν το αποτέλεσμα αναζήτησης μέσα από το συνεχόμενο πάτημα του find (navigator) μέχρι της στιγμής παρουσίας του μενού και κάνοντας κλικ στην επιλογή find any file που παρουσιάστηκε. Κάποιες από τις εικόνες που παρουσιάστηκαν πάρθηκαν έτοιμες από το βιβλίο ηλεκτρισμού της Έ δημοτικού. Τα υπόλοιπα σχέδια δημιουργήθηκαν μέσα από τη ζωγραφική του Squeak, από την επιλογή του εικονιδίου με το πινέλο στο μενού navigator.
· Οι συνδέσεις των αντικειμένων μεταξύ τους, οι οποίες πραγματοποιήθηκαν μέσω των scripts του κάθε αντικειμένου ξεχωριστά  που εμφανίστηκε από τον viewer (ALT + αριστερό κλικ με το mouse) για να μπορούν τα αντικείμενα να αλληλεπιδρούν.

· Η λειτουργία της τεχνικής της εμφανίσεις (show) και της απόκρυψης (hide) των αντικειμένων που χρησιμοποιήθηκε ως η κύρια ιδέα για την υλοποίηση της εφαρμογής μέσα από το miscellaneous τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου. Με τον τρόπο αυτό έχουμε την εμφάνίση ή την απόκρυψη των αντικειμένων που θέλουμε, πατώντας το κάθε κουμπί. Επίσης χρησιμοποιήθηκε και η τεχνική της φωνητικής ειδοποίησης στην περίπτωση πίεσης των button κουμπιών μέσα από το basic τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου.

· Η δημιουργία των button κουμπιών έγινε μέσα από το μενού που παρουσιαζόταν μπροστά μας μέσα από την επικεφαλίδα  των emptyscripts, στα οποία τοποθετούσαμε τις βασικές λειτουργίες (show hide and make sound) και στο οποίο περιλαμβανόταν και η βασική ιδέα, επιλέγοντας την επιλογή button to fire this script.έτσι ώστε να εκτελείται κάθε λειτουργία για την υλοποίηση του πειράματος  μας.

· Τα σχόλια και η επικεφαλίδα γράφτηκαν μέσα από τις επιλογές text Ellipse και Title, αντίστοιχα, που πάρθηκαν από την επιλογή Connectors του Object catalog  που βρίσκεται μέσα στο  Supplies.

Η λογική ανάλυση του προβλήματος :

Η ενότητα αυτή έχει να κάνει με την σωστή κατανόηση των πειραμάτων ενός μαθητή της πέμπτης δημοτικού. Μέσα από την συμμετοχή του ίδιου του μαθητή στην διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος ο μαθητής έχετε σε επαφή με το αντικείμενο και η ευκολία κατανόησης του είναι μεγαλύτερη από την απλή και τυποποιημένη ολοκλήρωση της εφαρμογής μέσα από την αυτόματη διαδικασία.

Στο πείραμά μας αυτό, εξετάζουμε την λειτουργία των διακόπτων σε ένα ηλεκτρικό κύκλωμα. Όταν ο διακόπτης (συνδετήρας) ακουμπάει και τις δυο πινέζες, το κύκλωμά μας είναι κλειστό, περνάει ρεύμα και το λαμπάκι ανάβει. Όταν ο διακόπτης (συνδετήρας) δεν ακουμπάει και τις δυο πινέζες, το κύκλωμά μας είναι ανοιχτό και το ρεύμα δεν περνάει. Άρα το λαμπάκι παραμένει σβηστό.
Πείραμα 8ο
Το πείραμα αυτό μπορούμε να το χωρίσουμε σε δυο ενότητες :
13. Στην περιγραφή :
Εισαγωγικά : 

 Το πείραμα αυτό δημιουργήθηκε για να κατανοηθεί καλύτερα το βραχυκύκλωμα. Κατασκευάζουμε ένα απλό ηλεκτρικό κύκλωμα, συνδέοντας με καλώδια μια μπαταρία με ένα λαμπάκι σε λυχνιολαβή. Ακουμπάμε τα καλώδια μεταξύ τους για να δούμε τι θα συμβεί. Ζωγραφίζουμε την ροή του ρεύματος.
14. Στην λειτουργική και λογική ανάλυση :
Στις λειτουργικές απαιτήσεις που προέκυψαν στην υλοποίηση του κυκλώματος είναι :

· Η εμφάνιση των διαφόρων έτοιμων εικόνων στην επιφάνεια του project που ήταν το αποτέλεσμα αναζήτησης μέσα από το συνεχόμενο πάτημα του find (navigator) μέχρι της στιγμής παρουσίας του μενού και κάνοντας κλικ στην επιλογή find any file που παρουσιάστηκε. Κάποιες από τις εικόνες που παρουσιάστηκαν πάρθηκαν έτοιμες από το βιβλίο ηλεκτρισμού της Έ δημοτικού. Τα υπόλοιπα σχέδια δημιουργήθηκαν μέσα από τη ζωγραφική του Squeak, από την επιλογή του εικονιδίου με το πινέλο στο μενού navigator.
· Οι συνδέσεις των αντικειμένων μεταξύ τους, οι οποίες πραγματοποιήθηκαν μέσω των scripts του κάθε αντικειμένου ξεχωριστά  που εμφανίστηκε από τον viewer (ALT + αριστερό κλικ με το mouse) για να μπορούν τα αντικείμενα να αλληλεπιδρούν.

· Η λειτουργία της τεχνικής της εμφανίσεις (show) και της απόκρυψης (hide) των αντικειμένων που χρησιμοποιήθηκε ως η κύρια ιδέα για την υλοποίηση της εφαρμογής μέσα από το miscellaneous τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου. Με τον τρόπο αυτό έχουμε την εμφάνίση ή την απόκρυψη των αντικειμένων που θέλουμε, πατώντας το κάθε κουμπί. Επίσης χρησιμοποιήθηκε και η τεχνική της φωνητικής ειδοποίησης στην περίπτωση πίεσης των button κουμπιών μέσα από το basic τις κάρτας μενού του κάθε αντικειμένου.

· Η δημιουργία των button κουμπιών έγινε μέσα από το μενού που παρουσιαζόταν μπροστά μας μέσα από την επικεφαλίδα  των emptyscripts, στα οποία τοποθετούσαμε τις βασικές λειτουργίες (show hide and make sound) και στο οποίο περιλαμβανόταν και η βασική ιδέα, επιλέγοντας την επιλογή button to fire this script.έτσι ώστε να εκτελείται κάθε λειτουργία για την υλοποίηση του πειράματος  μας.

· Επίσης ένα κουμπί δημιουργήθηκε μέσα από την επιλογή button του Supplies και συνδέθηκε με το βέλος που δείχνει την ροή του ρεύματος, γράφοντας κώδικα μέσα σε δύο emptyscripts του viewer του. Οι δυο κώδικες «τρέχουν» εναλλάξ, επιλέγοντας mouseUp και mouseDown αντίστοιχα, δίνοντας στο αντικείμενο κίνηση μπρος-πίσω.
· Τα σχόλια και η επικεφαλίδα γράφτηκαν μέσα από τις επιλογές text Ellipse και Title, αντίστοιχα, που πάρθηκαν από την επιλογή Connectors του Object catalog  που βρίσκεται μέσα στο  Supplies.

Η λογική ανάλυση του προβλήματος :

Η ενότητα αυτή έχει να κάνει με την σωστή κατανόηση των πειραμάτων ενός μαθητή της πέμπτης δημοτικού. Μέσα από την συμμετοχή του ίδιου του μαθητή στην διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος ο μαθητής έχετε σε επαφή με το αντικείμενο και η ευκολία κατανόησης του είναι μεγαλύτερη από την απλή και τυποποιημένη ολοκλήρωση της εφαρμογής μέσα από την αυτόματη διαδικασία.

Στο πείραμά μας αυτό, εξετάζουμε το αν γίνεται βραχυκύκλωμα με το να ακουμπήσουμε τα καλώδια μεταξύ τους. Εφόσον τα καλώδια είναι μονωμένα, το κύκλωμα δεν βραχυκυκλώνεται και το λαμπάκι παραμένει ανοιχτό.
