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ΑΝΑΛΥΤΙΚΗ  ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ  ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΥ  ΣΤΟΧΟΥ  ΓΙΑ  ΚΑΘΕ  ΠΕΙΡΑΜΑ.

ΠΕΙΡΑΜΑ 1 .

Στο πείραμα αυτό κύριος σκοπός είναι να μας δείξει ότι, όσο προσθέτουμε βάρος στο κουβαδάκι προσθέτοντας κέρματα τόσο αυξάνεται η δύναμη που πρέπει να ασκήσουμε στο ελεύθερο μέρος του σπάγκου. Παρατηρούμε ότι όσο αυξάνεται ο αριθμός των κερμάτων που τοποθετούμε στο κουβαδάκι τόσο μεγαλύτερη είναι η πίεση που ασκούμε στο άλλο άκρο του σπάγκου. Αντιθέτως όσο μικρότερος είναι ο αριθμός των κερμάτων τόσο μικρότερη είναι και η πίεση που ασκούμε.

ΠΕΙΡΑΜΑ 2 .

Στην περίπτωση αυτή η τροχαλία που δημιουργήσαμε λειτουργεί σαν την ζυγαριά που όλοι χρησιμοποιούμε καθημερινά. Δηλαδή, για να ισορροπήσουν τα δύο κουβαδάκια που είναι δεμένα στις δύο άκρες του σπάγκου θα πρέπει να βάζουμε τόσα κέρματα στο ένα όσα βάζουμε και στο άλλο. Σε περίπτωση που τα κέρματα στο ένα κουβαδάκι είναι λιγότερα από ότι στο άλλο τα κουβαδάκια δεν θα ισορροπούν. Οπότε καταλαβαίνουμε ότι υπάρχει μία μόνο περίπτωση στην οποία τα κουβαδάκια ισορροπούν. Σε καμία άλλη περίπτωση δεν έχουμε ισορροπία.       

ΠΕΙΡΑΜΑ 3.

Στο πείραμα αυτό ως σκοπό έχουμε να δείξουμε την διαφορά που θα υπάρξει στα δύο αποτυπώματα του κουτιού πάνω στο αλεύρι. Στην πρώτη περίπτωση το κουτί που είναι γεμάτο με πετραδάκια τοποθετείται πάνω στην λεία επιφάνεια του αλευριού  αφήνει ένα αποτύπωμα. Στην δεύτερη περίπτωση στην οποία το ίδιο κουτί τοποθετείται στην λεία επιφάνεια του αλευριού και ύστερα του ασκείται μία εξωτερική πίεση από ένα βαρύ βιβλίο το αποτύπωμα που αφήνει στην επιφάνεια του αλευριού είναι βαθύτερο σε σχέση με το αποτύπωμα της πρώτης περίπτωσης. Αυτό που συμπεραίνουμε είναι ότι, όταν ασκηθεί μία εξωτερική πίεση σε ένα αντικείμενο επηρεάζει το βάθος του αποτυπώματός του.

ΠΕΙΡΑΜΑ 4.

Στο πείραμα αυτό παρατηρούμε ότι, στην πρώτη περίπτωση το αποτύπωμα που αφήνει το κουτί με τα πετραδάκια πάνω στην επιφάνεια του αλευριού είναι μικρότερο σε σχέση με το αποτύπωμα που αφήνει το ίδιο αντικείμενο όταν βρίσκεται σε οριζόντια θέση. Αυτό το αποτέλεσμα είναι λογικό διότι όσο μειώνεται το εμβαδόν της πλευράς του αντικειμένου που ακουμπάει στην επιφάνεια(αλεύρι) τόσο βαθαίνει το αποτύπωμα που αφήνει στην επιφάνεια αυτή.
ΠΕΙΡΑΜΑ 5.

Και σε αυτό το πείραμα εξετάζουμε το αποτέλεσμα που έχει η πίεση που ασκούμε πάνω στα αντικείμενα(αβγά) σε σχέση με το εμβαδόν τους. Στην πρώτη περίπτωση ο αριθμός των αβγών είναι τρία(3) και ασκώντας πίεση με το πόδι μας πάνω στο ξύλο και εν συνεχεία  στο φελιζόλ είναι λογικό τα αβγά να σπάσουν. Στην δεύτερη περίπτωση στην οποία η καρτέλα με τα αβγά είναι γεμάτη μπορεί να ασκούμε την ίδια πίεση με το πόδι μας πάνω στο ξύλο,φελιζόλ τα αντικείμενα είναι περισσότερα άρα, η πίεση κατά κάποιο τρόπο μοιράζεται τα αβγά δεν σπάνε. Εκτελώντας το πείραμα αυτό συμπεραίνουμε ότι, όσο πιο μικρό είναι το εμβαδόν της περιοχής – αντικειμένων - τόσο πιο μεγάλη θα είναι η πίεση που ασκείται σε αυτά.

ΠΕΙΡΑΜΑ 6.

Στο πείραμα αυτό εξετάζουμε την πίεση που ασκείται από το νερό στο μπαλόνι. Βλέπουμε ότι όσο αυξάνεται η ποσότητα του νερού μέσα στον κυλινδρικό σωλήνα το μπαλόνι φουσκώνει και κινείται προς τα κάτω. Άρα καταλαβαίνουμε ότι όσο η ποσότητα του νερού αυξάνεται μέσα στο αντικείμενό μας τόσο αυξάνεται η πίεση μέσα σε αυτό και κατά συνέπεια έχουμε παραμόρφωση του μπαλονιού. Το φαινόμενο αυτό ονομάζεται υδροστατική πίεση και είναι μία ιδιότητα των υγρών να αυξάνουν την πίεση μέσα στο αντικείμενο στο οποίο τα τοποθετούμε.        
ΠΛΗΡΗ  ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ  ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ  ΓΙΑ  ΚΑΘΕ  ΠΕΙΡΑΜΑ  ΚΑΘΩΣ  ΚΑΙ  ΠΛΗΚΤΡΑ  ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ 
ΠΕΙΡΑΜΑ  1.

ΥΛΙΚΑ :  
ΘΡΑΝΙΟ(Η ΜΙΑ ΣΤΑΘΕΡΗ ΟΡΙΖΟΝΤΙΑ ΕΠΙΦΑΝΕΙΑ).

ΚΥΛΙΝΔΡΙΚΟ ΜΟΛΥΒΙ

ΚΟΥΒΑΡΙΣΤΡΑ

ΣΠΑΓΚΟΣ (ΠΕΡΙΠΟΥ ΕΝΑ(1) ΜΕΤΡΟ)

ΨΑΛΙΔΙ

ΤΑΙΝΙΑ

ΧΑΡΤΙΝΟ ΠΟΤΗΡΙ

ΣΥΝΔΕΤΗΡΑΣ 

ΚΕΡΜΑΤΑ

ΕΚΤΕΛΕΣΗ  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ : 
Στερέωσε στο θρανίο σου με  ταινία ένα κυλινδρικό  μολύβι. Πέρασε στο μολύβι το καρούλι μιας κουβαρίστρας. Κόλλησε λίγη ταινία στο τμήμα του μολυβιού που εξέχει , για να μην βγαίνει το καρούλι. Η κατασκευή που έφτιαξες είναι μια απλή ακίνητη τροχαλία. Κατασκεύασε ένα κουβαδάκι χρησιμοποιώντας το ποτήρι και τον συνδετήρα. Δέσε στο κουβαδάκι την άκρη ενός σπάγκου  με μήκος περίπου ένα μετρό. Τοποθέτησε τον σπάγκο στην τροχαλία. Βάλε στο κουβαδάκι μερικά κέρματα. Τράβηξε την ελεύθερη άκρη του σπάγκου.

ΚΟΥΜΠΙΑ  ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ : 
Go : Ξεκινάει την κίνηση των αντικειμένων.

Step : Κίνηση βήμα – βήμα των αντικειμένων.

Stop : Σταματάει την κίνηση των αντικειμένων.

Reset : Επαναφορά των αντικειμένων στην αρχική τους θέση.

ΠΕΙΡΑΜΑ 2.

ΥΛΙΚΑ :

ΘΡΑΝΙΟ(Η ΜΙΑ ΣΤΑΘΕΡΗ ΟΡΙΖΟΝΤΙΑ ΕΠΙΦΑΝΕΙΑ).

ΚΥΛΙΝΔΡΙΚΟ ΜΟΛΥΒΙ

ΚΟΥΒΑΡΙΣΤΡΑ

ΣΠΑΓΚΟΣ (ΠΕΡΙΠΟΥ ΕΝΑ(1) ΜΕΤΡΟ)

ΨΑΛΙΔΙ

ΤΑΙΝΙΑ

ΧΑΡΤΙΝΟ ΠΟΤΗΡΙ

ΣΥΝΔΕΤΗΡΑΣ 

ΚΕΡΜΑΤΑ

ΕΚΤΕΛΕΣΗ  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ :

Κατασκεύασε ένα δεύτερο κουβαδάκι. Δέσε το δεύτερο κουβαδάκι στην άλλη άκρη του σπάγκου. Τοποθέτησε τον σπαγκο στην τροχαλία. Βάλε στο ένα κουβαδάκι  τέσσερα(4) κέρματα των δέκα λεπτών. Επανέλαβε το πείραμα με οκτώ(8) και δώδεκα(12) κέρματα. 

ΚΟΥΜΠΙΑ  ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ : 

Go : Ξεκινάει την κίνηση των αντικειμένων.

Step : Κίνηση βήμα – βήμα των αντικειμένων.

Stop : Σταματάει την κίνηση των αντικειμένων.

Reset : Επαναφορά των αντικειμένων στην αρχική τους θέση.
Κουμπί ¨1¨ : Προσθέτει ένα(1) κέρμα κάθε φορά στο κουβαδάκι ¨1¨.

Κουμπί ¨4¨ : Προσθέτει τέσσερα(4) κέρματα κάθε φορά στο κουβαδάκι ¨2¨.

ΠΕΙΡΑΜΑ 3.

ΥΛΙΚΑ : 

ΜΙΚΡΟ ΤΑΨΙ.

ΚΟΥΤΙ ΑΠΟ ΣΑΠΟΥΝΙ.

ΑΛΕΥΡΙ. 

ΚΟΥΤΑΛΙ.

ΠΕΤΡΑΔΑΚΙΑ.

ΒΑΡΥ ΒΙΒΛΙΟ.

ΕΚΤΕΛΕΣΗ  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ :

Γέμισε το ταψί με αλεύρι. Με το κουτάλι στρώσε το αλεύρι ώστε να είναι επίπεδο. Γέμισε το κουτί από το σαπούνι με πετραδάκια και τοποθέτησέ το στην μια άκρη του ταψιού με την μεγάλη του επιφάνεια να ακουμπά στο αλεύρι. Ακούμπησε στη συνέχεια το κουτί στην άλλη άκρη του ταψιού με την ίδια επιφάνεια να ακουμπά στο αλεύρι και τοποθέτησε πάνω του ένα βαρύ βιβλίο. Σύγκρινε τα αποτελέσματα.

ΚΟΥΜΠΙΑ  ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ : 
Ptwsh 1 : Πτώση του πρώτου αντικειμένου μέσα στο ταψί.
Ptwsh 2 : Πτώση του δεύτερου αντικειμένου μαζί με το βιβλίο μέσα στο ταψί.

Reset : Επαναφορά των αντικειμένων στην αρχική τους θέση.

ΠΕΙΡΑΜΑ  4.

ΥΛΙΚΑ : 

ΜΙΚΡΟ ΤΑΨΙ.

ΚΟΥΤΙ ΑΠΟ ΣΑΠΟΥΝΙ.

ΑΛΕΥΡΙ. 

ΚΟΥΤΑΛΙ.

ΠΕΤΡΑΔΑΚΙΑ.

ΒΑΡΥ ΒΙΒΛΙΟ.

ΕΚΤΕΛΕΣΗ  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ :

Στρώσε με κουτάλι ξανά το αλεύρι , ώστε να είναι επίπεδο. Ακούμπησε το κουτί στο ταψί : 

Α) Με την μεγάλη του επιφάνεια να ακουμπά στο αλεύρι .

Β) Με την μικρή του επιφάνεια να ακουμπά στο αλεύρι.

Και στις δύο περιπτώσεις τοποθέτησε πάνω στο κουτί το ίδιο βαρύ βιβλίο. Σύγκρινε τα δύο αποτυπώματα.

ΚΟΥΜΠΙΑ  ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ : 

Ptwsh 1 : Πτώση του πρώτου αντικειμένου μέσα στο ταψί.

Ptwsh 2 : Πτώση του δεύτερου αντικειμένου μαζί με το βιβλίο μέσα στο ταψί.

Reset : Επαναφορά των αντικειμένων στην αρχική τους θέση.

ΠΕΙΡΑΜΑ  5.

ΥΛΙΚΑ : 

ΚΑΡΤΕΛΑ ΜΕ ΑΒΓΑ.

ΦΕΛΙΖΟΛ.

ΞΥΛΟ.

ΕΚΤΕΛΕΣΗ  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ :

Πάνω σε μια καρτέλα με τρία(3) αβγά τοποθέτησε το φελιζόλ και πάνω του τοποθέτησε το ξύλο. 

Α) Πάτησε προσεκτικά πάνω στο ξύλο.

Β) Επανέλαβε το πείραμα με την καρτέλα γεμάτη αβγά.

ΚΟΥΜΠΙΑ  ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ :

piesh 1 : Ασκούμε πίεση στην καρτέλα με τα τρία(3) αβγά.
Piesh 2 : Ασκούμε πίεση στην γεμάτη με αβγά καρτέλα.

Reset : Επαναφέρει τα αντικείμενα στην αρχική τους κατάσταση.

ΠΕΙΡΑΜΑ  6. 

ΥΛΙΚΑ : 

ΜΕΤΑΛΛΙΚΟ ΚΟΥΤΙ ΑΠΟ ΓΑΛΑ.

ΑΝΟΙΧΤΗΡΙ ΚΟΝΣΕΡΒΑΣ.

ΜΠΑΛΟΝΙ.

ΛΑΣΤΙΧΑΚΙ.

ΨΑΛΙΔΙ.

ΝΕΡΟ.

ΕΚΤΕΛΕΣΗ  ΠΕΙΡΑΜΑΤΟΣ :

Για το πείραμα αυτό θα χρειαστείς ένα άδειο μεταλλικό κουτί από γάλα. Με το ανοιχτήρι αφαίρεσε και τις δυο κυκλικές επιφάνειές του. Κόψε τον λαιμό από ένα μεγάλο μπαλόνι και πέρασε στο μεταλλικό κούτι το μπαλόνι , έτσι ώστε να είναι τεντωμένο. Στερέωσε το μπαλόνι χρησιμοποιώντας το λαστιχάκι. Κράτησε το μεταλλικό δοχείο στο χέρι σου.

Α) Γέμισε το δοχείο μέχρι τη μέση με νερό και παρατήρησε το μπαλόνι.

Β) Συμπλήρωνε σιγά σιγά νερό στο δοχείο , μέχρι να γεμίσει τελείως. 

ΚΟΥΜΠΙΑ  ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ :

Prosthesai nero : Προσθέτει νερό στο κυλινδρικό μεταλλικό δοχείο.

Reset : Επαναφέρει το μπαλόνι στην αρχική του θέση και αδειάζει τον κυλινδρικό μεταλλικό δοχείο από το νερό.
ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ  ΑΠΟ  ΤΗΝ  ΧΡΗΣΗ  ΤΟΥ  Squek/E-Toys.

1)H γλώσσα αυτή δίνει την δυνατότητα επεξεργασίας καθώς εκτελείται.
 2)Επιπλέον, μέσα από αυτή την δυνατότητα μπορούν να δημιουργηθούν προγράμματα και συστήματα τα οποία αυτοπροσδιορίζονται, αυτοτροποποιούνται και επομένως εξελίσσονται. Γενικότερα η γλώσσα Squeak αποτελεί ένα ευρύ φάσματος περιβάλλον συγγραφής και λειτουργικότητας με υποστήριξη για δυναμικά αντικείμενα. Επιπλέον, παρέχει γενικευμένους storage allocator και συλλέκτη απορριμάτων (garbage collector).
 3)Αποτελεί ένα εργαλείο για ένα μεγάλο εύρος από έργα που αφορούν πολυμεσικές εφαρμογές, εκπαιδευτικές πλατφόρμες μέχρι και ανάπτυξη εμπορικών Web εφαρμογών.
4)Το Squeak είναι ελεύθερα διαθέσιμο διαμέσου του διαδικτύου. Κάθε διάθεση του προγράμματος περιλαμβάνει υποστήριξη για χρώματα, ήχο και πρόσβαση στο δίκτυο ανεξαρτήτως πλατφόρμας ενώ παράλληλα περιλαμβάνει ολόκληρο τον κώδικά του.
5) Επεκτείνει την θεμελιώδη φιλοσοφία της Smalltalk στην οποία όλα είναι διαθέσιμα να τα δεις, να τα κατανοήσεις, να τα αλλάξεις, και να τα επεκτείνεις για οποιοδήποτε σκοπό.
6).Είναι ένα αυθεντικό, ολοκληρωμένο, συμπαγές, αποτελεσματικό και δυνατό περιβάλλον της Smalltalk. Δεν εξειδικεύεται για κάποιο συγκεκριμένο hardware ή λειτουργικό σύστημα. Έτσι λοιπόν το Porting, δηλαδή η μεταφορά του προγράμματος από ένα λειτουργικό σύστημα σε ένα άλλο,γίνεται εύκολα.
7)Τα χαρακτηριστικά του Squeak είναι εκπληκτικά. Έχει όλα τα

χαρακτηριστικά ενός μοντέρνου περιβάλλοντος εργασίας ενώ

χρησιμοποιείται για την εκπαίδευση, για παιχνίδια, internet, πολυμέσα, και έρευνα.
8) Όσο αφορά τη γλώσσα Smalltalk είναι μια γλώσσα καθαρά

αντικειμενοστραφής, διερμηνευμένη(interpreted), ανοιχτού κώδικα και επεκτάσιμη. Όσο αφορά την ιδεατή μηχανή του Squeak, έχει αναπτυχθεί χρησιμοποιώντας το ίδιο το περιβάλλον Squeak. Έτσι είναι δυνατόν να κάνεις debug και να εκτελέσεις το Squeak μέσα από το ίδιο το Squeak.
9)Επίσης, μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την ανάπτυξη Web εφαρμογών.
10)Ένα άλλο πλεονέκτημα είναι η δυνατότητά του να υποστηρίζει Unicode αλλά και πολύγλωσσες εφαρμογές. Από μόνο του αποτελεί ένα IDE, πράγμα που σημαίνει ότι μπορείς να γράψεις κώδικα, να τον τρέξεις αλλά και να τον κάνεις debug στο ίδιο περιβάλλον. 
11)Τέλος να αναφερθεί ότι χρησιμοποιεί

αυξανόμενο compiling δηλαδή με την αποθήκευση του κώδικα, είναι έτοιμος για να τον τρέξεις.

Πιο συγκεκριμένα, το Squeak ως περιβάλλον ανάπτυξης κώδικα προσφέρει τονισμό στον κώδικα ενώ επίσης ο κώδικας που δεν είναι έγκυρος, τονίζεται και αυτός. 
12)Όσο αφορά τον Smalltalk compiler είναι build in και

κάνει αυξητικό compiling καθώς φτιάχνεις κώδικα.
13)Όσο αφορά το εκπαιδευτικό κομμάτι του Squeak, υπάρχει το Squeakland

/). Το Squeakland είναι μια σελίδα στην οποία

υπάρχουν έτοιμες εφαρμογές οι οποίες έχουν κατασκευαστεί είτε από ενήλικες είτε από παιδιά. Οι εφαρμογές αυτές έχουν κατασκευαστεί είτε για παιχνίδι είτε για εκπαίδευση είτε και για τα δύο. Έτσι το squeak είναι ένα αρκετά καλό παιχνίδι ανάπτυξης πλατφόρμας.
14)Επίσης παρέχεται προγραμματιστική πρόσβαση στο διαδικτυακό περιβάλλον του υπολογιστή σε όλα τα επίπεδα, από το πιο υψηλό επίπεδο του περάσματος αντικειμένων και των πρωτοκόλλων όπως το HTTP/FTP μέχρι το χαμηλό επίπεδο της επικοινωνίας με sockets. Τα υπάρχοντα sockets είναι σχεδιασμένα να υποστηρίζουν τα TCP/IP και UDP πρωτόκολλα καθώς και υψηλότερου επιπέδου πρωτόκολλα όπως το POP3(mail retrieval), το SMTP(mail posting),το HTTP(web browsing), και το NTTP(network news).
15)Επίσης στο squeak περιλαμβάνονται χαρακτηριστικά τα οποία του δίνουν τη δυνατότητα να έχει πρόσβαση σε υπηρεσίες του διαδικτύου

ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ  ΑΠΟ  ΤΗΝ  ΧΡΗΣΗ  ΤΟΥ  Squek/E-Toys.
Ως προς τον προγραμματιστή:

1) Ελλιπής σχεδιασμός εικόνας μέσω γραφικών.

2) Δεν δέχεται όλα τα format εικόνας.

3) Η φόρμα εργασίας είναι άμεσα συνδεδεμένη με την ανάλυση οθόνης.

4) Δεν υπάρχει scroll up-down κάνοντας την φόρμα εργασίας ευάλωτη σε κάποια πιθανή αλλαγή της ανάλυσης οθόνης.

5) Δεν υπάρχει μια συγκεντρική λίστα  με τα αντικείμενα που χρησιμοποιούνε ακερίνη τη στιγμή.

6) Σε περίπτωση απόκρυψης κάποιου αντικειμένου είναι δύσκολος ο εντοπισμός του για debugging.
7)  Γραφή κειμένου μόνο στα αγγλικά.

Ως προς τον χρηστή:

1) Αδυναμία ανοίγματος εφαρμογής χωρίς την υπάρξει του προγράμματος.

