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1.Αναλυτική περιγραφή του εκπαιδευτικού στόχου του πειράματος. 

Σε αυτό το πείραμα  θα ασχοληθούμε με την δύναμη της βαρύτητας ως αποτέλεσμα πάνω σε άλλα αντικείμενα

Στόχος του πειράματος είναι να δείξουμε ότι η έλξης της γης ασκεί δύναμη σε διάφορα σώματα, στη συγκεκριμένη περίπτωση στην μπάλα από πλαστελίνη.
Θα κρεμάσουμε μία μπάλα από πλαστελίνη με ένα λαστιχάκι .

Η έλξη της Γής θα τραβήξει την μπάλα προς το έδαφος και εκείνη με την σειρά της το λαστιχάκι. Η ελαστική φύση του λάστιχου σε συνδυασμό με την δύναμη που δέχεται από την μπάλα θα οδηγήσει στην παραμόρφωσή του. 
Έτσι κόβοντας το λαστιχάκι θα παρατηρήσουμε ότι η μπάλα αφήνει το λαστιχάκι να επανέλθει στην αρχική του θέση ενώ εκείνη πέφτει στο έδαφος και παραμορφώνεται.

Πριν κοπή το λάστιχο παρατηρούμε ότι η έλξη της γης ασκεί δύναμη στην μπάλα η οποία με τη σειρά της παραμορφώνει το λάστιχο.

Αφού κόψουμε το λάστιχο επαναφέρετε στην αρχική του μορφή, η μπάλα κάνει ελεύθερη πτώση και παραμορφώνεται από τη σύγκρουση στο έδαφος.

1.α. Αναλυτική περιγραφή των αντικειμένων
Για την υλοποίηση του πειράματος χρησιμοποιήθηκαν 3 βασικά αντικείμενα.
Αυτά είναι:  (Ο Χαζολίνος
       

(Το λαστιχάκι

         

(Η μπάλα από πλαστελίνη
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Ο Χαζολίνος (το cartoon που χρησιμοποιούμε για τα πειράματα) φαίνεται στην παρακάτω εικόνα:
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Το λαστιχάκι απεικονίζεται ως εξής: 
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Η μπάλα από πλαστελίνη έχει την εξής μορφή: 

Ακόμη χρησιμοποιούμε ένα Button [image: image2.jpg]world reset



 με το οποίο επαναφέρουμε όλα τα αντικείμενα στην αρχική τους θέση μετά από την διεξαγωγή του πειράματος.

Τέλος έχουμε τα κουμπιά έλεγχου πειράματος με τα οποία μπορούμε να εκκινήσουμε το πείραμα πατώντας το {go}, να το σταματήσουμε πατώντας το {stop} και να το δούμε βήμα – βήμα πατώντας το {step}. 
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Πείραμα δεύτερο: 
Πείραμα μαγνήτη με συνδετήρες
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2.Αναλυτική περιγραφή του εκπαιδευτικού στόχου του πειράματος. 
  Στο πείραμα αυτό θα ασχοληθούμε με το φαινόμενο των μαγνητικών πεδίων και τις δυνάμεις που ασκούν αυτά στα μεταλλικά αντικείμενα.

Θα παρατηρήσουμε την επίδραση του μαγνητικού πεδίου που δημιουργεί ο μαγνήτης στα μεταλλικά αντικείμενα. Στο πείραμα μας θα χρησιμοποιήσουμε ένα μεταλλικό ραβδωτό μαγνήτη και μερικούς μεταλλικούς συνδετήρες.
Στην πορεία θα παρατηρούμε ότι όσο πιο κοντά φέρουμε τον μαγνήτη στους συνδετήρες τόσο μεγαλύτερη είναι η επίδραση του μαγνητικού του πεδίου σε αυτούς. Με τελικό αποτέλεσμα η έλξη του πεδίου να τραβήξει τους συνδετήρες από το έδαφος οι οποίοι θα ‘κολλήσουν’ πάνω στο μαγνήτη.
Έτσι παρακολουθώντας τους συνδετήρες θα γίνει αντιληπτή στους μαθητές αυτή η ‘αόρατη’ δύναμη των μαγνητών.
2.α. Αναλυτική περιγραφή των αντικειμένων
Για την υλοποίηση του πειράματος χρησιμοποιήθηκαν δύο (2) βασικά αντικείμενα. 

Αυτά είναι: (Ένας ραβδωτός μαγνήτης


         (Πέντε συνδετήρες
Η μορφή του μαγνήτη φαίνεται στο επόμενο σχήμα:
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Η μορφή του συνδετήρα φαίνεται στο επόμενο σχήμα:
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Στο πείραμα χρησιμοποιούμε πέντε συνδετήρες όπως ο πιο πάνω.

Ακόμη χρησιμοποιούμε ένα Button [image: image4.jpg]world reset



 με το οποίο επαναφέρουμε όλα τα αντικείμενα στην αρχική τους θέση μετά από την διεξαγωγή του πειράματος.

Τέλος έχουμε τα κουμπιά έλεγχου πειράματος με τα οποία μπορούμε να εκκινήσουμε το πείραμα πατώντας το {go}, να το σταματήσουμε πατώντας το {stop} και να το δούμε βήμα – βήμα πατώντας το {step}. 
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Πείραμα τρίτο: 
Πείραμα με γόμα και κιμωλία 
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3.Αναλυτική περιγραφή του εκπαιδευτικού στόχου του πειράματος. 

Τριβή υπάρχει σε όλα τα αντικείμενα γύρω μας. Είναι τόσο χρήσιμη όσο και ανεπιθύμητη, ανάλογα με την περίσταση. 

Θα παρατηρήσουμε την επίδραση της τριβής σε διάφορα αντικείμενα.
Όσο πιο τραχιά είναι η επιφάνεια που τρίβετε ένα αντικείμενο τόσο μεγαλύτερη τριβή υπάρχει που έχει ως αποτέλεσμα να ¨λιώνει¨ το αντικείμενο που τρίβεται.
Στο πείραμα μας θα εξετάσουμε το φαινόμενο στην γόμα (μαλακή και ελαστική ) και την κιμωλία (σκληρότερη και συμπαγής) σε τρεις επιφάνειες (θρανίο, χαρτί, γυαλόχαρτο).

Η επιφάνεια του θρανίου έχει τριβή αλλά πολύ μικρή, η τριβή του χαρτιού είναι μεγαλύτερη και τέλος του γυαλόχαρτου πολύ μεγαλύτερη και από τα άλλα δύο.

Από τα αντικείμενα που χρησιμοποιούμε στο πείραμα μας τρίβεται πιο γρήγορα η κιμωλία.
3.α. Αναλυτική περιγραφή των αντικειμένων
Για την υλοποίηση του πειράματος χρησιμοποιήθηκαν δύο (2) βασικά αντικείμενα. 

Αυτά είναι: (Γόμα


         (Κιμωλία

 Η μορφή της γόμας φαίνεται στο επόμενο σχήμα:



Η μορφή της κιμωλίας φαίνεται στο επόμενο σχήμα:
Ακόμη χρησιμοποιούμε ένα Button [image: image6.jpg]world reset



 με το οποίο επαναφέρουμε όλα τα αντικείμενα στην αρχική τους θέση μετά από την διεξαγωγή του πειράματος.

Τέλος έχουμε τα κουμπιά έλεγχου πειράματος με τα οποία μπορούμε να εκκινήσουμε το πείραμα πατώντας το {go}, να το σταματήσουμε πατώντας το {stop} και να το δούμε βήμα – βήμα πατώντας το {step}. 


Πείραμα τέταρτο: 
Πείραμα λάστιχο και χάρακα
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4.Αναλυτική περιγραφή του εκπαιδευτικού στόχου του πειράματος. 

Κάθε αντικείμενο έχει διαφορετική υφή σε όλη την επιφάνειά του.

Όσο πιο λεία είναι η επιφάνεια τόσο μικρότερη τριβή δημιουργείται.

Σε αυτό το πείραμα θα παρατηρήσουμε ότι λόγω της διαφορετικής τριβής

σε τρεις διαφορετικές επιφάνειες, χρειάζεται να ασκηθεί ανάλογη δύναμη

ώστε να πραγματοποιηθεί ολίσθηση ενός αντικειμένου πάνω σε αυτές με αντίστοιχη  μείωση της ταχύτητας ολίσθησής του.

Παρατηρήσαμε ότι καθώς το κουτί ολισθαίνει πάνω στη λεία επιφάνεια του θρανίου η παραμόρφωση του λάστιχου είναι ελάχιστη.

Όσο το κουτί εισέρχεται στην επιφάνεια του χαρτιού η τριβή αυξάνεται, χρειάζεται μεγαλύτερη δύναμη που έχει ως αποτέλεσμα την μεγαλύτερη παραμόρφωση στο λάστιχο και μείωση της ταχύτητας. 
Αντίστοιχη συμπεριφορά παρατηρείτε και κατά την μετάβαση από το χαρτί στο γυαλόχαρτο λόγω της μεγαλύτερης τριβής που έχει το γυαλόχαρτο σε σχέση με το χαρτί.
Το γυαλόχαρτο έχει μεγάλο δείκτη τριβής και το αντικείμενο που ολισθαίνει  επάνω του ολισθαίνει με δυσκολία.
4.α. Αναλυτική περιγραφή των αντικειμένων
Για την υλοποίηση του πειράματος χρησιμοποιήθηκαν τρία (3) βασικά αντικείμενα. 

Αυτά είναι: (Χαζολίνος


         (Λάστιχο


         (Κουτί με χάρακα

Ο Χαζολίνος (το cartoon που χρησιμοποιούμε για τα πειράματα) φαίνεται στην παρακάτω εικόνα:

Το λαστιχάκι απεικονίζεται ως εξής: 

Το κουτί με χάρακα απεικονίζεται ως εξής: 

Ακόμη χρησιμοποιούμε ένα Button [image: image8.jpg]world reset



 με το οποίο επαναφέρουμε όλα τα αντικείμενα στην αρχική τους θέση μετά από την διεξαγωγή του πειράματος.

Τέλος έχουμε τα κουμπιά έλεγχου πειράματος με τα οποία μπορούμε να εκκινήσουμε το πείραμα πατώντας το {go}, να το σταματήσουμε πατώντας το {stop} και να το δούμε βήμα – βήμα πατώντας το {step}. 


Πείραμα πέμπτο: 
Πείραμα με λάστιχο, μολύβια και καλαμάκια
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5.Αναλυτική περιγραφή του εκπαιδευτικού στόχου του πειράματος. 

Για την μεταφορά των αντικειμένων η τριβή που υπάρχει μεταξύ του μεταφερόμενου αντικειμένου και της επιφάνειας είναι ανεπιθύμητος παράγοντας που δυσχεραίνει το έργο μας.

Έτσι χρησιμοποιώντας κυλινδρικά αντικείμενα μεταξύ επιφάνειας και μεταφερόμενου αντικειμένου μετατρέπουμε την τριβή ολίσθησης σε τριβή κύλισης η οποία είναι πολύ μικρότερη και το αντικείμενο μεταφέρεται πιο εύκολα.  
Σε αυτό το πείραμα θα παρατηρήσουμε τη διαφορά της τριβής κύλισης με την τριβή ολίσθησης  και μιας ενδιάμεσης κατάστασης. 
Η τριβή ολίσθησης θα πραγματοποιηθεί σε θρανίο, για την θα χρησιμοποιήσουμε καλαμάκια και για την ενδιαμεση κατάσταση μολύβια.
Παρατηρούμε ότι κατά την τριβή ολίσθησης το αντικείμενο κινείται αργά, στη  τριβή κύλισης με τα μολύβια λόγω της ημιπεριστροφικής κίνησης τους το αντικείμενο κινείται εμφανώς πιο γρήγορα. Στη τριβή κύλισης με τα καλαμάκια λόγω της περιστροφικής κίνησης τους το αντικείμενο κινείται πολύ πιο γρήγορα από της δύο προηγούμενες περιπτώσεις.

5. α. Αναλυτική περιγραφή των αντικειμένων
Για την υλοποίηση του πειράματος χρησιμοποιήθηκαν τρία (3) βασικά αντικείμενα. 

Αυτά είναι: (Χαζολίνος


         (Λάστιχο


         (Κουτί με χάρακα

Ο Χαζολίνος (το cartoon που χρησιμοποιούμε για τα πειράματα) φαίνεται στην παρακάτω εικόνα:

Τα μολύβια απεικονίζονται ως εξής: 

Τα καλαμάκια απεικονίζονται ως εξής:
Στο πείραμα χρησιμοποιούμε πέντε συνδετήρες όπως ο πιο πάνω.

Ακόμη χρησιμοποιούμε ένα Button [image: image10.jpg]world reset



 με το οποίο επαναφέρουμε όλα τα αντικείμενα στην αρχική τους θέση μετά από την διεξαγωγή του πειράματος.

Τέλος έχουμε τα κουμπιά έλεγχου πειράματος με τα οποία μπορούμε να εκκινήσουμε το πείραμα πατώντας το {go}, να το σταματήσουμε πατώντας το {stop} και να το δούμε βήμα – βήμα πατώντας το {step}. 


6. Πλεονεκτήματα του Squek/E-Toys

(Με τη χρήση του Squek/E-Toys μπορείς εύκολα να οπτικοποιήσεις πειράματα και διάφορα παραδείγματα που κυρίως χρησιμεύουν στην εκπαίδευση.
(Δεν χρειάζεται ιδιαίτερες γνώσεις προγραμματισμού για να το χρησιμοποιήσεις.
(Έχει ενσωματωμένο εργαλείο ζωγραφικής και έτσι μπορείς να σχεδιάσεις ότι      χρειάζεσαι για την οπτικοποίηση.
(Έχει πολλά ενσωματωμένα εργαλεία όπως mpegplayer, waveeditor κ.τ.λ.
7.Προβλήματα κατά την χρήση του Squek/E-Toys
(Όταν κάνεις export εικόνες που έχεις ζωγραφίσει μαυρίζει τις κενές περιοχές.
(Δεν υποστηρίζει την επιλογή Undo σε περίπτωση σφάλματος.

(Κάποιες ιδιότητες των Sketch δεν δούλευαν όπως αναμενόταν.
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Συνδετήρας
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Λαστιχάκι





Μπάλα
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