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ΗΛΕΚΤΡΙΣΜΟΣ
ΟΜΑΔΑ: 11

ΟΝΟΜΑΤΑ ΣΠΟΥΔΑΣΤΩΝ ΚΑΙ ΑΕΜ:

ΒΡΑΝΗΣ ΜΙΧΑΛΗΣ 968  (ΣΥΝΤΟΝΙΣΤΗΣ)

ΚΟΤΣΑΜΠΑΣΗ ΑΡΓΥΡΗ 1422

ΠΑΠΑΓΕΩΡΓΙΟΥ ΓΕΩΡΓΙΑ 1408

ΚΕΙΜΕΝΟ ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗΣ
Τα πειράματα που υλοποιήθηκαν από την ομάδα 11 βρίσκονται στο βιβλίο της 5ης Δημοτικού στο κεφάλαιο 9. Το οποίο αναφέρεται στον <<Ηλεκτρισμό>>, στις σελίδες 202 έως 211.
Συγκεκριμένα είχαμε τα εξής πειράματα:
Πείραμα 1: Με τίτλο <<Βραχυκύκλωμα>>, που βρίσκεται στην σελίδα 202.

Πείραμα 2: Με τίτλο <<Στατικός ηλεκτρισμός1>>, που βρίσκεται στην σελίδα 206.

Πείραμα 3: Με τίτλο <<Στατικός ηλεκτρισμός 2>>, που βρίσκεται στην σελίδα 208.

Πείραμα 4: Με τίτλο <<Διαφάνειες >>, που βρίσκεται στην σελίδα 209.

Πείραμα 5: Με τίτλο << Ηλεκτροσκόπιο>>, που βρίσκεται στην σελίδα 210-211.

Ανάλυση των πειραμάτων
Πείραμα 1: <<Βραχυκύκλωμα>>

Θεωρητικά:

Με το πείραμα αυτό θέλουμε να δείξουμε πως μπορούμε να δημιουργήσουμε βραχυκύκλωμα σε ένα κύκλωμα και να κατανοηθούν οι έννοιες κύκλωμα-βραχυκύκλωμα. Τα υλικά που χρησιμοποιήσαμε είναι: καλώδια, μπαταρία και λαμπτήρα, ψιλό σύρμα κουζίνας, πινέζες και ένα κομμάτι ξύλο.

Λειτουργική ανάλυση πειράματος:
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Για το συγκεκριμένο πείραμα χρησιμοποιήσαμε τα παρακάτω αντικείμενα:
1. 11 pin από την κατηγορία connectors.

2. 7 curvy connectors’ από την κατηγορία connectors.
3. 2 rectangle από την κατηγορία basic.

4. 4 εικόνες (γραφικά) τα οποία εισάγαμε στο πρόγραμμα μέσα.

5. 1 button  από την κατηγορία basic.

Οι διαδικασίες που ακολουθήσαμε για την υλοποίηση του συγκεκριμένου πειράματος, ήταν η εξής:

Αρχικά, εισάγαμε στο πρόγραμμα τις εικόνες (μπαταρία, λάμπα σβηστή, λάμπα αναμμένη) με τη μέθοδο “drag n drop”, παράλληλα ονομάσαμε το γραφικό της αναμμένης λάμπας ως “lampa”. Έπειτα, δημιουργήσαμε με τη χρήση του rectangle το «κομμάτι ξύλου». Στη συνέχεια τοποθετήσαμε τα pins στις θέσεις των γραφικών καθώς και τα δυο pin στα οποία θα συνδεθεί το «γυμνό καλώδιο» (πορτοκαλί). Τα καλώδια στο συγκεκριμένο πείραμα αναπαριστώνται από τους curvy connectors.
Επόμενο μας βήμα ήταν, να χρησιμοποιήσουμε ένα empty script για το πράσινο Pin στο οποίο εισάγαμε ένα test κατά το οποίο: όταν το pin βρεθεί πάνω από το «πορτοκαλί» χρώμα, η αναμμένη λάμπα να εξαφανίζεται και στη θέση της να εμφανίζεται η σβηστή.
Στη συνέχεια, εισάγαμε και το τέταρτο γραφικό, στο οποίο φαίνεται η περιγραφή του πειράματος. Χρησιμοποιήσαμε αυτή τη λύση, καθώς το Squeak δεν αναγνωρίζει τους ελληνικούς χαρακτήρες. 

Τέλος, εισάγαμε ένα button το οποίο όταν βρίσκεται “On Mouse Down”, να εξαφανίζει το rectangle που εισάγαμε για να κρύβει την απάντηση. Όταν βρίσκεται “on Mouse Up” , το rectangle εμφανίζεται ξανά στην προηγούμενη θέση του.

Λογική ανάλυση πειράματος
Από το παραπάνω πείραμα ο μαθητής της 5ης δημοτικού μπορεί να κατανοήσει σωστά την έννοια του βραχυκυκλώματος. Μπορεί ο ίδιος να συμμετάσχει στην διαδικασία εκτέλεσης του πειράματος, να έρθει σε επαφή με το αντικείμενο και η όλη διαδικασία να είναι πιο φιλική και προσιτή σε αυτόν. Η ευκολία κατανόησής του είναι μεγαλύτερη από την απλή και τυποποιημένη μορφή της μέσα στο βιβλίο. 
Σαν συμπέρασμα μπορούμε να πούμε ότι όταν σύρουμε το πράσινο pin πάνω στο <<πορτοκαλί>> καλώδιο δημιουργείται βραχυκύκλωμα με αποτέλεσμα να σταματά η ροή του ηλεκτρικού ρεύματος και να εμφανίζεται η <<σβηστή>> λάμπα.
Πείραμα 2: <<Στατικός ηλεκτρισμός 1>>

Θεωρητικά:

Με το πείραμα αυτό προσπαθούμε να καταλάβουμε την έννοια του στατικού ηλεκτρισμού και γιατί νιώθουμε ένα <τίναγμα>, όταν βγάζουμε το πουλόβερ ή όταν ακουμπάμε την πόρτα του αυτοκινήτου καθώς βγαίνουμε. Για το κύκλωμα αυτό χρησιμοποιήσαμε τα εξής υλικά: καλαμάκια, κλωστή και χαρτομάντιλο.

Λειτουργική ανάλυση του πειράματος: 
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Για την υλοποίηση του πειράματος μέσω του Squeak χρησιμοποιήσαμε τα παρακάτω αντικείμενα:
1. 4 γραφικά (εικόνες) τα οποία εισάγαμε μέσα στο πρόγραμμα

2. 4 Buttons από την κατηγορία Basic
3. 1 pin από την κατηγορία Connectors
4. 1 rectangle από την κατηγορία Basic
5. 1 connector από την κατηγορία Connectors
Οι διαδικασίες που ακολουθήσαμε για την υλοποίηση του συγκεκριμένου πειράματος, ήταν η εξής:

Σε πρώτη φάση, εισάγαμε τα γραφικά με τη μέθοδο drag n drop μέσα στο πρόγραμμα. Ονομάσαμε το γραφικό που αναπαριστά το «χέρι με το χαρτομάντιλο» ως “xarti”, το γραφικό με το ροζ καλαμάκι ως “sketch 4” και το μοβ καλαμάκι ως “sketch”. Στη συνέχεια εισάγαμε το πρώτο button (το κίτρινο) για το οποίο χρησιμοποιήσαμε δυο scripts. Το πρώτο script λειτουργεί on mouse down και το δεύτερο on mouse down. Όταν έχουμε On mouse down, το γραφικό “xarti” μετακινείται επάνω στο “sketch” προσομοιώνοντας την τριβή που ζητά το πείραμα. Όταν έχουμε κατάσταση on mouse up, το “xarti” επιστρέφει στην αρχική του θέση. 

Έπειτα, εισάγαμε ένα δεύτερο Button για να παρουσιάσουμε την κίνηση της τριβής και φόρτισης του ροζ καλαμάκι “Sketch 4”, χρησιμοποιώντας την ίδια μέθοδο με το παραπάνω. Συγκεκριμένα, όταν έχουμε on mouse down, το “xarti” μετακινείται επάνω στο ροζ καλαμάκι και όταν έχουμε on mouse up, καλείται το script που χρησιμοποιήσαμε και στο προηγούμενο button για τη μέθοδο On mouse up.
Στη συνέχεια, δημιουργήσαμε και το τρίτο button για το οποίο εισάγαμε 2 script. On mouse down το “Sketch 4”, μετακινείται σε συγκεκριμένες συντεταγμένες κοντά στο μοβ καλαμάκι, το οποίο παράλληλα μετακινείται στα αριστερά, παρουσιάζοντας έτσι την απώθηση του μοβ από το ροζ καλαμάκι. Το script on mouse up, καλεί το αρχικό script που χρησιμοποιήθηκε και στα παραπάνω buttons, που ουσιαστικά επιστρέφει στις αρχικές θέσεις τα στοιχεία του προγράμματος. 

Τέλος, εισάγουμε και το τελευταίο γραφικό το οποίο αναπαριστά το κείμενο των buttons αλλά και το κείμενο που χρησιμοποιούμε. Καταφύγαμε σε αυτή τη λύση ακόμη μια φορά καθώς τα Text στο Squeak δεν αναγνωρίζουν τους ελληνικούς χαρακτήρες. Χρησιμοποιήσαμε επίσης ακόμη ένα Button (αναπαριστάται με το « ? ») το οποίο αποκρύπτει το συμπέρασμα του πειράματος και εμφανίζεται μόνο στην περίπτωση που πατηθεί το button. Αυτό επετεύχθη με τη χρήση δυο scripts, όταν έχουμε on mouse down, το rectangle που σκεπάζει το κείμενο εξαφανίζεται, ενώ όταν έχουμε on mouse up, αυτό εμφανίζεται ξανά.
Λογική ανάλυση του πειράματος

Από το παραπάνω πείραμα δίνεται η ευκαιρία στο μαθητή να καταλάβει την έννοια του στατικού ηλεκτρισμού. Και εδώ ο μαθητής μπορεί να συμμετάσχει στην διαδικασία του πειράματος, να έρθει σε επαφή με το αντικείμενο να πειραματιστεί και να κατανοήσει την όλη διαδικασία. 

Σαν συμπέρασμα θα αναφέρουμε τα εξής:
1.Όταν πλησιάζουμε τα καλαμάκια μετά από την τριβή παρατηρούμε ότι το ένα απομακρύνεται από το άλλο λόγω το ότι απωθούνται επειδή έχουν την ίδια πολικότητα μεταξύ τους.

2. Ο μαθητής εύκολα μπορεί να κατανοήσει το πείραμα αφού έχει συμμετάσχει ο ίδιος και η εν λόγω διαδικασία να είναι προς αυτόν πιο φιλική και προσιτή απ’ότι στην τυποποιημένη μορφή που υπάρχει μέσα στο βιβλίο.
Πείραμα 3:<<Στατικός ηλεκτρισμός 2>>
Θεωρητικά:

Με το πείραμα αυτό προσπαθούμε να μάθουμε την έννοια του στατικού ηλεκτρισμού. Πρέπει να κατανοήσουμε τι συμβαίνει όταν τρίψουμε ένα χαρτομάντιλο σε ένα καλαμάκι και μετά από λίγο ξαναπλησιάσουμε το χαρτομάντιλο. Τα υλικά που χρησιμοποιήσαμε είναι τα εξής: χαρτομάντιλο, καλαμάκι και κλωστή. 
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Λειτουργική ανάλυση του πειράματος: 
Για την υλοποίηση του πειράματος μέσω του Squeak χρησιμοποιήσαμε τα παρακάτω αντικείμενα:
1. 4 γραφικά (εικόνες) τα οποία εισάγαμε μέσα στο πρόγραμμα

2. 4 Buttons από την κατηγορία Basic
3. 1 pin από την κατηγορία Connectors
4. 1 rectangle από την κατηγορία Basic
5. 1 connector από την κατηγορία Connectors
Σημείωση: το πείραμα 3 αποτελεί συνέχεια του πειράματος 2.

Οι διαδικασίες που ακολουθήσαμε για την υλοποίηση του συγκεκριμένου πειράματος, ήταν η εξής:

Σε πρώτη φάση, εισάγαμε τα γραφικά με τη μέθοδο drag n drop μέσα στο πρόγραμμα. Ονομάσαμε το γραφικό που αναπαριστά το «χέρι με το χαρτομάντιλο» ως “xarti”, το γραφικό με το ροζ καλαμάκι ως “sketch 4” και το μοβ καλαμάκι ως “sketch”. Στη συνέχεια εισάγαμε το πρώτο button (το κίτρινο) για το οποίο χρησιμοποιήσαμε δυο scripts. Το πρώτο script λειτουργεί on mouse down και το δεύτερο on mouse down. Όταν έχουμε On mouse down, το γραφικό “xarti” μετακινείται επάνω στο “sketch” προσομοιώνοντας την τριβή που ζητά το πείραμα. Όταν έχουμε κατάσταση on mouse up, το “xarti” επιστρέφει στην αρχική του θέση. 

Έπειτα, εισάγαμε ένα δεύτερο Button για να παρουσιάσουμε την κίνηση της τριβής και φόρτισης του ροζ καλαμάκι “Sketch 4”, χρησιμοποιώντας την ίδια μέθοδο με το παραπάνω. Συγκεκριμένα, όταν έχουμε on mouse down, το “xarti” μετακινείται επάνω στο ροζ καλαμάκι και όταν έχουμε on mouse up, καλείται το script που χρησιμοποιήσαμε και στο προηγούμενο button για τη μέθοδο On mouse up.
Στη συνέχεια, δημιουργήσαμε και το τρίτο button για το οποίο εισάγαμε 2 script. Όταν έχουμε on mouse down το “xarti”, μετακινείται σε συγκεκριμένες συντεταγμένες κοντά στο μοβ καλαμάκι, το οποίο παράλληλα μετακινείται στα δεξιά, παρουσιάζοντας έτσι την έλξη του από το χαρτομάντιλο. Το script on mouse up, καλεί το αρχικό script που χρησιμοποιήθηκε και στα παραπάνω buttons, που ουσιαστικά επιστρέφει στις αρχικές θέσεις τα στοιχεία του προγράμματος. 

Τέλος, εισάγουμε και το τελευταίο γραφικό το οποίο αναπαριστά το κείμενο των buttons αλλά και το κείμενο που χρησιμοποιούμε. Καταφύγαμε σε αυτή τη λύση ακόμη μια φορά καθώς τα Text στο Squeak δεν αναγνωρίζουν τους ελληνικούς χαρακτήρες. Χρησιμοποιήσαμε επίσης ακόμη ένα Button (αναπαριστάται με το « ? ») το οποίο αποκρύπτει το συμπέρασμα του πειράματος και εμφανίζεται μόνο στην περίπτωση που πατηθεί το button. Αυτό επετεύχθη με τη χρήση δυο scripts, όταν έχουμε on mouse down, το rectangle που σκεπάζει το κείμενο εξαφανίζεται, ενώ όταν έχουμε on mouse up, αυτό εμφανίζεται ξανά.
Λογική ανάλυση του πειράματος:
Από το παραπάνω πείραμα δίνεται η ευκαιρία στο μαθητή να καταλάβει την έννοια του στατικού ηλεκτρισμού. Και εδώ ο μαθητής μπορεί να συμμετάσχει στην διαδικασία του πειράματος, να έρθει σε επαφή με το αντικείμενο να πειραματιστεί και να κατανοήσει την όλη διαδικασία. 

1. Σαν συμπέρασμα θα αναφέρουμε τα εξής:
2. Αφού τρίψουμε το χαρτομάντιλο με το καλαμάκι και μετά από λίγο το ξαναπλησιάσουμε διακρίνουμε ότι το χαρτομάντιλο έλκεται με το καλαμάκι λόγω του ότι έχουν διαφορετική πολικότητα.

3. Ο μαθητής εύκολα μπορεί να κατανοήσει το πείραμα αφού έχει συμμετάσχει ο ίδιος και η εν λόγω διαδικασία να είναι προς αυτόν πιο φιλική και προσιτή απ’ότι στην τυποποιημένη μορφή που υπάρχει μέσα στο βιβλίο.
Πείραμα 4: << Διαφάνειες >>

Θεωρητικά:

Στο κύκλωμα αυτό πάλι εξηγούμε την έννοια του στατικού ηλεκτρισμού με ένα διαφορετικό πείραμα. Προσπαθούμε να κατανοήσουμε τι θα συμβεί όταν τρίψουμε με ένα μάλλινο ύφασμα τις 2 διαφάνειες και στη συνέχεια κρατώντας τις από την άκρη πλησιάσουμε την μία στην άλλη. Για το πείραμα αυτό   χρησιμοποιήσαμε τα εξής υλικά: μάλλινο ύφασμα και 2 διαφάνειες.

Λειτουργική ανάλυση του πειράματος:
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Για την υλοποίηση του πειράματος μέσω του Squeak χρησιμοποιήσαμε τα παρακάτω αντικείμενα:
1. 4 γραφικά εικόνες που εισάγαμε 
στο πρόγραμμα

2. 5 buttons από την καρτέλα basic
3. 4 pins από την καρτέλα Connectors
4. 2 Connectors από την καρτέλα Connectors
5. 1 rectangle από το basic
6. Το “All Scripts” από την κατηγορία 




   
     Supplies
Οι διαδικασίες που ακολουθήσαμε για την υλοποίηση του συγκεκριμένου πειράματος, ήταν η εξής:

Αρχικά εισάγαμε τα γραφικά (τα δυο χέρια που κρατούν τις διαφάνειες καθώς και το χέρι με το μάλλινο ύφασμα). Στη συνέχεια, προσαρμόσαμε τα pins στα σημεία όπου θα φαίνεται πως τα χέρια «κρατάνε» τις διαφάνειες, καθώς και τα σημεία κάτω από τα χέρια όπου θα συνδεθούν οι connectors και θα αναπαραστήσουν τις διαφάνειες. Χρησιμοποιήσαμε τα pins πρώτον για να μπορούμε να ελέγξουμε την απώθηση των διαφανειών και δεύτερον για να έχουμε μια ομαλή κίνηση όταν επιλέξουμε αργότερα να πλησιάσουμε τις διαφάνειες.

Στη συνέχεια προχωράμε στην εισαγωγή των Buttons και τον προγραμματισμό τους. To πρώτο button έχει δυο script, on mouse down και on mouse up. Κατά το on mouse up, έχουμε επιστροφή στην αρχική κατάσταση και θέσεις όλων τον στοιχείων του πειράματος. Όταν έχουμε On mouse down, το χέρι με το μάλλινο ύφασμα πλησιάζει στην αριστερή διαφάνεια, τρίβοντας και φορτίζοντάς τη. Αντίστοιχα τα script για το δεύτερο Button έχουμε την τριβή της δεξιάς διαφάνειας και όταν έχουμε on mouse up, καλείται το script on mouse up του πρώτου button.
Έπειτα, εισάγαμε το τρίτο button το οποίο όταν καλείται, ενεργοποιεί τα δυο χέρια που κρατάνε τις διαφάνειες ώστε να ξεκινήσουν να κινούνται το ένα προς τα δεξιά και το άλλο προς τα αριστερά. Εφόσον εκ των προτέρων γνωρίζουμε πως θα έχουμε απώθηση μεταξύ των δυο διαφανειών, ορίζουμε τα δυο χέρια όταν πλησιάσουν, συγκεκριμένα όταν η «πράσινη ακμή του αντίχειρα» βρεθεί πάνω στην «κίτρινη ακμή του αντίχειρα» να ενεργοποιηθεί το script που θα απωθήσει τις δυο διαφάνειες. Το πρώτο γίνεται με τη χρήση ενός test με τη χρήση της εντολής Color sees color, όσο δεν ισχύει η συνθήκη τα δυο χέρια πλησιάζουν, ενώ όταν βρεθούν να ακουμπούν, τότε ενεργοποιείται η εντολή που αναφέρει πως ουσιαστικά τα δυο άκρα των διαφανειών (pins) να μετακινηθούν αριστερά και δεξιά αντίστοιχα κατά 10 px.
Επόμενο βήμα ήταν να χρησιμοποιήσουμε ένα button που θα επαναφέρει τα στοιχεία στην αρχική τους θέση. Όμως το πρόβλημα που συναντήσαμε ήταν πως το script του προηγούμενου Button (τα χέρια πλησιάζουν) δεν σταματά με την χρήση του stop script. Συνεπώς καταφύγαμε στη λύση της χρήσης του All Scripts, κατά το οποίο πρέπει να πατηθεί το STOP ώστε να έχουμε ομαλή επαναφορά του πειράματος στις αρχικές θέσεις.

Τέλος, χρησιμοποιήσαμε το κλασσικό πλέον γραφικό για την αναπαράσταση των ελληνικών χαρακτήρων αλλά και το button το οποίο σκεπάζει το συμπέρασμα του πειράματος, το οποίο λειτουργεί με τον ίδιο τρόπο όπως και στα προηγούμενα πειράματα. Η λειτουργία του ενεργοποιείται με τη χρήση δυο scripts On mouse over και On mouse up.

Λογική ανάλυση του πειράματος
Από το παραπάνω πείραμα δίνεται η ευκαιρία στο μαθητή να καταλάβει την έννοια του στατικού ηλεκτρισμού. Και εδώ ο μαθητής μπορεί να συμμετάσχει στην διαδικασία του πειράματος, να έρθει σε επαφή με το αντικείμενο να πειραματιστεί και να κατανοήσει την όλη διαδικασία.

Παρατηρούμε ότι οι διαφάνειες όταν πλησιάσουμε την μία στην άλλη απωθούνται.

Σαν συμπέρασμα έχουμε τα εξής:

1. Οι διαφάνειες απωθούνται διότι είναι φορτισμένες με την ίδια πολικότητα.

2.  Ο μαθητής εύκολα μπορεί να κατανοήσει το πείραμα αφού έχει συμμετάσχει ο ίδιος και η εν λόγω διαδικασία να είναι προς αυτόν πιο φιλική και προσιτή απ’ότι στην τυποποιημένη μορφή που υπάρχει μέσα στο βιβλίο. 

Πείραμα 5: << Ηλεκτροσκόπιο >>

Θεωρητικά:
Στο πείραμα αυτό χρησιμοποιούμε το ηλεκτροσκόπιο για να διαπιστώσουμε αν ένα σώμα είναι ηλεκτρικά φορτισμένο.

Προσπαθούμε να κατανοήσουμε για πιο λόγο όταν τρίψουμε με χαρτομάντιλο το καλαμάκι και το πλησιάσουμε στο ηλεκτροσκόπιο τι θα συμβεί με τα δύο αλουμινόφυλλα.

 Τα υλικά που χρησιμοποιήσαμε για αυτό το πείραμα είναι τα εξής: άδειο διαφανές γυάλινο μπουκάλι, αλουμινόφυλλο, ψαλίδι, σύρμα, χαρτόνι, ταινία, χαρτομάντιλο και καλαμάκι.
Λειτουργική ανάλυση του πειράματος:
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Για την υλοποίηση του πειράματος μέσω του Squeak χρησιμοποιήσαμε τα παρακάτω αντικείμενα:
1. 7 γραφικά – εικόνες τα οποία εισάγαμε στο πρόγραμμα

2. 3 buttons από την κατηγορία basic
3. 1 rectangle από την κατηγορία basic
Οι διαδικασίες που ακολουθήσαμε για την υλοποίηση του συγκεκριμένου πειράματος, ήταν η εξής:

Σε πρώτη φάση, εισάγαμε τα γραφικά μέσα στο Squeak με τη μέθοδο drag n drop. Αρχικά θελήσαμε να προσομοιώσουμε τη τριβή του ροζ καλαμάκι με το χαρτομάντιλο. Για την υλοποίηση αυτής της κίνησης εισάγαμε ένα button που στη συνέχεια χρησιμοποιήσαμε δυο empty scripts. Το πρώτο αφορούσε την μετακίνηση του χαρτομάντιλου στο καλαμάκι, και το δεύτερο στην επιστροφή στην αρχική του θέση. Το πρώτο πραγματοποιήθηκε δίνοντας συγκεκριμένες νέες συντεταγμένες στο χαρτομάντιλο όταν το κουμπί βρισκόταν στην κατάσταση on mouse down. Ενώ η επαναφορά του στην αρχική θέση γίνεται με την δήλωση των αρχικών συντεταγμένων του χαρτομάντιλου. Στη συνέχεια προστέθηκαν και οι αρχικές συντεταγμένες του χεριού με το καλαμάκι ώστε να χρησιμοποιηθεί στο επόμενο button.
Όπως προαναφέρθηκε, χρειάστηκε να εισάγουμε και το δεύτερο button το οποίο θα προσομοιώνει την κίνηση του ροζ καλαμάκι προς το σύρμα του ηλεκτροσκοπίου. Όταν έχουμε την κατάσταση on mouse down στο button, τότε το καλαμάκι μετακινείται στις συγκεκριμένες συντεταγμένες και αυτό προκαλεί την ενεργοποίηση των δυο γραφικών (γκρι γραμμές) που αναπαριστούν τα φύλλα αλουμινίου προκαλώντας απώθηση καθώς φορτίζονται από το ίδιο φορτίο. Ενώ όταν έχουμε την κατάσταση on mouse up, το χέρι με το καλαμάκι καλεί το ίδιο script που χρησιμοποιήσαμε στο παραπάνω button ώστε να επιστρέψει στην αρχική του θέση.
Τελευταίο βήμα ήταν η εισαγωγή του τελευταίου button το οποίο θα αποκρύπτει την επεξήγηση του πειράματος. Όταν έχουμε κατάσταση on mouse up, το rectangle το οποίο είναι χρωματισμένο με το ίδιο χρώμα του φόντου, εξαφανίζεται, ενώ όταν έχουμε on mouse up, το rectangle εμφανίζεται ξανά στη θέση που βρισκόταν.
Λογική ανάλυση του πειράματος
Από το παραπάνω πείραμα δίνεται η ευκαιρία στο μαθητή να καταλάβει την έννοια του στατικού ηλεκτρισμού. Και εδώ ο μαθητής μπορεί να συμμετάσχει στην διαδικασία του πειράματος, να έρθει σε επαφή με το αντικείμενο να πειραματιστεί και να κατανοήσει την όλη διαδικασία.

Παρατηρούμε ότι όταν πλησιάσουμε το καλαμάκι στο ηλεκτροσκόπιο τα 2 δύο αλουμινόφυλλα απομακρύνονται το ένα από το άλλο.

Σαν συμπέρασμα έχουμε τα εξής:

1. Τα αλουμινόφυλλα απωθούνται λόγω ίδιας πολικότητας

2. Ο μαθητής εύκολα μπορεί να κατανοήσει το πείραμα αφού έχει συμμετάσχει ο ίδιος και η εν λόγω διαδικασία να είναι προς αυτόν πιο φιλική και προσιτή από ότι στην τυποποιημένη μορφή που υπάρχει μέσα στο βιβλίο.
ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ SQUEAK
1.Το πρόγραμμα  με το οποίο ασχοληθήκαμε είναι αρκετά εύχρηστο και ευχάριστο στην λειτουργία του. 

2.Μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε πολλές περιπτώσεις. Πχ στην παρουσίαση εκπαιδευτικού υλικού από έναν εκπαιδευτικό στους μαθητές τους. Με αποτέλεσμα να γίνεται πιο κατανοητό μέσα από την οπτική επαφή του μαθητή με το μάθημα δίνοντας του την ευκαιρία να παρακολουθήσει πιο ευχάριστα και να αποκομίσει πιο πολύ υλικό από ότι στην τυποποιημένη μορφή (βιβλίο).

3.Βέβαια μπορεί να χρησιμοποιηθεί  από τον ίδιο τον μαθητή αφού και μόνος του να πειραματιστεί με τα διάφορα αντικείμενα που υπάρχουν μέσα σε αυτό.

4.Ένα άλλο πλεονέκτημα που έχει το πρόγραμμα αυτό είναι ότι δεν υπάρχει ο κίνδυνος ο μαθητής να πάθει κάτι όπως να τραυματιστεί στην εκτέλεση κάποιου πειράματος για παράδειγμα. Γιατί όλα γίνονται με γραφικά και διάφορα αντικείμενα και εντολές.

5. Έχει πολλές εφαρμογές όπως την ζωγραφική, να βάλεις ήχο σε κάποιο αντικείμενο, να το μετακινήσεις και έτσι με αυτές τις δυνατότητες σου δίνει την αίσθηση του παιχνιδιού. Επίσης περιέχει στο μενού του  button, text, graphics, tools και πολλά άλλα που μπορούν να φανούν χρήσιμα σε μια εργασία.

ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ SQUEAK
1. Το πρόγραμμα αυτό δεν επιτρέπει τους ελληνικούς χαρακτήρες παρά μόνο τους λατινικούς και αυτό δημιουργεί μια μικρή δυσκολία στα διάφορα text που χρησιμοποιούμε σε διάφορες εργασίες.

2. Η πρώτη επαφή με το πρόγραμμα για οποιονδήποτε δεν είναι αρκετά εύκολη στην περίπτωση που δεν έχει συναντήσει ξανά τέτοιου είδους προγράμματα. Αλλά αν διαβάσει το εγχειρίδιο θα του δοθεί η ευκαιρία να το μάθει αλλά και να το χρησιμοποιήσει σωστά.

ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΠΟΥ ΣΥΝΑΝΤΗΣΑΜΕ ΜΕ ΤΟ SQUEAK
1.Το πρώτο πρόβλημα που συναντήσαμε ήταν ότι στα text δεν μπορούσαμε να βάλουμε ελληνικούς χαρακτήρες διότι το πρόγραμμα επιτρέπει μόνο τους λατινικούς.

2. Το δεύτερο πρόβλημα που συναντήσαμε ήταν ότι χρησιμοποιήσαμε την εντολή stopallscripts αλλά το πείραμα συνέχιζε να κάνει κίνηση και έτσι αναγκαστήκαμε να χρησιμοποιήσουμε το allscriptspanel για να σταματήσουμε την κίνηση. 

