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ΤΗΛΕΜΑΤΙΚΗ

ΑΚΑΔΗΜΑΙΚΟ ΕΤΟΣ: 2008-2009

ΧΕΙΜΕΡΙΝΟ ΕΞΑΜΗΝΟ

ΟΜΑΔΑ 28

ΑΝΑΣΤΑΣΙΑΔΗΣ ΧΡΗΣΤΟΣ 1227 ΠΤ2

ΠΑΠΑΣ ΑΡΕΤΕΟΣ 1372 ΠΤ2

ΑΝΤΩΝΟΥΛAΣ ΠΑΝΑΓΙΩΤΗΣ 1225 ΠΤ2
ΜΠΕΓΝΗΣ ΑΘΑΝΑΣΙΟΣ 1534 Η


ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΑΚΗ ΑΣΚΗΣΗ
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ΚΑΒΑΛΑ

Αναλάβαμε να οπτικοποιήσουμε τα 8 πειράματα στις σελίδες 110-118 του pdf "Αέρας - Φυσική Ε' Δημοτικού".

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ

ΠΕΙΡΑΜΑ 1: 

“Σε μια λεκάνη γεμάτη νερό, βύθισε πλάγια ένα μπουκάλι, στο οποίο δεν υπάρχει υγρό. Τι παρατηρείς;”

ΠΕΙΡΑΜΑ 2:

“Με ένα καρφί άνοιξε στον πυθμένα ενός ποτηριού μια τρύπα. Γέμισε τη λεκάνη με νερό και τοποθέτησε στην επιφάνεια του νερού το ποτήρι γυρισμένο ανάποδα. Κράτησε με το δάχτυλο σου την τρύπα κλειστή και βύθισε προσεκτικά το ποτήρι στο νερό. Όταν ο πυθμένας του ποτηριού βρίσκεται λίγο πάνω από την επιφάνεια του νερού, πλησίασε το πρόσωπο σου στην τρύπα και απομάκρυνε το δάχτυλο σου από αυτήν. Τι παρατηρείς;”

ΠΕΙΡΑΜΑ 3:

“Βύθισε τη μια άκρη από ένα καλαμάκι σε μια λεκάνη γεμάτη νερό. Τι παρατηρείς, όταν φυσάς στην άλλη άκρη;”

ΠΕΙΡΑΜΑ 4:

“Γεμίζουμε με νερό ένα ποτήρι και το τοποθετούμε σε ένα ηλιόλουστο μέρος ή πάνω σε ένα θερμαντικό σώμα. Μετά από δέκα λεπτά παρατήρησε προσεκτικά τα τοιχώματα του ποτηριού.”

ΠΕΙΡΑΜΑ 5:

“Εξετάστε ποια από τα παρακάτω αντικείμενα περιέχουν αέρα, βυθίζοντας τα σε μια λεκάνη με νερό.”

ΠΕΙΡΑΜΑ 6:

“Γέμισε ένα ποτήρι με νερό. Με το κουταλάκι ρίξε στο ποτήρι λίγο χώμα. Τι παρατηρείς;”

ΠΕΙΡΑΜΑ 7:

“Πως μπορείς να βρεις το σημείο στο οποίο έχει τρυπήσει το λάστιχο του ποδηλάτου;”

ΠΕΙΡΑΜΑ 8:

“Στερέωσε με πλαστελίνη ένα χωνί στο στόμιο ενός μπουκαλιού που δεν περιέχει υγρό. Πίεσε την πλαστελίνη γύρω από το στόμιο, ώστε να μην υπάρχει κενό ανάμεσα στο χωνί και στο στόμιο του μπουκαλιού. Δοκίμασε να χύσεις γρήγορα ένα ποτήρι νερό στο μπουκάλι. Αφαίρεσε την πλαστελίνη, ανασήκωσε το χωνί και επανέλαβε το πείραμα”

ΚΕΙΜΕΝΟ ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗΣ

ΠΕΙΡΑΜΑ 1: 

“Σε μια λεκάνη γεμάτη νερό, βύθισε πλάγια ένα μπουκάλι, στο οποίο δεν υπάρχει υγρό. Τι παρατηρείς;”

Στόχος του πειράματος είναι να δείξουμε ότι ακόμη και σε ένα άδειο μπουκάλι.. υπάρχει ένα αόρατο υλικό, ο αέρας.

Στην υλοποίηση του πειράματος χρησιμοποιήθηκαν δυο πλήκτρα ένα START και ένα RESET.

Πατώντας ο χρήστης το START ξεκινάει η προσημειωμένη του πειράματος. Το μπουκάλι γέρνει προς τα δεξιά και μπαίνει μέσα στη γεμάτη λεκάνη. Καθώς βυθίζεται ο αέρας που βρίσκεται στο εσωτερικό την ει να βγει, λόγω της άνωσης, προς τα επάνω. Αυτό οπτικά φαίνεται με τις φυσαλίδες οι οποίες αρχίζουν και βγαίνουν απτό στόμιο του μπουκαλιού. Το μπουκάλι αφού φτάσει στο πάτο της λακαρισμένης σταματάει.

Αφού ολοκληρωθεί το πείραμα, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα μεσώ του RESET να επαναφέρει το πείραμα στην αρχική του κατάσταση.

ΠΕΙΡΑΜΑ 2:

“Με ένα καρφί άνοιξε στον πυθμένα ενός ποτηριού μια τρύπα. Γέμισε τη λεκάνη με νερό και τοποθέτησε στην επιφάνεια του νερού το ποτήρι γυρισμένο ανάποδα. Κράτησε με το δάχτυλο σου την τρύπα κλειστή και βύθισε προσεκτικά το ποτήρι στο νερό. Όταν ο πυθμένας του ποτηριού βρίσκεται λίγο πάνω από την επιφάνεια του νερού, πλησίασε το πρόσωπο σου στην τρύπα και απομάκρυνε το δάχτυλο σου από αυτήν. Τι παρατηρείς;”

Παρατηρούμε ότι ο αέρας βγαίνει με δύναμη καθώς το νερό κάτω από το ποτήρι προσπαθεί να έρθει στο ίδιο επίπεδο με αυτό της λεκάνης. Έτσι ο αέρας που υπάρχει μέσα στο ποτήρι αναγκάζεται να βγει από ένα μικρο άνοιγμα.

Στο πείραμα χρησιμοποιήθηκαν δυο πλήκτρα, ένα START και ένα STOP. 

Με το START ξεκινάει ένα γραφικό στο οποίο δείχνεται με μια αλληλουχία από εικόνες το πείραμα.

Με το STOP ο χρήστης μπορεί οποιαδήποτε στιγμή να σταματήσει το πείραμα.

ΠΕΙΡΑΜΑ 3:

“Βύθισε τη μια άκρη από ένα καλαμάκι σε μια λεκάνη γεμάτη νερό. Τι παρατηρείς, όταν φυσάς στην άλλη άκρη;””

Παρατηρούμε ότι ο αέρας που μπαίνει στο καλαμάκι βγαίνει από τη βυθισμένη μεριά με τη μορφή φυσαλίδων. 

Στο πείραμα χρησιμοποιήθηκαν 2 πλήκτρα, το START και το RESET.

Το START ξεκινάει τη διαδικασία του πειράματος. Ένα καλαμάκι βυθίζετε στη γεμάτη με νερό λεκάνη. Καθώς εισέρχεται ο αέρας από την μια του άκρη, από την βυθισμένη βγαίνει ξανά σε μορφή φυσαλίδων.

Το κουμπί RESET επαναφέρει όλα τα στοιχειά του πειράματος στις αρχικές τους θέσεις.

ΠΕΙΡΑΜΑ 4:

“Γεμίζουμε με νερό ένα ποτήρι και το τοποθετούμε σε ένα ηλιόλουστο μέρος ή πάνω σε ένα θερμαντικό σώμα. Μετά από δέκα λεπτά παρατήρησε προσεκτικά τα τοιχώματα του ποτηριού.”.”

Παρατηρούμε ότι αν αφήσουμε για αρκετή ώρα νερό εκτεθειμένο σε θερμότητα, αρχίζουν και δημιουργούνται φυσαλίδες αέρα.

Στο πείραμα χρησιμοποιήθηκαν δυο πλήκτρα, ένα με τίτλο “Μέτα από 10 λεπτά” και ένα RESET.

Το πλήκτρο “Μέτα από 10 λεπτά” ξεκινάει το ρολόι του πειράματος. Το ρολόι συμβολίζει τα 10 λεπτά που πρέπει να περάσουν υπό κανονικές συνθήκες. Με το πέρας των 10 λεπτών φυσαλίδες αρχίζουν και παρατηρούνται στα τοιχώματα του ποτηριού.

Το πλήκτρο RESET επαναφέρει στις αρχικές τους ρυθμίσεις τα στοιχειά του πειράματος.

ΠΕΙΡΑΜΑ 5:

“Εξετάστε ποια από τα παρακάτω αντικείμενα περιέχουν αέρα, βυθίζοντας τα σε μια λεκάνη με νερό.”

Στο πείραμα αυτό χρησιμοποιήθηκαν 11 πλήκτρα. Συγκεκριμένα ένα RESET και ένα πλήκτρο για κάθε υλικό το οποίο εξετάζεται: 

Ελαφρόπετρα

Παξιμάδι

Πλαστελίνη

Χαρτοπετσέτα

Φελιάζομαι

Άυλο

Φελλός

Κέρμα

Πάτρα

Τούβλο

Κάνοντας κλικ ο χρήστης πάνω σε ένα υλικό, αυτό μεταφέρετε μέσα στη λεκάνη με το νερό. Αν εμφανιστούν φυσαλίδες σημαίνει ότι το υλικό είναι πορώδες και άρα περιεχέι αέρα.

Το πλήκτρο RESET επαναφέρει όλα τα υλικά στη θέση τους.

ΠΕΙΡΑΜΑ 6:

“Γέμισε ένα ποτήρι με νερό. Με το κουταλάκι ρίξε στο ποτήρι λίγο χώμα. Τι παρατηρείς;”

Παρατηρούμε ότι καθώς το χώμα κατακάθεται στον πάτο του ποτηριού, φυσαλίδες αέρα αναβλύζουν. Αυτό επιβεβαιώνει ότι το χώμα περιεχέι αέρα.

Στο πείραμα δεν χρησιμοποιήθηκαν κάποια πλήκτρα.

ΠΕΙΡΑΜΑ 7:

“Πως μπορείς να βρεις το σημείο στο οποίο έχει τρυπήσει το λάστιχο του ποδηλάτου;”

Βυθίζουμε τη ρόδα σε ένα μεγάλο δοχείο με νερό. Αν η σαμπρέλα είναι τρύπια το σημείο εκείνο θα βγάζει φυσαλίδες αέρα.

Στο πείραμα χρησιμοποιήθηκαν 2 πλήκτρα, ένα START και ένα RESET.

Με το START ξεκινάει η διαδικασία του πειράματος. Συγκεκριμένα η ρόδα βυθίζεται στο δοχείο με το νερό. Αν κάποιο σημείο είναι τρύπιο θα αρχίζουν να βγαίνουν φυσαλίδες.

Το πλήκτρο RESET επαναφέρει τα αντικείμενα του πειράματος στις αρχικές τους θέσεις.

ΠΕΙΡΑΜΑ 8:

“Στερέωσε με πλαστελίνη ένα χωνί στο στόμιο ενός μπουκαλιού που δεν περιέχει υγρό. Πίεσε την πλαστελίνη γύρω από το στόμιο, ώστε να μην υπάρχει κενό ανάμεσα στο χωνί και στο στόμιο του μπουκαλιού. Δοκίμασε να χύσεις γρήγορα ένα ποτήρι νερό στο μπουκάλι. Αφαίρεσε την πλαστελίνη, ανασήκωσε το χωνί και επανέλαβε το πείραμα”

Παρατηρούμε την πρώτη φορά, όταν δηλαδή το στόμιο είναι κλεισμένο με πλαστελίνη, ότι το νερό δεν κατεβαίνει στο μπουκάλι. Αυτό συμβαίνει γιατί το μπουκάλι είναι ήδη γεμάτο με αέρα.

Τη δεύτερη φορά όταν το στόμιο είναι ελεύθερο, ο αέρας μπορεί να φύγει και άρα το νερό γεμίζει το μπουκάλι.

Σε αυτό το πείραμα χρησιμοποιήθηκαν 3 πλήκτρα. Ένα “Ξανά από την αρχή”, ένα “Άδειασε το ποτήρι με πλαστελίνη” και ένα “Άδειασε το ποτήρι χωρίς πλαστελίνη”.

Το πλήκτρο “Ξανά από την αρχή” επαναφέρει όλα τα στοιχειά του πειράματος στις αρχικές τους καταστάσεις.

Το πλήκτρο “Άδειασε το ποτήρι με πλαστελίνη” ενεργοποιεί το γράφημα με το οποίο γίνεται το πείραμα με κλειστό το στόμιο του μπουκαλιού και εμφανίζει τα συμπεράσματα στο πλάι.

Το πλήκτρο “Άδειασε το ποτήρι χωρίς πλαστελίνη” ενεργοποιεί το γράφημα με το οποίο γίνεται το πείραμα με ανοιχτό το στόμιο του μπουκαλιού και εμφανίζει τα συμπεράσματα στο πλάι.

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ

ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ

Στο Squeak EToys μπορούσε να προγραμματίσουμε είτε γράφοντας κώδικα υπό

κορφή script ή πιο εύκολα χρησιμοποιώντας έτοιμα script. Οι χρήστες στην τελευταία

περίπτωση προγραμματίζουν χωρίς να γνωρίζουν τη γλώσσα που βρίσκεται από πίσω. 

Συνεπώς, αναλώνουν τις προσπάθειές τους όχι στην εκμάθηση νιας γλώσσας

προγραμματισμού αλλά στη δημιουργία.

ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ

Το Squeak Etoys παρόλο που είναι ένα ευχάριστο εργαλείο δημιουργίας “προγραμμάτων” δεν παύει να έχει μερικά προβλήματα.

Συγκεκριμένα σαν ομάδα, αντιμετωπίσαμε το πρόβλημα της ελλιπής υποστήριξης ζωγραφικής καθώς και το δύσχρηστο σύστημα μενού. Το μεγαλύτερο πρόβλημα όμως ήταν κατά τη μεταφορά των σωμένων αρχείων σε διαφορετικές πλατφόρμες και υπολογιστικά συστήματα. Υπήρχαν φορές που ολόκληρη η δομή ενός αρχείου καταστρέφονταν άπλα και μόνο επειδή ο υπολογιστής δεν είχε την ίδια ανάλυση οθόνης με αυτόν που αρχικά δημιουργήθηκε το αρχείο.

