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1ο πείραμα
Αγωγοί – Μονωτές – Ημιαγωγοί
Σκοπός του πειράματος αυτού, είναι η χρήση και η κατανόηση των αγωγών, μονωτών και ημιαγωγών του ηλεκτρικού ρεύματος. Ειδικότερα με τα αποτελέσματα που θα παρθούν από το συγκεκριμένο πείραμα θα διαπιστώσουμε ποια υλικά είναι αγωγοί και ποια μονωτές του ηλεκτρικού ρεύματος .Το πείραμα υλοποιήθηκε με τέτοιο τρόπο, ώστε να είναι κατανοητό, εύχρηστο αλλά και ενδιαφέρον χωρίς  άγνωστους όρους και πολύπλοκες εντολές , αφού απευθύνεται κυρίως σε μαθητές Γυμνασίου. Για την υλοποίηση του πειράματος ο χρήστης θα πατά συγκεκριμένα κουμπιά που θα εμφανίζονται συγκεκριμένες τιμές και ενέργειες.

Στη συνέχεια περιγράφεται το πείραμα πιο αναλυτικά……
Αρχική κατάσταση πειράματος
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Agwgoi einai ta ulika mesa apo ta opoia reei ilektriko
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Peiramatiko meros!!t

Tha doume pio apo ta parakato ylika einai monotis kai pio
agogos tou reumatos.

Pata sto prasino "go” koubi gia na eisagis sto kikloma to
kathe iliko kai afou deis an einai monotis | agogos pata to
kokkino “stop" koubi gia na pas sto epomeno yliko!
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Από τι αποτελείται το πείραμα μας :

Όπως βλέπουμε η εφαρμογή αποτελείται από μερικά αντικείμενα που είναι αγωγοί και μονωτές του ρεύματος και από ένα κύκλωμα με μια λάμπα και μια μπαταρία .Στο κύκλωμα υπάρχει ένα κενό όπου με την κατάλληλη κίνηση τοποθετείται το κάθε αντικείμενο ξεχωριστά και βλέπουμε αν το διαρρέει το ηλεκτρικό ρεύμα.

Διαδικασία : πατώντας το κουμπί go ο χρήστης μπορεί να μεταφέρει το κάθε αντικείμενο ξεχωριστά στο κύκλωμα για να διαπιστώσει αν είναι αγωγός η μονωτής, επίσης υπάρχει το κουμπί stop που ο χρήστης πατώντας το επιστρέφει το αντικείμενο στην αρχική του θέση, για να κάνει την ίδια διαδικασία στα επόμενα αντικείμενα. Επίσης υπάρχει βοηθητικό κείμενο όπου με δυο button εμφανίζεται η κρύβεται ανάλογα με τις ανάγκες του χρήστη.
Τα συμπεράσματα που βγάζουμε από το συγκεκριμένο πείραμα είναι τα εξής.

1) Τα υλικά αλουμίνιο, χρυσός, χαλκός και σίδερο είναι αγωγοί.

2) Τα υλικά ξύλο, πλαστικό, χαρτί , γυαλί είναι μονωτές.

Στο πείραμά μας χρησιμοποιήθηκαν κουμπιά και script που αναλύονται παρακάτω.
Κουμπιά (button) :

Τα βασικότερα κουμπιά για την λειτουργία του πειράματος είναι δυο :

1) το πράσινο κουμπί (go) με το οποίο ο χρήστης πατώντας το τα αντικείμενα μετακινούνται στο κύκλωμα.
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      2) Το κόκκινο κουμπί (stop) με το οποίο ο χρήστης πατώντας το τα αντικείμενα επιστρέφουν στην αρχική τους κατάσταση το ίδιο και το κύκλωμα.
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Επίσης υπάρχουν δυο button τα οποία εμφανίζουν και κρύβουν αντίστοιχα το βοηθητικό κείμενο.[image: image5.jpg]Boithelal
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Τα script τα οποία έχουν χρησιμοποιηθεί για την λειτουργία των κουμπιών και των κινήσεων στο πείραμα είναι τα εξής :

Πράσινο κουμπί go :
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Στα συγκεκριμένα υπάρχουν οι εντολές για την τοποθεσία του αντικειμένου μέσα στο πείραμα καθώς και οι εντολές εμφάνισης η απόκρυψης του φωτισμού της λάμπας.
Κόκκινο κουμπί stop :
[image: image9.jpg]O petiri scripe2| || normal @ B

potiri's §location «647@394

fos|hide





Στα συγκεκριμένα υπάρχον εντολές για την τοποθέτηση των αντικειμένων μάσα στο πείραμα αλλά και εντολές απόκρυψης του φωτισμού της λάμπας.
Κουμπί εμφάνισης βοήθειας :
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Στο συγκεκριμένο έχουμε εντολή εμφάνισης κειμένου όπου αναγράφει πληροφορίες.
Κουμπί απόκρυψης βοήθειας
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Στο κουμπί αυτό έχουμε εντολή απόκρυψης του κειμένου.

2ο πείραμα
Αντίσταση ενός Αγωγού
Σκοπός αυτού του πειράματος είναι η κατανόηση της αντίστασης ενός αγωγού. Συγκεκριμένα στο πείραμα αυτό φαίνεται η μέτρηση αντιστάσεων με την χρήση πολυμέτρου, το οποίο γίνεται τοποθετώντας κάθε φορά μια αντίσταση στα άκρα του πολυμέτρου μας. Είναι ένα πείραμα που ο μαθητής ευχάριστα και με ευκολία θα μπορέσει να κατανοήσει το πώς γίνεται η μέτρηση αντιστάσεων με την χρήση οργάνου.
Τα κουμπιά και οι οδηγίες χρήσεις που περιλαμβάνονται στο πείραμα θα βοηθήσουν τον μαθητή να εκτελέσει το πείραμα με απλά βήματα. Επίσης το θεωρητικό μέρος συντελεί σημαντικά στο να μπορέσει ο μαθητής να το συνδυάσει με το πειραματικό για την καλύτερη κατανόηση του πειράματος.
Στην συνέχεια το πείραμα περιγράφεται πιο αναλυτικά….
Αρχική κατάσταση πειράματος
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Από τι αποτελείται το πείραμά μας :
Το πείραμα αποτελείται από ένα πολύμετρο, και κάποιες αντιστάσεις διαφορετικών Ohm. Το πολύμετρο είναι ένα όργανο που μας επιτρέπει να κάνουμε τέτοιου είδους μετρήσεις(ένταση, τάση και αντίσταση) σε ένα ηλεκτρικό κύκλωμα.

Διαδικασία: πατώντας το κουμπί go ο χρήστης μπορεί να τοποθετεί την αντίσταση που θέλει στο πολύμετρό μας για την μέτρησή της, και με το πλήκτρο stop το αντικείμενο μας (η αντίσταση) επανέρχεται στην αρχική της θέση για να μετρήσουμε με τον ίδιο τρόπο την επόμενη. Το αποτέλεσμα της μέτρησης αναγράφεται στην οθόνη του πολυμέτρου με την χρήση κάποιου text και script. Ακολουθεί η αναλυτική περιγραφή τους και εικόνες. 
Τα συμπεράσματα που βγάζουμε από το συγκεκριμένο πείραμα είναι τα εξής.

1) Ότι υπάρχουν πολλές αντιστάσεις με διαφορετικά Ohm, πράγμα που το καταλαβαίνουμε κι από τις μετρήσεις που παίρνουμε από το πολύμετρο. 
2) Επίσης με την βοήθεια του νόμου του Ohm καταλαβαίνουμε ότι η αντίσταση ενός αγωγού είναι ανεξάρτητη της ηλεκτρικής τάσης και έντασης του ρεύματος.

Στο πείραμά μας χρησιμοποιήθηκαν κουμπιά και script που αναλύονται παρακάτω.
Κουμπιά (button) :

Τα βασικότερα κουμπιά για την λειτουργία του πειράματος είναι δυο :

1) το πράσινο κουμπί (go) με το οποίο ο χρήστης πατώντας το η κάθε αντίσταση μετακινείται στο κύκλωμα. [image: image13.jpg]



2) Το κόκκινο κουμπί (stop) με το οποίο ο χρήστης πατώντας το η κάθε αντίσταση επιστρέφει  στην αρχική της κατάσταση το ίδιο και το κύκλωμα. [image: image14.jpg]



Επίσης υπάρχουν δυο button τα οποία εμφανίζουν και κρύβουν αντίστοιχα το βοηθητικό κείμενο. [image: image15.jpg]Emfanise!| Kripse!




Τα script τα οποία έχουν χρησιμοποιηθεί για την λειτουργία των κουμπιών και των κινήσεων στο πείραμα είναι τα εξής :

Πράσινο κουμπί go :
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Σε αυτό υπάρχουν οι εντολές τοποθεσίας αντικειμένου μάσα στο πείραμα καθώς και οι εντολή για τις τιμές που θα παίρνει το αποτέλεσμα. Επίσης υπάρχει και εντολή που όταν μετακινείται το αντικείμενο παράγεται κάποιος ήχος.
Κόκκινο κουμπί stop :
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Εδώ έχουμε εντολές τοποθεσίας αντικείμενου μέσα στο πείραμα καθώς και εντολή χαρακτήρων για το αποτέλεσμα ώστε αυτό να επανέρχεται σε αρχική κατάσταση.
Κουμπί εμφάνισης βοήθειας :
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Στο συγκεκριμένο έχουμε εντολή εμφάνισης κειμένου όπου αναγράφει πληροφορίες
Κουμπί απόκρυψης βοήθειας
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Στο κουμπί αυτό έχουμε εντολή απόκρυψης του κειμένου.

3ο πείραμα
Λειτουργία του Ροοστάτη
Σκοπός αυτού του πειράματος είναι η κατανόηση της λειτουργίας του ροοστάτη. Συγκεκριμένα θα δούμε πρακτικά την χρήση και λειτουργία του ροοστάτη. Υπάρχει σχετική βοήθεια στο πείραμα με τα κατάλληλα κουμπιά που βοηθούν στην 
Υπάρχει κι εδώ το θεωρητικό μέρος το οποίο παίζει σημαντικό ρόλο στην κατανόηση του πειράματος

Στην συνέχεια το πείραμα περιγράφεται πιο αναλυτικά….

Αρχική κατάσταση πειράματος
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Peiramatiko meros!

Sto kuklwma mas sundesame enan roostath.Otan metakinoume ton dromea pros to akro B, to mhkos tou
agwgou pou perilamvanetai sto kuklwma auksanetai, omws me tim auksish tou mikous tou agwgou,
auksanetai kai h antistash tou giati ta duo auta megethi einai analoga. Etsi sumfwna me ton nomo tou
Ohm exoume : I=V/R




Από τι αποτελείται το πείραμά μας :
 Το πείραμα αποτελείται από μια αντίσταση αγωγού, έναν δρομέα, έναν συρμάτινο αγωγό (spiral), μια μπαταρία, καλώδια και μία λάμπα της οποίας η ένταση του φωτός αυξομειώνεται ανάλογα με το μήκος του αγωγού. 

Διαδικασία : Ο χρήστης καθοδηγούμενος από την σχετική βοήθεια εκτελεί το πείραμα πατώντας το σχετικό κουμπί και με αυτόν τον τρόπο φαίνεται η κίνηση του δρομέα και τα αποτελέσματα της φώτισης στην λάμπα. Και αφού εκτελεστεί το πείραμα υπάρχει επιπλέον επεξήγηση στον χρήστη για το τι μπορεί κανείς να παρατηρήσει στο πείραμα.
Το πειραματικό μέρος θα αναλυθεί παρακάτω με περιγραφή των βημάτων και την χρήση εικόνων.
Τα συμπεράσματα που βγάζουμε από το συγκεκριμένο πείραμα είναι τα εξής.

1) Καθώς αυξάνεται το μήκος του αγωγού του ροοστάτη μεγαλώνει η τιμή της αντίστασης του αγωγού, που σημαίνει ότι διαρρέεται λιγότερο ρεύμα και η λάμπα φωτοβολεί λιγότερο.

2) Καθώς μειώνεται το μήκος του αγωγού του ροοστάτη μικραίνει η τιμή της αντίστασης του αγωγού, που σημαίνει ότι διαρρέεται περισσότερο ρεύμα και η λάμπα φωτοβολεί περισσότερο.
Στο πείραμά μας χρησιμοποιήθηκαν κουμπιά και script που αναλύονται παρακάτω.
Κουμπιά (button) :

Τα βασικότερο κουμπί για την λειτουργία του πειράματος είναι ένα :

Είναι το κουμπί με το βελάκι δεξιά του ροοστάτη το οποίο όταν το πατάμε με το ποντίκι πατημένο εκτελείται συνέχεια το πείραμα μας. [image: image21.jpg]



Επίσης υπάρχουν δυο button τα οποία εμφανίζουν και κρύβουν αντίστοιχα το βοηθητικό κείμενο. [image: image22.jpg]



Τα script τα οποία έχουν χρησιμοποιηθεί για την λειτουργία των κουμπιών και των κινήσεων στο πείραμα είναι τα εξής :

Κουμπί λειτουργιάς πειράματος (βελάκι) :
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Στο συγκεκριμένο έχουμε εντολές μετακίνησης προς μια κατεύθυνση και εντολές Έλεγχου σημείων. Επίσης έχουμε εντολές εμφάνισης φωτισμού λάμπας και απόκρυψης φωτισμού.

Κουμπί εμφάνισης βοήθειας :
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Στο συγκεκριμένο έχουμε εντολή εμφάνισης κειμένου όπου αναγράφει πληροφορίες
Κουμπί απόκρυψης βοήθειας :
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Στο κουμπί αυτό έχουμε εντολή απόκρυψης του κειμένου.

4ο πείραμα
Σύνδεση Αντιστάσεων(Σε σειρά - Παράλληλα)
Σε αυτό το πείραμα στόχος είναι η κατανόηση σύνδεσης αντιστάσεων τόσο σε σειρά όσο και παράλληλα. Το πείραμα υλοποιήθηκε με τρόπο ώστε να είναι εύχρηστο και κατανοητό με ευχάριστο τρόπο στον μαθητή. Οι εικόνες και τα σχετικά κείμενα με τη θεωρία που αφορά το πείραμα θα βοηθήσουν τον χρηστή να φέρει εις πέρας το πείραμα και το σημαντικότερο να το καταλάβει. Το πείραμα θα εκτελεστεί με την χρήση κάποιων κουμπιών που θα κάνουν κάποιες συγκεκριμένες ενέργειες. 

Υπάρχει σχετική θεωρία βασισμένη στην σύνδεση αντιστάσεων και στους νόμους που την συνοδεύουν. Έτσι ο μαθητής διευκολύνεται στο να συνδυάσει το θεωρητικό κομμάτι με το ανάλογο πείραμα. 
Στην συνέχεια το πείραμα περιγράφεται πιο αναλυτικά….
Αρχική κατάσταση πειράματος
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Από τι αποτελείται το πείραμά μας :

Το πείραμα αποτελείται από δυο κυκλώματα, το ένα αφορά την σύνδεση αντιστάσεων σε σειρά και το άλλο αντίστοιχα στην σύνδεση αντιστάσεων παράλληλα. Τα κυκλώματα έχουν πάνω κάποιες αντιστάσεις οι οποίες ενώνονται μεταξύ τους και με την μπαταρία μέσω καλωδίων. 

Διαδικασία : Ο χρήστης στο θεωρητικό μέρος η και κατά την διάρκεια του πειράματος μπορεί να εμφανίζει η να κρύβει την σχετική θεωρία με κάποια κουμπιά που έχουν τοποθετηθεί για τον λόγο αυτό. Στο πειραματικό μέρος επίσης με κάποια button μπορεί να εμφανίζει τα αποτελέσματα των πράξεων που αφορούν το κάθε κύκλωμα ξεχωριστά.

Το πειραματικό μέρος θα αναλυθεί παρακάτω με περιγραφή των βημάτων και την χρήση εικόνων.

Τα συμπεράσματα που βγάζουμε από το συγκεκριμένο πείραμα είναι τα εξής.
1) Στην σύνδεση αντιστάσεων σε σειρά οι αντιστάσεις διαρρέονται από το ίδιο ηλεκτρικό ρεύμα και η διάφορα δυναμικού στα άκρα του συστήματος είναι ίση με το άθροισμα των τάσεων που μετράμε στα άκρα καθενός αντιστάτη.

2) Στην σύνδεση αντιστάσεων παράλληλα βάσει του νόμου του Ohm μέσα από την σχέση R=R1*R2/R1+R2 δηλώνει ότι η αντίστροφη τιμή της αντίστασης δυο αντιστατών που συνδέονται παράλληλα ισούται με το άθροισμα των αντιστρόφων τιμών των αντιστάσεων τους.
Στο πείραμά μας χρησιμοποιήθηκαν κουμπιά και script που αναλύονται παρακάτω.

Αρχικά υπάρχουν τα κουμπιά των αποτελεσμάτων για καθεμία σύνδεση, τόσο σε σειρά όσο και παράλληλα. Επίσης το κάθε κουμπί αποτελέσματος έχει και ένα κουμπί με το οποίο ο χρήστης μπορεί να μηδενίσει την πράξη και να ξανά εκτελέσει το πείραμα ώστε να το κατανοήσει καλυτέρα.  
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Επίσης υπάρχουν τέσσερα button τα οποία εμφανίζουν και κρύβουν αντίστοιχα το βοηθητικό κείμενο.
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Τα script τα οποία έχουν χρησιμοποιηθεί για την λειτουργία των κουμπιών και των κινήσεων στο πείραμα είναι τα εξής :

Κουμπί εμφάνισης αποτελέσματος :
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Εδώ έχουμε εντολές τοποθέτησης συγκεκριμένης τιμής καθώς και ολοκλήρωσης πράξεων.
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Εδώ έχουμε εντολές τοποθέτησης συγκεκριμένης τιμής καθώς και ολοκλήρωσης πράξεων.

Κουμπί μηδενισμού αποτελέσματος :
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Στο συγκεκριμένο υπάρχουν εντολές τοποθέτησης συγκεκριμένων χαρακτήρων στο αποτέλεσμα για να ξανά γίνονται οι πράξεις.
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Στο συγκεκριμένο υπάρχουν εντολές τοποθέτησης συγκεκριμένων χαρακτήρων στο αποτέλεσμα για να ξανά γίνονται οι πράξεις.

Κουμπί εμφάνισης βοήθειας :
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Στο συγκεκριμένο έχουμε εντολή εμφάνισης κειμένου όπου αναγράφει πληροφορίες
Κουμπί απόκρυψης βοήθειας :
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Στο κουμπί αυτό έχουμε εντολή απόκρυψης του κειμένου.

Πλεονεκτήματα – Μειονεκτήματα του etoys!
Πλεονεκτήματα του προγράμματος etoys είναι :
Κάθε διάθεση του προγράμματος περιλαμβάνει υποστήριξη για χρώματα, ήχο και πρόσβαση στο δίκτυο ανεξαρτήτως πλατφόρμας. 
Στα παιδιά αρέσει πολύ και γι αυτό τον λόγο συμμετέχουν ενεργά στο μάθημα.

Επίσης οι μαθητές μπορούν να μαθαίνουν πιο γρήγορα και αποτελεσματικά όπως και να αναπτύσσουν τις δυνατότητες τους καλύτερα.

Αυτό συμβαίνει γιατί οι μαθητές το αντιμετωπίζουν σαν μια μορφή παιχνιδιού – πειράματος.

Επίσης τους επιτρέπει να αναπτύσσουν καινούργιες ιδέες μέσα από την αλλαγή των εικόνων.

Τέλος τους βοηθά στο να μάθουν την γλώσσα του υπολογιστή ευχάριστα και δημιουργικά και αποκτούν έτσι αυτοπεποίθηση και κριτική σκέψη.

Στο Squeak EToys μπορούμε να προγραμματίσουμε είτε γράφοντας κώδικα υπό μορφή script ή πιο εύκολα χρησιμοποιώντας έτοιμα script. Οι μαθητές στην τελευταία περίπτωση προγραμματίζουν χωρίς να γνωρίζουν τη γλώσσα που βρίσκεται από πίσω. Συνεπώς, αναλώνουν τις προσπάθειές τους όχι στην εκμάθηση μιας γλώσσας προγραμματισμού αλλά στη δημιουργία.
Μειονεκτήματα του προγράμματος etoys είναι :
Ένα από τα μειονεκτήματα που συναντήσαμε κατά την χρήση του προγράμματος αυτού είναι : η έλλειψη πολλών δυνατοτήτων και επιλογών στο μενού της ζωγραφικής.

Επίσης ο περιορισμός που περιέχει στις αναλύσεις οθόνης με τις οποίες μπορεί να υλοποιήσεις ένα project είναι ένα πρόβλημα το οποίο το συναντάμε αν ανοίξουμε την εφαρμογή με διαφορετική ανάλυση.

Κάποιες εντολές θα μπορούσαν να είναι πιο εξειδικευμένες και πιο συγκεκριμένες στην λειτουργία τους όπως για παράδειγμα η εντολή κλειδώματος αντικειμένου (be locked) η οποία σε κάποιες περιπτώσεις εμποδίζει την κίνηση και την εκτέλεση κάποιων script.
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