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1. ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΣΕΝΑΡΙΟΥ
1.1 Τίτλος Σεναρίου
Παιχνίδι παρατηρητικότητας
1.2 Ηλικιακή Ομάδα
Α’ Γυμνασίου
Αναλυτικό πρόγραμμα σπουδών Γυμνασίου
Θεματικό Πεδίο: Αλγοριθμική και προγραμματισμός υπολογιστικών συστημάτων/ Προστασία Περιβάλλοντος

Θεματικές Ενότητες / Υποενότητες: Επίλυση προβλημάτων με προγραμματιστικά εργαλεία. Προγραμματισμός ρομπότ και αυτοματισμοί 
Προσδοκώμενα Μαθησιακά Αποτελέσματα: 
Οι μαθητές/-τριες αναμένεται να μάθουν να:
· Χρησιμοποιούν και να προγραμματίζουν αισθητήρες φωτός του FOSSBot για περιβαλλοντικά θέματα
· Σχεδιάζουν και να εφαρμόζουν αλγοριθμικές δομές, όπως πολλαπλή επιλογή και επανάληψη
· Τροποποιούν κώδικα με τη χρήση μεταβλητών και γεννητριών τυχαίων αριθμών
· Αναπτύσσουν δεξιότητες ομαδικής εργασίας και επίλυσης προβλημάτων μέσω βιωματικών και διερευνητικών δραστηριοτήτων
· Ευαισθητοποιούνται σε θέματα προστασίας του περιβάλλοντος 
· Συσχετίζουν έννοιες προστασίας του περιβάλλοντος με συγκεκριμένα χρώματα.

1.3 Εκτιμώμενος Χρόνος
45 λεπτά.
1.4 Θέμα και γνωστικά αντικείμενα που εμπλέκονται
Θέμα του σεναρίου: 
Χρήση της εκπαιδευτικής ρομποτικής για την περιβαλλοντική παρακολούθηση και την ευαισθητοποίηση των μαθητών, μέσα από ένα παιχνίδι παρατηρητικότητας.
Γνωστικά αντικείμενα:
· Πληροφορική: Αλγοριθμική, οπτικός προγραμματισμός, δομές ελέγχου (πολλαπλή επιλογή) και επανάληψης, χρήση μεταβλητών, αισθητήρες, αυτοματισμοί.
· Περιβαλλοντική Εκπαίδευση: Ευαισθητοποίηση για την προστασία του περιβάλλοντος, τη βιώσιμη ανάπτυξη, την ανακύκλωση, την εξοικονόμηση ενέργειας και νερού.
· Φυσικές Επιστήμες: Αλληλεπίδραση φυσικών μεγεθών (φως) με τεχνολογικά συστήματα.

1.5 Προαπαιτούμενες Γνώσεις
Είναι θεμιτό οι μαθητές/τριες:
· Να έχουν βασική εξοικείωση με περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού τύπου Scratch
· Να κατανοούν βασικές έννοιες προγραμματισμού, όπως δομές επανάληψης και δομές πολλαπλής επιλογής
· Να έχουν στοιχειώδη γνώση της έννοιας αισθητήρων και της χρήσης του σε απλούς αυτοματισμούς
· Να έχουν στοιχειώδη εμπειρία με τη χρήση του FOSSBot
· Να έχουν την ικανότητα να εργάζονται σε μικρές ομάδες (3-5 ατόμων)


1.6 Σκοπός του Σεναρίου
Το σενάριο επιδιώκει να συνδέσει τον προγραμματισμό με την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση. Μέσω ενός παιχνιδιού παρατηρητικότητας, οι μαθητές/τριες θα μάθουν να χρησιμοποιούν τεχνολογικά εργαλεία (όπως το FOSSBot και τους αισθητήρες του) για να παρατηρούν και να κατανοούν περιβαλλοντικά προβλήματα. Αναπτύσσουν επίσης δεξιότητες αλγοριθμικής σκέψης, συνεργασίας και επίλυσης προβλημάτων.

1.6.1 Μαθησιακοί στόχοι/Αποτελέσματα
Οι μαθητές/τριες με την ολοκλήρωση του εκπαιδευτικού σεναρίου, θα είναι σε θέση να:
· Συνδέουν το FOSSBot στο δίκτυο και να ανεβάζουν προγράμματα.
· Δημιουργούν προγράμματα με μεταβλητές και γεννήτριες τυχαίων αριθμών.
· Εφαρμόζουν τη δομή πολλαπλής επιλογής για να αντιστοιχίσουν διάφορα χρώματα με συγκεκριμένες περιβαλλοντικές έννοιες.
· Τροποποιούν τον κώδικα ώστε να επαναλαμβάνεται μια διαδικασία, για παράδειγμα, μέχρι να γίνει φραγή στον αισθητήρα φωτός.
· Χρησιμοποιούν αισθητήρα φωτός για να δημιουργήσουν εφαρμογές με περιβαλλοντικό σκοπό.

1.6.2 Εκπαιδευτικοί στόχοι
Το σενάριο επιδιώκει να:
· Προωθήσει τη βιωματική και διερευνητική μάθηση.
· Ενισχύσει τη συνεργατική μάθηση σε μικρές ομάδες μαθητών/τριών.
· Προσφέρει κατανόηση της σχέσης μεταξύ της τεχνολογίας και της περιβαλλοντικής παρακολούθησης.
· Αναπτύξει την κριτική σκέψη και την ικανότητα επίλυσης προβλημάτων μέσω πειραματισμού και δοκιμών.
· Ευαισθητοποιήσει τους/τις μαθητές/τριες για τη χρήση της τεχνολογίας με κοινωνικό προσανατολισμό και οικολογική συνείδηση.

2. ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΔΑΚΤΙΚΟΥ ΣΧΕΔΙΟΥ
2.1 Περιγραφή διδακτικών και μαθησιακών δραστηριοτήτων
Η διδασκαλία στηρίζεται σε βιωματική και διερευνητική μάθηση. Οι μαθητές/τριες εργάζονται σε μικρές ομάδες (3-5 ατόμων), προγραμματίζοντας το FOSSBot λαμβάνοντας μέρος σε ένα παιχνίδι παρατηρητικότητας
Η ροή των δραστηριοτήτων περιλαμβάνει:
· 1η Δραστηριότητα: Οι μαθητές/τριες παίζουν ένα παιχνίδι αντιστοίχισης 7 ζευγαριών εικόνων με θέμα την προστασία του περιβάλλοντος, χρησιμοποιώντας το h5p Image pairing.
· 2η Δραστηριότητα: Οι μαθητές/τριες ανοίγουν το h5p Drag the Words και σέρνουν το κατάλληλο χρώμα σε κάθε κατηγορία προστασίας του περιβάλλοντος. Τα χρώματα αντιστοιχούν σε συγκεκριμένες έννοιες: μπλε για εξοικονόμηση νερού, πράσινο για ανακύκλωση, κίτρινο για εξοικονόμηση ενέργειας, λευκό για μείωση απορριμμάτων, κυανό για φύτευση δέντρων, κόκκινο για βιώσιμες μετακινήσεις και βιολετί για κομποστοποίηση.
· 3η Δραστηριότητα: Οι μαθητές συνδέονται με το FOSSBot, ανεβάζουν ένα έτοιμο έργο και καλούνται να παρατηρήσουν τη συμπεριφορά του ρομπότ.
· 4η Δραστηριότητα: Τροποποίηση του κώδικα με δημιουργιας μεταβλητής  που δέχεται τιμές από μια γεννήτρια τυχαίων αριθμών (1-7) και προγραμματισμός του λευκού φωτός του FOSSBot να αναβοσβήνει τόσες φορές όσες η τιμή της μεταβλητής.
· 5η Δραστηριότητα: Χρήση δομής πολλαπλής επιλογής για 7 περιπτώσεις. Κάθε περίπτωση αντιστοιχεί σε διαφορετικό χρώμα και αριθμό επαναλήψεων (1 φορά για λευκό, 2 για μπλε, 3 για πράσινο, 4 για κίτρινο, 5 για κυανό, 6 για κόκκινο, 7 για βιολετί). Αναδιαμόρφωση κώδικα ώστε τα βήματα να επαναλαμβάνονται μέχρι να γίνει φραγή στο φως του αισθητήρα φωτός.
Η εκπαιδευτική διαδικασία ενισχύεται με την ενσωμάτωση παιχνιδοποίησης και διαδραστικών στοιχείων αξιολόγησης μέσω της πλατφόρμας H5P.
Για την υλοποποίηση των δραστηριοτήτων θα πρέπει να έχει προηγηθεί συγχρονισμός του FOSSBot στο τοπικό δίκτυο Wi-Fi.


2.2 Φύλλα Εργασίας
1η Δραστηριότητα
Οι μαθητές/τριες καλούνται να παίξουν στο h5p Image pairing ένα παιχνίδι ταιριάσματος 7 ζεύγων εικόνων με θέμα την προστασία του περιβάλλοντος.  

Τα ζεύγη εικόνων που θα χρησιμοποιηθούν στο h5p Image pairing βρίσκονται στον φάκελο “Images pairing h5p”
2η Δραστηριότητα
Ανοίξτε το Drag the Words του h5p. Σε κάθε κενό, σύρε το χρώμα που θεωρείς ότι ταιριάζει περισσότερο σε κάθε κατηγορία για την προστασία του περιβάλλοντος.

Οι λέξεις-προτάσεις που θα χρησιμοποιηθούν στο h5p είναι οι ακόλουθες: 
Εξοικονόμηση Νερού: Μπλε. Το πιο προφανές χρώμα για το νερό.
Ανακύκλωση: Πράσινο. Παγκόσμιο σύμβολο της ανακύκλωσης και της προστασίας του περιβάλλοντος.
Εξοικονόμηση Ενέργειας: Κίτρινο. Θυμίζει τον ήλιο, μια ανανεώσιμη πηγή ενέργειας, και συμβολίζει τη φωτεινότητα και το φως, τονίζοντας την εξοικονόμηση.
Μείωση Απορριμμάτων: Λευκό. Συμβολίζει την καθαρότητα και την αγνότητα, κάτι που ταιριάζει με την ιδέα ενός περιβάλλοντος χωρίς απορρίμματα.
Φύτευση Δέντρων: Κυανό. Θα χρησιμοποιηθεί στη συνέχεια ως μια διαφορετική απόχρωση που διαθέτει το FOSSBot αντί για το πράσινο της ανακύκλωσης.
Βιώσιμες Μετακινήσεις: Κόκκινο. Έντονο χρώμα που τραβάει την προσοχή και μπορεί να συμβολίσει τη "διακοπή" των ρυπογόνων μετακινήσεων, όπως τα αυτοκίνητα, υπέρ πιο πράσινων λύσεων.
Κομποστοποίηση: Βιολετί. Συνδέεται με τη δημιουργία, τη μεταμόρφωση και το μυστήριο της φύσης. Ταιριάζει με τη διαδικασία του κομπόστ που μετατρέπει τα οργανικά απόβλητα σε κάτι νέο και ωφέλιμο.


3η Δραστηριότητα
1. Ανοίξτε το FOSSBot. Περιμένετε λίγα δευτερόλεπτα να συνδεθεί στο τοπικό σας δίκτυο.
2. Σε υπολογιστή ή φορητό υπολογιστή συνδεδεμένο στο ίδιο δίκτυο με το FOSSBot, ανοίξτε το Chrome ή το Firefox και μεταβείτε στη διεύθυνση URL: http://fossbot-000.local:8081, προκειμένου να δείτε τη διεπαφή του ρομπότ.
3. Μεταφορτώστε [image: ] την εργασία “Observation black box.xml”.
4. Πατήστε επεξεργασία [image: ]
5. Εκτελέστε [image: ] το έργο.
6. Τι παρατηρείτε; 
……………..………………………………………………………………………………………………………..
……………..………………………………………………………………………………………………………..
4η Δραστηριότητα
Χρήση γεννήτριας τυχαίων αριθμών
1. Κάνοντας χρήση του κώδικα της 3ης δραστηριότητας, τροποποιήστε το πρόγραμμα σας, ακολουθώντας τα εξής βήματα:
· Δημιουργήστε μια μεταβλητή “counter” (Create Variable-counter)                            
· Χρησιμοποιήστε μια γεννήτρια τυχαίων αριθμών από το 1-7[image: ]
· Η μεταβλητή “counter” να δέχεται τιμές από τη γεννήτρια τυχαίων αριθμών [image: ]
· Το λευκό φως του FOSSBot να αναβοσβήνει σύμφωνα με τις τιμές που θα λαμβάνει από τη γεννήτρια τυχαίων αριθμών
[image: ]
5η Δραστηριότητα
Δομή πολλαπλής επιλογής για επιλογή χρώματος με τις κατάλληλες επαναλήψεις
1. Χρησιμοποιώντας τον κώδικα της 4ης δραστηριότητας τροποποιήστε το πρόγραμμά σας κάνοντας χρήση της δομής πολλαπλής επιλογής για 7 περιπτώσεις
[image: ]
2. Στην 1η περίπτωση θα αναβοσβήνει για μια φορά το λευκό φως. Αυτό θα γίνει με τον κώδικα
[image: ]
3. Συνεχίστε με τον ίδιο τρόπο για άλλα 6 χρώματα
· Μπλε: 2 επαναλήψεις 
· Πράσινο: 3 επαναλήψεις
· Κίτρινο: 4 επαναλήψεις
· Κυανό: 5 επαναλήψεις
· Κόκκινο: 6 επαναλήψεις
· Βιολετί: 7 επαναλήψεις
4. Όταν εκτελείτε το έργο πόσες φορές επαναλαμβάνεται η εναλλαγή χρωμάτων;
………………………………………………………………
5. Τροποποιήστε τον κώδικα ώστε να επαναλαμβάνονται τα παραπάνω βήματα συνεχώς μέχρι να «φράξετε» το φως στον αισθητήρα φωτός.
[image: ]
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