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1. ΣΕΝΑΡΙΟ
1.1 Τίτλος Σεναρίου
Έλεγχος φωτισμού με αισθητήρα φωτός

1.2 Ηλικιακή Ομάδα-στόχος
13-14 ετών
Πρόγραμμα Σπουδών : Κατώτερη δευτεροβάθμια εκπαίδευση
Θεματική Ενότητα : Αλγόριθμοι και προγραμματισμός συστημάτων υπολογιστών
Θέματα/Υποθέματα : Επίλυση προβλημάτων με εργαλεία προγραμματισμού. Προγραμματισμός και αυτοματισμός ρομπότ.
Αναμενόμενα Μαθησιακά Αποτελέσματα:
Οι μαθητές αναμένεται να μάθουν να:
· Χρησιμοποιούν και προγραμματίζουν τον αισθητήρα φωτός FOSSBot.
· Σχεδιάζουν και υλοποιούν αλγοριθμικές δομές επανάληψης ( επανάληψη ενώ, επανάληψη μέχρι, επαναλήψεις φορές ).
· Κατανοούν τη χρήση συνθηκών για τη λήψη αποφάσεων από ένα ρομπότ.
· Συνδέουν τις περιβαλλοντικές συνθήκες (φως/σκοτάδι) με την οπτική και κινητική συμπεριφορά.
· Ερμηνεύουν τη συμπεριφορά ενός ρομπότ με βάση τα δεδομένα αισθητήρων.

1.3 Εκτιμώμενη διάρκεια
45 λεπτά

1.4 Εμπλεκόμενες Θεματικές Περιοχές
Θέμα σεναρίου:
Χρήση εκπαιδευτικής ρομποτικής για την ανίχνευση συνθηκών φωτός και σκότους και την αυτόματη προσαρμογή της συμπεριφοράς ενός ρομπότ.
Θέματα:
· Επιστήμη Υπολογιστών : αλγοριθμική σκέψη, συνθήκες, επαναλήψεις, αισθητήρες, αυτοματισμός.
· Φυσικές επιστήμες : φως, σκοτάδι, ένταση φωτός, ανίχνευση περιβαλλοντικών αλλαγών.



1.5 Προαπαιτούμενες γνώσεις
· Να έχετε βασική εξοικείωση με περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού όπως το Scratch.
· Κατανόηση βασικών εννοιών προγραμματισμού (δομή και συνθήκη βρόχου).
· Να γνωρίζετε τι είναι ένας αισθητήρας και πώς χρησιμοποιείται.
· Να έχετε βασική εμπειρία στη χρήση του FOSSBot.
· Να είστε σε θέση να εργαστείτε σε μικρές ομάδες (3-5 άτομα).

1.6 Σκοπός του Σεναρίου
Το σενάριο στοχεύει στην κατανόηση του τρόπου με τον οποίο ένας αισθητήρας φωτός μπορεί να καθοδηγήσει τη συμπεριφορά ενός ρομπότ. Μέσω της συνεχούς εναλλαγής φωτός και σκότους, οι μαθητές παρατηρούν πώς ο αλγόριθμος λαμβάνει αποφάσεις και προσαρμόζεται στο περιβάλλον.
Με την ολοκλήρωση του εκπαιδευτικού σεναρίου, οι μαθητές θα είναι σε θέση να:
· Συνδέουν το FOSSBot στο τοπικό δίκτυο και εκτελέστε έτοιμα προγράμματα.
· Ερμηνεύουν τη λειτουργία του αισθητήρα φωτός μέσω της συμπεριφοράς του ρομπότ.
· Να διακρίνουν τη χρήση διαφορετικών τύπων επανάληψης στον ίδιο αλγόριθμο.
· Συνδέουν τα χρώματα των LED με τις καταστάσεις του συστήματος (ανοιχτό/σκούρο).
· Περιγράφουν με λόγια τη ροή ενός προγράμματος που βασίζεται σε συνθήκες.

1.6.1 Μαθησιακοί Στόχοι/Αποτελέσματα
Το σενάριο στοχεύει να:
· Προωθήσει τη βιωματική και διερευνητική μάθηση.
· Αναπτύξει αλγοριθμική και υπολογιστική σκέψη.
· Βελτίωσει της κατανόησης της σχέσης μεταξύ αισθητήρων και αυτοματισμού.
· Καλλιεργήσει δεξιότητες παρατήρησης και στοχασμού.

2. ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΣΧΕΔΙΟΥ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ
2.1 Περιγραφή Διδακτικών και Μαθησιακών Δραστηριοτήτων
Η διδασκαλία βασίζεται στη βιωματική και διερευνητική μάθηση. Οι μαθητές εργάζονται σε μικρές ομάδες (3-5 ατόμων) και αλληλεπιδρούν με το FOSSBot, παρατηρώντας πώς αντιδρά στις αλλαγές στον φωτισμό.
Η ροή των δραστηριοτήτων περιλαμβάνει:
Δραστηριότητα 1
Οι μαθητές συζητούν πότε ένας χώρος θεωρείται σκοτεινός ή φωτεινός και ποιες καθημερινές συσκευές χρησιμοποιούν αισθητήρες φωτός.
Δραστηριότητα 2
Οι μαθητές προβλέπουν πώς ένα ρομπότ θα μπορούσε να «καταλάβει» ότι βρίσκεται στο σκοτάδι και πώς θα μπορούσε να το υποδείξει.
Δραστηριότητα 3
Οι μαθητές συνδέονται στο FOSSBot μέσω του τοπικού δικτύου.
Σε έναν υπολογιστή που είναι συνδεδεμένος στο ίδιο δίκτυο, ανοίγουν ένα πρόγραμμα περιήγησης (Chrome ή Firefox) και πηγαίνουν στη διεύθυνση:
http://fossbot-000.local:8081 
Κατεβάστε και ανοίξτε το έργο:
Παράδειγμα αισθητήρα φωτός – κώδικας μπλοκ
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Οι μαθητές εκτελούν το έργο.
Τι παρατηρείτε;
…… ...
…… ...
Δραστηριότητα 4
Οι μαθητές πειραματίζονται με διαφορετικές συνθήκες φωτισμού (φακός, σκίαση αισθητήρα) και παρατηρούν:
· όταν αλλάζει το χρώμα της λυχνίας LED,
· όταν αλλάζει η κατεύθυνση της κίνησης,
· όταν τελειώνει ή αρχίζει μια επανάληψη.

Δραστηριότητα 5
Οι μαθητές περιγράφουν τη ροή του προγράμματος προφορικά ή γραπτά:
· τι συμβαίνει στο σκοτάδι,
· τι συμβαίνει όταν ανιχνεύεται φως,
· ποιος είναι ο ρόλος κάθε τύπου βρόχου.




2.2 Φύλλο εργασίας
Δραστηριότητα 1
Οι μαθητές καλούνται να παρατηρήσουν τον χώρο και να προσδιορίσουν πότε θεωρείται σκοτεινός και πότε φωτεινός. Στη συνέχεια, συζητούν σε ομάδες:
· Πώς μπορεί ένα ρομπότ να «καταλάβει» ότι είναι σκοτεινό;
· Ποιος είναι ο ρόλος που μπορεί να διαδραματίσει ένας αισθητήρας φωτός σε ένα αυτοματοποιημένο σύστημα;
Οι απαντήσεις συνοψίζονται στο φύλλο εργασίας.

Δραστηριότητα 2
Οι μαθητές συσχετίζουν τις καταστάσεις φωτισμού με τα χρώματα των LED , όπως χρησιμοποιούνται στον κώδικα του ρομπότ.
Συμπληρώνουν τον παρακάτω πίνακα:
	Κατάσταση περιβάλλοντος 
	Χρώμα LED
	Ερμηνεία

	Σκοτάδι
	Κόκκινος
	Κατάσταση προειδοποίησης

	Φως
	Πράσινος
	Κανονική κατάσταση λειτουργίας


Συζητήστε γιατί αυτά τα συγκεκριμένα χρώματα είναι κατάλληλα για οπτική ανατροφοδότηση.

Δραστηριότητα 3
Ενεργοποιήστε το FOSSBot και περιμένετε λίγα δευτερόλεπτα για να συνδεθεί στο τοπικό σας δίκτυο Wi-Fi.
Σε υπολογιστή ή φορητό υπολογιστή συνδεδεμένο στο ίδιο δίκτυο με το FOSSBot:
1. Ανοίξτε το πρόγραμμα περιήγησης Chrome ή Firefox.
2. Μεταβείτε στη διεύθυνση: http://fossbot-000.local:8081/ 
3. Κατεβάστε και ανοίξτε το έργο Light Sensor Example.
4. Πατήστε Επεξεργασία και, στη συνέχεια, Εκτέλεση.
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Οι μαθητές παρατηρούν τη συμπεριφορά του ρομπότ και απαντούν:
Τι παρατηρείτε όταν:
· είναι σκοτεινό;
· ανιχνεύεται φως;
· αλλάζει η κατεύθυνση της κίνησης;

…… ...
…… ...

Δραστηριότητα 4
Οι μαθητές πειραματίζονται με τον αισθητήρα φωτός:
· καλύπτοντας τον αισθητήρα με το χέρι τους,
· φωτίζοντάς το με φακό ή λάμπα.
Καταγράφουν σε ένα φύλλο εργασίας:
· ποιος βρόχος ενεργοποιείται κάθε φορά,
· ποιο μήνυμα εμφανίζεται,
· χρώμα LED ανάβει.
Ο στόχος είναι να κατανοήσουν ότι η κατάσταση του αισθητήρα ελέγχει τη ροή του προγράμματος.

Δραστηριότητα 5
Οι μαθητές καλούνται να περιγράψουν με λόγια τη λειτουργία του προγράμματος, απαντώντας:
· Πότε χρησιμοποιείται ο βρόχος επανάληψης while ;
· Πότε χρησιμοποιείται ο βρόχος επανάληψης μέχρι ;
· Γιατί υπάρχει επανάληψη 10 φορές το δευτερόλεπτο;
· Πώς «αποφασίζει» το ρομπότ τι να κάνει;
Η δραστηριότητα ολοκληρώνεται με μια σύντομη αναστοχασμό σχετικά με το πώς χρησιμοποιείται παρόμοια λογική σε συστήματα του πραγματικού κόσμου (π.χ., αυτόματα φώτα).
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	Η υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής για την παραγωγή αυτής της δημοσίευσης δεν συνιστά έγκριση του περιεχομένου, το οποίο αντικατοπτρίζει μόνο τις απόψεις των συγγραφέων και η Επιτροπή δεν φέρει καμία ευθύνη για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν.
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