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1. ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΣΕΝΑΡΙΟΥ
1.1 Τίτλος Σεναρίου
Μαθαίνω για το Περιβάλλον 
1.2 Ηλικιακή Ομάδα
Το σενάριο απευθύνεται σε μαθητές/τριες της Α’, Β’ και Γ’ Γυμνασίου. Οι δραστηριότητες διαφοροποιούνται ανάλογα με το επίπεδο της τάξης, με στόχο την προσαρμογή της δυσκολίας και της εμβάθυνσης στα χαρακτηριστικά της κάθε ηλικιακής ομάδας.
Θεματικό Πεδίο: 
Το σενάριο εντάσσεται στο διεπιστημονικό πεδίο «Προστασία Περιβάλλοντος μέσω Τεχνολογίας και Προγραμματισμού». Εστιάζει στη γνωριμία των μαθητών με:
· Τις βασικές αρχές της περιβαλλοντικής προστασίας και της βιώσιμης ανάπτυξης.
· Την κατανόηση καθημερινών εννοιών όπως: ανακύκλωση, ανανεώσιμες πηγές ενέργειας, κλιματική αλλαγή και οικολογικό αποτύπωμα.
· Τη χρήση αυτοματισμών και ρομποτικών διατάξεων (FOSSBot) ως εργαλείων για την παρακολούθηση και αντιμετώπιση περιβαλλοντικών ζητημάτων.
· Την ανάπτυξη δεξιοτήτων προγραμματισμού, σχεδιασμού και ομαδικής επίλυσης προβλημάτων με έμφαση στη σύνδεση των υπολογιστών με τον φυσικό κόσμο.
Σκοπός του θεματικού πεδίου είναι οι μαθητές να αντιληφθούν πώς η τεχνολογία και ο προγραμματισμός μπορούν να συμβάλλουν θετικά στην προστασία του περιβάλλοντος και στη βελτίωση της ποιότητας ζωής.
Θεματικές Ενότητες / Υποενότητες: 
· Αυτοματισμοί και ρομποτικές διατάξεις
· Σύνδεση των υπολογιστών με τον φυσικό κόσμο
· Κατανόηση και εφαρμογή έννοιων περιβαλλοντικής προστασίας
· Βασικές αρχές βιώσιμης ανάπτυξης, ανακύκλωσης, ανανεώσιμων πηγών ενέργειας και οικολογικού αποτυπώματος

Προσδοκώμενα Μαθησιακά Αποτελέσματα: 
Οι μαθητές/-τριες:
· Αναγνωρίζουν και περιγράφουν τη λειτουργία απλών αισθητήρων και τους βαθμονομούν
· Επικοινωνούν αποτελεσματικά και συνεργάζονται σε ομάδες για τον σχεδιασμό λύσεων σε προβλήματα STEM σχετικών με το περιβάλλον
· Εργάζονται σε προγραμματιστικό περιβάλλον (FOSSBot) για την επίλυση προβλημάτων με πραγματικές εφαρμογές 
· Εξασκούν και αναπτύσσουν δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων, προσαρμογής και επιλογής κατάλληλων προγραμματιστικών ή γραφικών εργαλείων
· Συνδέουν έννοιες τεχνολογίας/προγραμματισμού με ζητήματα βιώσιμης ανάπτυξης
1.3 Εκτιμώμενος Χρόνος
45 λεπτά.
1.4 Θέμα και γνωστικά αντικείμενα που εμπλέκονται
Πληροφορική, Τεχνολογία
1.5 Προαπαιτούμενες Γνώσεις
Οι μαθητές/τριες καλό είναι να έχουν:
· Βασική εξοικείωση με τη χρήση υπολογιστών και απλών εφαρμογών γραφικού περιβάλλοντος.
· Εισαγωγικές γνώσεις προγραμματισμού (εντολές, ακολουθιακή και απλή δομημένη σκέψη).
· Αντίληψη εννοιών της φυσικής, όπως το τι είναι αισθητήρας/μέτρηση, και εισαγωγικές γνώσεις από το μάθημα της Τεχνολογίας ή Φυσικών Επιστημών.
· Εξοικείωση με την ομαδική εργασία και τη συνεργατική επίλυση προβλημάτων.
1.6 Σκοπός του Σεναρίου
Ο σκοπός του σεναρίου είναι να αναδείξει πώς οι τεχνολογίες αυτοματισμού, η ρομποτική και ο προγραμματισμός μπορούν να αξιοποιηθούν για την ευαισθητοποίηση και τη μελέτη καίριων θεμάτων προστασίας του περιβάλλοντος (όπως η ανακύκλωση και οι ανανεώσιμες πηγές ενέργειας). Μέσα από βιωματικές και διερευνητικές δραστηριότητες, οι μαθητές/τριες συνδέουν θεωρητικές έννοιες με πρακτικές εφαρμογές, χρησιμοποιώντας τον FOSSBot και το αντίστοιχο λογισμικό του.
1.6.1 Μαθησιακοί στόχοι/Αποτελέσματα
Με την ολοκλήρωση του σεναρίου, οι μαθητές/τριες θα είναι σε θέση να:
· Εξηγούν τη λειτουργία βασικών αισθητήρων και να δοκιμάζουν την βαθμονόμησή τους.
· Χειρίζονται το περιβάλλον διεπαφής του FOSSBot και να εισάγουν βασικές εντολές προγραμματισμού για την αυτοματοποίηση ενεργειών σχετικών με το περιβάλλον.
· Αναγνωρίζουν θεμελιώδεις έννοιες προστασίας περιβάλλοντος όπως η βιώσιμη ανάπτυξη, η ανακύκλωση και οι ανανεώσιμες πηγές ενέργειας.
· Συνεργάζονται αποτελεσματικά σε ομάδες για τη σχεδίαση και την υλοποίηση λύσεων σχετικών με πραγματικά προβλήματα.
· Αξιοποιούν μεταγνωστικές δεξιότητες, όπως η αυτοαξιολόγηση, η διατύπωση συμπερασμάτων και η κριτική προσέγγιση των αποτελεσμάτων τους.

1.6.2 Εκπαιδευτικοί στόχοι
Μέσω της διδασκαλίας ο/η εκπαιδευτικός επιδιώκει:
· Την ενίσχυση του ψηφιακού και τεχνολογικού γραμματισμού των μαθητών.
· Την ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων και δημιουργικής σκέψης στο πλαίσιο STEM.
· Την καλλιέργεια στάσεων υπεύθυνου πολίτη σε σχέση με ζητήματα περιβάλλοντος.
· Την ενδυνάμωση της συνεργατικότητας, της επικοινωνίας και της αυτοδιάθεσης στην τάξη.
· Την προώθηση του ενιαίου τρόπου σύνδεσης επιστημών, τεχνολογίας και εφαρμογών τους στην καθημερινή ζωή.
2. ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΙΔΑΚΤΙΚΟΥ ΣΧΕΔΙΟΥ
2.1 Περιγραφή διδακτικών και μαθησιακών δραστηριοτήτων
Το σενάριο αξιοποιεί μια σειρά σύγχρονων, διαδραστικών και βιωματικών δραστηριοτήτων με επίκεντρο τον προγραμματισμό και τη ρομποτική, οι οποίες ενισχύουν τόσο την κατανόηση θεμελιωδών εννοιών πληροφορικής, όσο και τη διαθεματική προσέγγιση με θέματα περιβάλλοντος.
Ροή και περιεχόμενο δραστηριοτήτων
1η Δραστηριότητα: Εισαγωγή σε έννοιες που σχετίζονται με την προστασία του περιβάλλοντος (H5P: Find the Words)
Οι μαθητές/τριες ξεκινούν με τη διαδραστική δραστηριότητα «Find the Words» στο περιβάλλον H5P, όπου εντοπίζουν βασικές έννοιες που θα συναντήσουν στο σενάριο, όπως «ΒΙΩΣΙΜΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗ», «ΑΝΑΚΥΚΛΩΣΗ», «ΚΛΙΜΑΤΙΚΗ ΑΛΛΑΓΗ κ.ά.
Η δραστηριότητα λειτουργεί ως εξοικείωση με το λεξιλόγιο του μαθήματος και ως διαγνωστική άσκηση για τις αρχικές γνώσεις των μαθητών.
2η Δραστηριότητα: Πειραματισμός με τον FOSSBot
Οι μαθητές εργάζονται σε ομάδες, αλληλεπιδρούν με το εικονικό ρομποτάκι FOSSBot στο Copellia και το προγραμματιστικό του περιβάλλον. Αναλαμβάνουν να δημιουργήσουν ή να τροποποιήσουν ένα αρχικό πρόγραμμα ώστε το ρομπότ να εντοπίζει και να αντιδρά στη γραμμή πίστας με αισθητήρες.
Μέσα από πειραματισμό και καθοδηγούμενη διερεύνηση, δοκιμάζουν μικρές αλλαγές στον κώδικα (π.χ. βαθμονόμηση ή όρους τερματισμού), αναπτύσσοντας δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και συνεργασίας.
3η Δραστηριότητα: Σύνδεση ρομποτικής με βιωσιμότητα
Οι μαθητές/τριες προγραμματίζουν το FOSSBot ώστε να ακολουθεί διαδρομή πάνω σε μια μαύρη γραμμή με σταθμεύσεις σε αντίστοιχα σημεία, συνδέοντας  έτσι την τεχνολογική δεξιότητα με την πρακτική κατανόηση θεμάτων προστασίας του περιβάλλοντος.
4η Δραστηριότητα: Αξιολόγηση και αναστοχασμός (H5P: Drag the Words)
Η τελευταία δραστηριότητα βασίζεται στο εργαλείο «Drag the Words» του H5P, όπου οι μαθητές/τριες καλούνται να συμπληρώσουν φράσεις ή λέξεις σχετικές με τις βασικές έννοιες που διδάχθηκαν, διαλέγοντας τις σωστές από μια λίστα.
Αποτελεί αφενός μέσο αξιολόγησης της κατανόησης, αφετέρου έναυσμα για συζήτηση και μεταγνωστική επεξεργασία.
Επιπλέον, παρέχει ευκαιρία για σύντομη αυτοαξιολόγηση και για εξαγωγή συμπερασμάτων τόσο ως προς την τεχνολογική πρόοδο όσο και ως προς τη στάση τους απέναντι σε περιβαλλοντικά ζητήματα.
Παιδαγωγική προσέγγιση
· Ενσωματώνεται η διαδραστική και συνεργατική μάθηση: Η χρήση των αρθρωμάτων H5P προωθεί την ενεργό συμμετοχή, ενώ ο ομαδικός πειραματισμός με τον FOSSBot ενισχύει τη συνεργασία.
· Σταδιακή εμβάθυνση: Οι δραστηριότητες σχεδιάζονται ώστε από την κατανόηση και χρήση βασικών εννοιών, να οδηγούν στην εφαρμογή, τη σύνθεση και τον αναστοχασμό.
· Σύνδεση θεωρίας και πράξης: Συνδυάζεται ο τεχνολογικός γραμματισμός με τις αρχές περιβαλλοντικής ευαισθητοποίησης, διατηρώντας αμείωτο το ενδιαφέρον των μαθητών/τριών και τη χρησιμότητα των γνώσεων που αποκτούν.


2.2 Φύλλα Εργασίας
1η Δραστηριότητα
Εντοπίστε 7 λέξεις στο H5p - Find the words που σχετίζονται με την προστασία του περιβάλλοντος. 
Οι λέξεις που θα πρέπει να βρουν οι μαθητές είναι:
1. ΒΙΩΣΙΜΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗ
2. ΑΝΑΚΥΚΛΩΣΗ
3. ΚΛΙΜΑΤΙΚΗ ΑΛΛΑΓΗ
4. ΑΝΑΝΕΩΣΙΜΕΣ
5. ΟΙΚΟΛΟΓΙΚΟ ΑΠΟΤΥΠΩΜΑ
6. ΡΥΠΑΝΣΗ
7. ΒΙΟΠΟΙΚΙΛΟΤΗΤΑ
2η Δραστηριότητα
Ακολουθία μαύρης γραμμής
1. Ανοίξτε το FOSSBot App.
2. Μεταβείτε στην αρχική σελίδα [image: ]του περιβάλλοντος διεπαφής του FOSSBot.
3. Δημιουργήστε ένα νέο έργο [image: ].
4. Ονομάστε το «Μαθαίνω για το Περιβάλλον».
5. Φορτώστε στο Copellia τη σκηνή “environmental_concepts.ttt”.
6. Χρησιμοποιήστε τα παρακάτω πλακίδια προκειμένου το FOSSBot να ακολουθεί τη μαύρη γραμμή μέχρι το σημείο “END”, όπου συναντά εμπόδιο.

[image: ]
7. Αποθηκεύστε τις αλλαγές [image: ]
8. Εκτελέστε [image: ] το έργο.
9. Τι παρατηρείτε;
……………..………………………………………………………………………………………………………..
10. Σταματήστε την εκτέλεση του έργου [image: ]. Τι συμβαίνει;
……………..………………………………………………………………………………………………………..

3η Δραστηριότητα
Χρήση μεταβλητών. Στάσεις σε έννοιες που σχετίζονται με την προστασία του περιβάλλοντος
Σε αυτή τη δραστηριότητα το ρομπότ θα βρίσκεται σε μια θέση εκκίνησης (START). Όταν θα εκτελείται το πρόγραμμα το FOSSBot πρέπει να καταγράφει πέντε (5) οριζόντιες γραμμές που τέμνουν την πίστα. Εκεί θα πρέπει να καταγράφετε τι γνωρίζετε για κάθε έννοια.
1. Δημιουργήστε μια μεταβλητή “lines” για την καταμέτρηση των οριζόντιων γραμμών που τέμνουν την πίστα.


Create variable



lines

2. Αρχικοποιήστε τη μεταβλητή “lines”
[image: ]
3. Τροποποιήστε τον κώδικα της 2ης δραστηριότητας ώστε το FOSSBot να εντοπίζει στην επόμενη οριζόντια γραμμή που τέμνει την πίστα. Ο εντοπισμός της οριζόντιας γραμμής θα γίνεται με τον δεξιό αισθητήρα γραμμής
[image: ]
4. H μεταβλητή “lines” θα αυξάνεται κατά 1 μονάδα
[image: ]
5. Θα εμφανίζεται η τιμή των γραμμών στην οθόνη του FOSSBot App
[image: ]
6. Συνοπτικά τα πλακίδια για την καταγραφή των οριζόντιων γραμμών που τέμνουν την πίστα θα έχουν την εξής μορφή:
[image: ]
7. Καταγράψτε τι γνωρίζετε για τις παρακάτω έννοιες
«Βιώσιμη Ανάπτυξη»: ……………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………………………………………………..
Ανακύκλωση: …………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………………………………………………..
Κλιματική Αλλαγή: ………………………………..………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………………………………………………..
Ανανεώσιμες Πηγές Ενέργειας: ……………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………………………………………………..
Οικολογικό Αποτύπωμα: ……………………………………….………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………..
…………………………………………………………………………………………………………………
[image: ]Σημείωση: Για την ομαλή ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων ίσως χρειαστεί να τροποποιήσετε κάποιες παραμέτρους-τιμές του εικονικού ρομπότ FOSSBot, όπως ταχύτητα, γωνία περιστροφής, απόσταση κύλισης κ.λπ..
4η Δραστηριότητα
Ανοίξτε το  Drag the Words του h5p. Σε κάθε κενό στις προτάσεις που περιγράφουν περιβαλλοντικές έννοιες που βρίσκετε σύρετε τους κατάλληλους ορισμούς.
[bookmark: _heading=h.qejv9o7glo2e]Οι λέξεις-προτάσεις που θα χρησιμοποιηθούν είναι οι ακόλουθες: 
Βιώσιμη Ανάπτυξη: Η ανάπτυξη που ικανοποιεί τις ανάγκες του παρόντος χωρίς να θέτει σε κίνδυνο την ικανότητα των μελλοντικών γενεών να καλύψουν τις δικές τους ανάγκες.
Ανακύκλωση: Η διαδικασία μετατροπής αποβλήτων σε επαναχρησιμοποιήσιμα υλικά, με σκοπό τη μείωση της ρύπανσης και της κατανάλωσης πρώτων υλών.
Κλιματική Αλλαγή: Η σταδιακή μεταβολή του κλίματος της Γης λόγω ανθρώπινων δραστηριοτήτων, κυρίως από την εκπομπή αερίων του θερμοκηπίου.
Ανανεώσιμες Πηγές Ενέργειας: Πηγές ενέργειας όπως ο ήλιος, ο άνεμος, το νερό και η βιομάζα που είναι ανεξάντλητες και φιλικές προς το περιβάλλον.
Οικολογικό Αποτύπωμα: Το μέγεθος των φυσικών πόρων που καταναλώνει ένας άνθρωπος ή μια κοινωνία για να υποστηρίξει τον τρόπο ζωής της.


[]
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