
 Διδακτικό Σενάριο για την Πληροφορική

1. Τίτλος

Eισαγωγή στις βασικές εντολές και λειτουργίες της Scratch.
2. Εκτιμώμενη διάρκεια

Mία διδακτική ώρα
3. Ένταξη στο πρόγραμμα σπουδών

Το διδακτικό σενάριο σχετίζεται με το Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών της Πληροφορικής Γυμνασίου για τη Γ’ τάξη και συγκεκριμένα την Ενότητα 2 : Γνωρίζω τον υπολογιστή ως εννιαίο σύστημα- Προγραμματισμός, Εισαγωγή σε περιβάλλον προγραμματισμού Logo Like.
Επίσης, θα μπορούσε να διδαχτεί στη ΣΤ’ τάξη του Δημοτικού σύμφωνα με το Αναμορφωμένο Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης.
4. Σκοποί και στόχοι

Γενικός Σκοπός 
· Οι μαθητές θα είναι σε θέση να χρησιμοποιούν βασικές εντολές της Scratch (κίνησης, όψεων, ελέγχου) και να δημιουργούν πρόγραμμα όπου θα γίνεται χρήση εντολών σε δομή ακολουθίας.
Ειδικοί στόχοι:

Μετά το τέλος της διδακτικής ενότητας οι μαθητές θα είναι σε θέση να:

· Χρησιμοποιούν εντολές κίνησης, αλλαγής όψεως, ελέγχου, μηνυμάτων.

· Συνδυάζουν εντολές και χτίζουν ένα απλό πρόγραμμα σε δομή ακολουθίας.
· Μεταφέρουν το σενάριο από μία μορφή σε άλλη

· Επεμβαίνουν στο σκηνικό

· Αντιλαμβάνονται οτι κάθε μορφή αλλά και το σκηνικό έχουν το δικό τους σενάριο και πως όλα τα σενάρια εκτελούνται παράλληλα.

5. Συνοπτική περιγραφή της διδασκαλίας

Στο συγκεκριμένο σενάριο οι μαθητές θα χρησιμοποιήσουν τις εντολές για πάντα, κινήσου, σκέψου, άλλαξε.
Οι μαθητές θα κάτσουν στους υπολογιστές ανά ένας.  Έχει ήδη προηγηθεί γνωριμία με το περιβάλλον του Scratch (μορφές, σκηνικά, πλακίδια, παλέτες). Ο εκπαιδευτικός θα κάνει μία μικρή εισήγηση για να εξηγήσει στα παιδιά τους στόχους του μαθήματος. Στη συνέχεια θα μοιράσει το Φύλλο εργασίας. Το φύλλο εργασίας είναι φτιαγμένο έτσι ώστε οι μαθητές να έχουν τις απαιτούμενες οδηγίες και να μπορούν να ανακαλύπτουν και να οικοδομούν τη νέα γνώση όσο το δυνατόν μόνοι τους.

Οι μαθητές θα ξεκινήσουν ανοίγοντας το Scratch.  Στην πρώτη δραστηριότητα του Φύλλου Εργασίας οι μαθητές θα ξεκινήσουν να εισάγουν τις δύο μορφές (ψαράκια). Στη συνέχεια καλούνται να προσθέσουν το σκηνικό (βυθός).  Για τη δημιουργία του σεναρίου της πρώτης μορφής οι εντολές θα δοθούν ανακατεμένα και οι μαθητές με κατάλληλες υποδείξεις θα διαλέγουν τις σωστές εντολές για το χτίσιμο του σεναρίου σε δομή ακολουθίας. Στη συνέχεια θα αντιγράψουν τις εντολές και θα τις μεταφέρουν στη δεύτερη μορφή. Θα κάνουν κάποιες αλλαγές στο σενάριο της δεύτερης μορφής.
Στη 2η Δραστηριότητα οι μαθητές καλούνται να φτιάξουν τον κόσμο των λουλουδιών και των εντόμων, όπου τα έντομα θα πετούν. Πρόκειται για δραστηριότητα εμπέδωσης, όπου οι μαθητές θα δημιουργήσουν το δικό τους σενάριο αυτενεργώντας. Μπορούν, ανάλογα με τις δυνατότητες τους, να μείνουν κοντά στη δομή του σεναρίου της 1ης Δραστηριότητας, μπορούν όμως και να προσθέσουν πολλά περισσότερα στοιχεία.

Η 3η Δραστηριότητα είναι η Δραστηριότητα Αξιολόγησης. Εδώ, τους ζητείται να εισάγουν δύο τυχαίες μορφές και με βάση τη φαντασία τους να δημιουργήσουν τελείως ελεύθερα το δικό τους σενάριο. Αναμένεται η δραστηριότητα αυτή να έχει ιδιαίτερο ενδιαφέρον και να κινητοποιήσει τους μαθητές.  Στο τέλος, κάθε μαθητής (ή δυάδα) θα δείξει το έργο του στην ολομέλεια.
6. Επιστημολογική προσέγγιση και εννοιολογική ανάλυση

Το SCRATCH είναι το πλέον δημοφιλές προγραμματιστικό περιβάλλον για μια εισαγωγή στον προγραμματισμό. Ως μοντέλο προγραμματιστικό, εντάσσεται στην οικογένεια των logo-like περιβαλλόντων. Είναι ένας ανοιχτός μικρόκοσμος, ο οποίος επιτρέπει την ανάπτυξη πολλών projects από διάφορα επιστημονικά πεδία και ευνοεί τη διαθεματική προσέγγιση.

Το σενάριο αυτό βασίζεται στις ανακαλυτπικές, επικοιδομιστικές θεωρίες μάθησης, όπου ο μαθητής καλείται να οικοδομήσει μόνος του τη γνώση.
Πειραματισμός με τα στοιχεία του προγραμματιστικού περιβάλλοντος, ενεργητική συμμετοχή.
7. Επεκτάσεις/διασυνδέσεις των εννοιών ή των δραστηριοτήτων

Μετά την ολοκλήρωση του διδακτικού σεναρίου οι μαθητές θα είναι σε θέση να χρησιμοποιούν βασικές εντολές κίνησης, όψεων, μηνυμάτων και να φτιάχνουν απλά σενάρια. Ως επέκταση μπορούν να εισάγουν νέες μορφές ή / και άλλα σκηνικά και να πειραματιστούν με τις εντολές του Scratch φτιάχνοντας ένα δικό τους σενάριο.  Οι προτεινόμενες δραστηριότητες είναι δομημένες έτσι ώστε να ευνοούν τον περαιτέρω πειραματισμό από τους πιο ικανούς μαθητές. Οι μαθητές αυτοί, που ενδεχομένως θα τελειώνουν τις προτεινόμενες δραστηριότητες πιο γρήγορα από τους άλλους μπορούν είτε να βοηθούν τους υπόλοιπους είτε, αυτενεργώντας να δίνουν δικές τους επεκτάσεις στα προτεινόμενα έργα. 
8. Πολλαπλές αναπαραστάσεις - πολλαπλές προσεγγίσεις.

Οι μαθητές δεν θεωρείται ότι έχουν προηγούμενη εμπειρία με άλλα περιβάλλοντα προγραμματισμού.
9. Πρόβλεψη δυσκολιών.

Οι μαθητές θα έχουν ήδη κάνει ένα πρώτο εισαγωγικό μάθημα για το Scratch. Οι μαθητές δεν αναμένεται να αντιμετωπίσουν σημαντικές δυσκολίες στον εντοπισμό των εντολών καθώς τα ονόματα των εντολών προδίδουν σε μεγάλο βαθμό τη λειτουργία τους.
10. Γιατί να χρησιμοποιηθεί ο υπολογιστής

Το περιβάλλον προγραμματισμού Scratch επιλέχτηκε ως περιβάλλον εργασίας γιατί βοηθάει τους μαθητές να γνωρίσουν με ευχάριστο και ελκυστικό τρόπο τις βασικές έννοιες του προγραμματισμού. Ο οπτικός προγραμματισμός με χρήση ελκυστικών γραφικών και τα πολυμεσικά χαρακτηριστικά του Scratch ενισχύουν το ενδιαφέρον των παιδιών καθώς μπορούν αρκετά γρήγορα να δημιουργήσουν απλά προγράμματα σε μορφή παιχνιδιών. 
Επίσης, το γεγονός ότι με το Scratch χρησιμοποιούνται έτοιμα πλακίδια και έτσι αποφεύγονται τα συντακτικά λάθη το κάνει κατάλληλο για μαθητές Δημοτικού – Γυμνασίου που είναι αρχάριοι στον προγραμματισμό και εξυπηρετεί το διδακτικό στόχο της ενότητας που είναι η εισαγωγή στην αλγοριθμική λογική.  
11. Διδακτικός θόρυβος.

Σε περίπτωση που δεν υπάρχει σύνδεση με το Διαδίκτυο θα χρησιμοποιηθεί το Scratch που είναι εγκατεστημένο στους υπολογιστές και όχι το πρόγραμμα της κοινότητας.
12. Χρήση εξωτερικών πηγών.

Ιστοσελίδα του Scratch: http://scratch.mit.edu.
13. Υποκείμενη θεωρία μάθησης (ή υποκείμενες θεωρίες).

Υιοθετείται ο κονστρουκτιβισμός καθώς ο μαθητής πειραματίζεται και ενεργεί. Σταδιακά, δε, μειώνεται η καθοδήγηση του εκπαιδευτικού και ο μαθητής οδηγείται στην αυτενέργεια και το σχεδιασμό ενός δικού του σεναρίου.
14. Επισήμανση μικρομεταβολών στην οργάνωση του μαθήματος και στο νόημα των εννοιών.
Στο περιβάλλον αυτό υπάρχει μια σημαντική διαφορά με τα «τυπικά» περιβάλλοντα Logo, 
καθώς ο οπτικός προγραμματισμός δεν επιτρέπει τα συντακτικά λάθη. Η διεπαφή του SCRATCΗ, σαφώς προσανατολισμένη προς τη διδασκαλία του προγραμματισμού σε σχετικά μικρές ηλικίες, περιλαμβάνει πολλά στοιχεία (πολλά εικονίδια για αντίστοιχες εντολές). Επιπλέον τα μεγάλα (μεγάλου σχετικού μεγέθους) προγράμματα, είναι σχετικά δυσανάγνωστα. Δεν αναμένεται ωστόσο τα χαρακτηριστικά αυτά να παίξουν ένα σημαντικό ρόλο.

15. Διδακτικό συμβόλαιο

Oι μαθητές θα εργαστούν είτε ατομικά είτε ανά δύο στο εργαστήριο Πληροφορικής, ανάλογα με το πλήθος μαθητών- Η/Υ.

Οι δραστηριότητες είναι διατυπωμένες με τρόπο ξεκάθαρο και κατανοητό ώστε να μην υπάρχουν παρανοήσεις και καθυστερήσεις στην υλοποίησή τους.

Στην περίπτωση που υπάρξει κάποιο πρόβλημα με την τοπική εγκατάσταση του λογισμικού Scratch,  οι μαθητές μπορούν να εργαστούν στο Διαδίκτυο μέσω της ιστοσελίδας http://scratch.mit.edu και το αντίστροφο, αν υπάρχει πρόβλημα με το διαδίκτυο οι μαθητές θα εργαστούν τοπικά. 
16. Οργάνωση τάξης - Εφικτότητα Σχεδίασης.

Το μαθημα θα πραγματοποιηθεί στο εργαστήριο Πληροφορικής. Οι μαθητές θα εργαστούν είτε ατομικά είτε ανά 2, ανάλογα με το συνολικό αριθμό ατόμων στο τμήμα. Η σύνθεση των δυάδων πρέπει να είναι κατάλληλη ώστε να εργαστούν και να συνεργαστούν καλά οι μαθητές. Το σενάριο φαίνεται να μπορεί να υλοποιηθεί στον προβλεπόμενο χρόνο καθώς οι μαθητές είναι ήδη εξοικοιωμένοι με το πρόγραμμα και είναι μαθητές Γ’ γυμνασίου. 
Οι δραστηριότητες   ψυχολογικής και γνωστικής προετοιμασίας γίνονται σε επίπεδο τάξης. Οι δραστηριότητες διδασκαλίας, εμπέδωσης και αξιολόγησης του αντικειμένου γίνονται με τον κάθε μαθητή να δουλεύει στον υπολογιστή του. 
17. Περιγραφή και ανάλυση των φύλλων εργασίας (ή και άλλου διδακτικού υλικού) –
Φύλλο Εργασίας 1

Παραγωγή σεναρίων σε Περιβάλλον Scratch  - Γνωριμία με τις βασικές εντολές

· Δραστηριότητες ψυχολογικής και γνωστικής προετοιμασίας

Περιγραφή - Στόχοι

Θα δημιουργήσουμε ένα απλό σενάριο στο Scratch όπου μικρά ψαράκια (ή  και μεγαλύτερα) θα βρίσκονται στο βυθό της θάλασσας και θα κάνουν κάποιες κινήσεις, ήχους, σκέψεις,…..

Με τον τρόπο αυτό θα μάθουμε να  χρησιμοποιούμε εντολές κίνησης, αλλαγής όψεως, ελέγχου, μηνυμάτων,  να  χτίζουμε ένα απλό σενάριο εντολών να επεμβαίνουμε  στο σκηνικό .....
· Δραστηριότητες διδασκαλίας του γνωστικού αντικειμένου
Δραστηριότητα 1.
Εισαγωγή των βασικών μορφών – ηρώων του σεναρίου και του σκηνικού
· Η απλή εισαγωγή μορφών και σκηνικού αποτελούν εμπέδωση των στόχων του 1ου σεναρίου (εισαγωγή στο  Scratch).
Χτίσιμο του σεναρίου της πρώτης μορφής

· ΣΤΟΧΟΣ ( Χρησιμοποιούν εντολές κίνησης, αλλαγής όψεως, ελέγχου, μηνυμάτων.
· ΣΤΟΧΟΣ ( Συνδυάζουν εντολές και χτίζουν ένα απλό σενάριο εντολών σε δομή ακολουθίας.
To σενάριο θα πρέπει να  έχει την ακόλουθη μορφή:
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Στη συνέχεια ζητείται από τους μαθητές να φτιάξουν το σενάριο για τη δεύτερη μορφή.
· ΣΤΟΧΟΣ ( Μεταφέρουν το σενάριο από μία μορφή σε άλλη
· ΣΤΟΧΟΣ ( Αντιλαμβάνονται οτι κάθε μορφή αλλά και το σκηνικό έχουν το δικό τους σενάριο και πως όλα τα σενάρια εκτελούνται παράλληλα.
Κατόπιν, οι μαθητές καλούνται να φτιάξουν το σενάριο του σκηνικού
· ΣΤΟΧΟΣ ( Επεμβαίνουν στο σκηνικό

Θα πρέπει το σενάριό τους να έχει αυτή τη μορφή:
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· ΣΤΟΧΟΣ (  Αντιλαμβάνονται οτι κάθε μορφή αλλά και το σκηνικό έχουν το δικό τους σενάριο και πως όλα τα σενάρια εκτελούνται παράλληλα.
· Δραστηριότητες εμπέδωσης του γνωστικού αντικειμένου

Δραστηριότητα 2 - Εμπέδωση
Ζητείται από τους μαθητές να φτιάξουν μια νέα εφαρμογή, παραλλαγή της προηγούμενης. 

(  το μικρόκοσμο των λουλουδιών με μέλισσες και πεταλούδες που θα πετάνε) . 

· Δραστηριότητες αξιολόγησης του γνωστικού αντικειμένου

Δραστηριότητα 3 – Αξιολόγηση

Ζητείται από τους μαθητές να φτιάξουν μια νέα εφαρμογή χωρίς συγκεκριμένο θεματικό πλαίσιο. Παίρνουν δύο μορφές έκπληξη και σχεδιάζουν ένα τελείως νέο σενάριο με βάση την τυχαία αυτή επιλογή. 
18. Αξιολόγηση των μαθητών

Η αξιολόγηση θα είναι διαμορφωτική. Ο εκπαιδευτικός θα αξιολογεί συνεχώς την πορεία των μαθητών, τη συνεργασία τους και τη συμμετοχή τους στις δραστηριότητες.
Το φύλλο εργασίας  περιλαμβάνει δρασττηριότητα (3η) για την  τελική αξιολόγηση των μαθητών. 

Η αξιολόγηση του βαθμού επίτευξης των δεξιοτήτων που αποτελούν τους στόχους του διδακτικού σεναρίου θα γίνει με βάση την παραπάνω δραστηριότητα. Κατά τη διάρκεια της εργασίας ο εκπαιδευτικός παρακολουθεί τις δραστηριότητες των μαθητών ώστε να εντοπίσει τυχόν δυσκολίες. 

Ο εκπαιδευτικός θα αξιολογήσει με βάση τα ακόλουθα: 
· Ο μαθητής μπόρεσε να εισάγει  μορφές με ευκολία και να χτίσει τα σενάριά τους.

· Ο μαθητής χρησιμοποίησε τις εντολές κίνησης, ελέγχου, αλλαγής όψεων.

· Ο μαθητής μετακίνησε το σενάριο από τη μία μορφή στην άλλη (δεν κατάφερε να το κάνει και ξαναδημιούργησε το σενάριο)

· Ο μαθητής κατάφερε να αλλάξει εφέ στο σκηνικό (δεν προσπάθησε, δεν βρήκε πώς, δεν κατάφερε, το έκανε με ευκολία)

Πληροφορική Γ’ γυμνασίου

Κεφάλαιο 2: Ο προγραμματισμός στην πράξη
Φύλλο Εργασίας 1

Παραγωγή σεναρίων σε Περιβάλλον Scratch  - Γνωριμία με τις βασικές εντολές

Περιγραφή - Στόχοι
Θα δημιουργήσουμε ένα απλό σενάριο στο Scratch όπου μικρά ψαράκια (ή  και μεγαλύτερα) θα βρίσκονται στο βυθό της θάλασσας και θα κάνουν κάποιες κινήσεις, ήχους, σκέψεις,…..

Με τον τρόπο αυτό θα μάθουμε να  χρησιμοποιούμε εντολές κίνησης, αλλαγής όψεως, ελέγχου, μηνυμάτων,  να  χτίζουμε ένα απλό σενάριο εντολών να επεμβαίνουμε  στο σκηνικό .....
Δραστηριότητα 1.
1. Ανοίγετε το Scratch.
2. Εισάγετε δύο μορφές (sprites) και   ντύσετε  τις με τα αντίστοιχα κουστούμια ψαριών  (διαλέξτε όποια ψαράκια θέλετε). 

Γράψτε εδώ το όνομα των κουστουμιών που διαλέξατε (π.χ. fish1, fish2, whale ….)

A. ……………………………………………………  B.    ………………………………………………
3. Μικρύνετε το μέγεθος των ψαριών με το εργαλείο σμίκρυνσης που βρίσκεται εδώ
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4.  Εισάγετε τη σκηνή «Βυθός»  όπως φαίνεται στην εικόνα παρακάτω. 

Σε ποια κατηγορία  σκηνικών τη βρήκατε ......................................................
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5 Επιλέξτε το 1ο ψαράκι και πατήστε τα «σενάρια». Αναζητήστε τις κατάλληλες εντολές έτσι ώστε:

1. Μόλις ξεκινά το παιχνίδι (πατά ο χρήστης το πράσινο σημαιάκι)  

2. να περπατά 50 βήματα και 

3. στη συνέχεια σκέφτεται «χμμμμ..»,

4. να αλλάζει χρώμα και

5. όταν φτάνει στο άκρο της σκηνής να επιστρέφει.  

Αναζητήστε τις εντολές που θα χρειαστείτε ανάμεσα στις παρακάτω. Προσοχή, δεν χρειάζονται όλες.
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ΠΡΟΣΟΧΗ: Θα πρέπει να βάλετε το ψαράκι να έχει το πρόσωπο μόνο δεξιά - αριστερά ώστε να μην γυρνά ανάποδα, αυτό θα γίνει  με το εικονίδιο: <- ->
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6. Συμπληρώστε τον πίνακα για τις εντολές που επιλέξατε και με τη σειρά που τις επιλέξατε
	Εντολή  που επιλέξατε 
	Παλέτα στην οποία ανήκει η εντολή
	Τι κάνει η εντολή

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


7. Μόλις εντοπίσετε τις σωστές εντολές συνδέστε το παζλ των εντολών με τη σωστή σειρά. Πατήστε το σημαιάκι για εκτέλεση του προγράμματος.

Πήρατε  το σωστό αποτέλεσμα?  Ναι /Οχι

Αν όχι καταγράψτε το πρόβλημα που παρουσιάστηκε. ..............................................

Και  ζητήστε βοήθεια από το διπλανό σας.

8. Τώρα θα φτιάξουμε το πρόγραμμα του 2ου ψαριού.  Πάρτε το σενάριο του πρώτου ψαριου΄και μεταφέρτε το πάνω στο 2ο ψαράκι. Έτσι, το 2ο ψαράκι έχει το ίδιο σενάριο. Όμως θα κάνουμε μερικές μετατροπές.
· Θα σκέφτεται: Αααααα ......... 

· Θα αλλάζει φωτεινότητα.

Πατήστε πάλι το σημαιάκι. Πήρατε  το αναμενόμενο  αποτέλεσμα?  Ναι /Οχι

Αν όχι καταγράψτε το πρόβλημα που παρουσιάστηκε. ..............................................

Και  ζητήστε βοήθεια από το διπλανό σας.

9. Ήρθε η ώρα για το σενάριο του σκηνικού.  Πατήστε πάνω στο σκηνικό και στη συνέχεια Σενάρια. Θα κάνουμε το βυθό να αλλάζει χρώμα. Βρείτε την κατάλληλη εντολή από την παλέτα Όψεις. Ποια είναι αυτή ? …………………………………………………………….

Πλαισιώστε την παραπάνω εντολή με τις κατάλληλες εντολές ελέγχου, ώστε,

Α)  η αλλαγή χρωμάτων να ξεκινά με το πάτημα της σημαίας( εντολή …………………….)

Β) να εκτελείται συνέχεια  ( εντολή …………………….)

Δοκιμάστε το.

Μήπως η αλλαγή χρωμάτων είναι πολύ γρήγορη?

Βρείτε την κατάλληλη εντολή ελέγχου για να το διορθώσετε αυτό – Εντολή …………………..

Πατήστε τώρα το σημαιάκι. Πόσα και ποια σενάρια τρέχουν παράλληλα………………. .…….……………………………………………………………………………………………………………….

Σώστε το παιχνίδι στον κατάλογο του τμήματος σας.

Δραστηριότητα 2 - Εμπέδωση
1. Τώρα φτιάξτε το μικρόκοσμο των λουλουδιών με μέλισσες και πεταλούδες που θα πετάνε . Περιγράψτε το σενάριό σας. ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………..

Γράψτε την ακολουθία εντολών (το σενάριο) που αντιστοιχεί σε κάθε μορφή και στο σκηνικό σας 

	Σενάριο Μορφής 1
	Σενάριο Μορφής2
	Σενάριο σκηνικού

	
	
	


Δραστηριότητα 3 – Αξιολόγηση

1. Πάρτε δύο μορφές έκπληξη πατώντας το κουμπί
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Καταγράψτε ποιες μορφές σας έτυχαν: Α...........................  Β ..............................
2. Με βάση τις μορφές που σας έτυχαν (απαγορεύεται να τις αλλάξετε) φτιάξτε ένα δικό σας σενάριο: εισάγετε το κατάλληλο σκηνικό, χρησιμοποιήστε εντολές κίνησης, μηνυμάτων,  ελέγχου και οτι άλλο εσείς νομίζετε για να ολοκληρώσετε το σενάριό σας.

3. Περιγράψτε εδώ το σενάριο σας:

 Σκηνικό: ................................................................................

Σενάριο Μορφής 1: .............................................................................................

.......................................................................................................................

Σενάριο Μορφής 2:  .......................................................................................
...........................................................................................................................

Σώστε το αρχείο.

4. Όταν τελειώσουν όλες οι ομάδες θα δείξετε το έργο σας στην ολομέλεια του τμήματος.
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