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περίληψη

To OLPC (One Laptop Per Child) είναι ένας φτηνός μικρός υπολογιστής που δημιουργήθηκε με σκοπό να διανεμηθεί στα παιδιά των αναπτυσσόμενων χωρών.

Στόχος του ήταν να τους παράξει νέες ευκαιρίες αποτελώντας εργαλείο μάθησης.
Έχει χαμηλή κατανάλωση ενέργειας, περιλαμβάνει εφαρμογές ειδικά σχεδιασμένες για παιδιά, παρέχει ασύρματο δίκτυο ώστε να μπορούν να επικοινωνήσουν μαθητές και καθηγητές και είναι ιδιαιτέρως ανθεκτικό. Η οθόνη του είναι δύο λειτουργιών ώστε να επιτρέπει ανάγνωση σε  εσωτερικούς χώρους (υπό σκιά) αλλά και σε υπαίθριους με έντονη ηλιοφάνεια.
Απώτερος στόχος του ιδρύματος OLPC είναι μέσω της εκπαίδευσης των παιδιών, το μέλλον της χώρας τους να αλλάξει, να αναπτυχθεί οικονομικά και να δημιουργηθούν νέες πιο ανθρώπινες θέσεις εργασίας. Μέχρι στιγμής έχουν δωθεί πάνω από 1,5 εκατομμύριο  υπολογιστές σε περιοχές της Αφρικής και Μέσης Ανατολής, της Ασίας της Αμερικής, της Ωκεανίας καθώς και της Ευρώπης.
Τα τελευταία χρόνια μάλιστα, σε ορισμένα σχολεία της Ελλάδας, έχουν δημιουργηθεί εργαστήρια που περιέχουν υπολογιστές OLPC.

Σε αυτό το πλαίσιο δημιουργήθηκαν και οι εφαρμογές αυτής της διπλωματικής: 
Έξι  εκπαιδευτικές αλληλεπιδραστικές εφαρμογές (καθώς και μία παραλλαγή) που πραγματεύονται έννοιες μαθηματικών και φυσικής, οι οποίες διδάσκονται στο Δημοτικό και το Γυμνάσιο και μπορούν να χρησιμοποιηθούν στα σχολεία.
Πιο συγκεκριμένα, οι εφαρμογές ασχολούνται με τις έννοιες: του όγκου, του εμβαδού, των σπονδυλωτών και ασπόνδυλων ζώων, της ενέργειας, των θηλαστικών και τέλος της θερμοκρασίας και της πίεσης.
EXECUTIVE SUMMARY
OLPC (One Laptop Per Child) is a small cheap computer that was created to be distributed to children in developing countries. The aim was to produce new opportunities since the OLPC computer constitutes a learning tool. 
It has low power consumption, includes child friendly applications (specifically designed for children), it also provides wireless network  in order to achieve the communication between students and teachers who live far away from each other and it is very durable. 
Its screen has two function modes in order to allow reading indoors and outdoors at bright sunshine.
The ultimate goal of the OLPC foundation is to change the future of the countries via educated children, so as to become economically developed and eventually create new, more humane employments. 
So far more than 1.5 million computers have been delivered to regions of Africa and  Middle East, Asia, America, Oceania and Europe. In fact, recently some schools in Greece have established computer laboratories that constitute of OLPC computers.
Based on the above we created the applications of this dissertation which includes:
Six interactive educational applications (including a variant) that deal with concepts of mathematics and physics which are taught in elementary and secondary school and can be used in schools. 
In particular, the applications concern concepts of: volume, area, vertebrates and invertebrates, various forms of energy, mammals, temperature and pressure.
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	 ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1: ΕΙΣΑΓΩΓΗ


Σε αυτή την εργασία αναπτύσσουμε εκπαιδευτικές αλληλεπιδραστικές εφαρμογές στο περιβάλλον Etoys.Η ανάπτυξή τους έγινε στα λειτουργικά συστήματα: Windows XP και Ubuntu Linux.
Στο 2ο κεφάλαιο της εργασίας αναφέρουμε κάποιες βασικές γνωστικές θεωρίες, από τις οποίες φαίνεται ο τρόπος και οι λόγοι που οι αλληλεπιδραστικές εφαρμογές βοηθούν το άτομο στην διαδικασία της μάθησης. Η σημαντικότερη θεωρία του κεφαλαίου στην οποία βασίζεται και ο σχεδιασμός του περιβάλλοντος Etoys, είναι ο εποικοδομισμός.
Στο 3ο κεφάλαιο αναφέρουμε τους ρόλους που μπορεί να έχει η πληροφορική στην εκπαίδευση και τι ακριβώς μαθαίνει ο μαθητής ανάλογα της τάξης που βρίσκεται.
Στο 4ο κεφάλαιο αναφερόμαστε στο OLPC με τις δύο εκδοχές του.
α) Βασικά στοιχεία για τον οργανισμό

β) Από τι στάδια έχει περάσει η ανάπτυξη, τι υλικό περιέχει και τι λογισμικό έχει αναπτυχθεί ειδικά για τον υπολογιστή OLPC.
Στο 5ο κεφάλαιο παρουσιάζεται το περιβάλλον Etoys: η ιστορία και τα χαρακτηριστικά του, καθώς και με ποιο τρόπο εγκαθίσταται και χρησιμοποιείται.
Στο 6ο κεφάλαιο γίνεται περιγραφή των εφαρμογών της διπλωματικής, δείχνουμε πώς τρέχει η καθεμία, τι αντικείμενα περιέχει, screenshots.
Στο παράρτημα βρίσκεται ο κώδικας όλων των εφαρμογών και το tile version του κάθε script.

	ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2:

ΘΕΩΡΙΕΣ ΜΑΘΗΣΗΣ ΚΑΙ ΑΛΛΗΛΕΠΙΔΡΑΣΤΙΚΕΣ  ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ


2.1 Γνωστικές Θεωρίες Μάθησης

«Η Γνωστική Ψυχολογία είναι εκείνος ο κλάδος της πειραματικής ψυχολογίας ο οποίος ασχολείται με τις δομές και τις διαδικασίες του ανθρωπίνου πνεύματος.» Οι περισσότεροι γνωστικοί ψυχολόγοι της εποχής μας κατανοούν το ανθρώπινο γνωστικό σύστημα ως ένα «σύστημα επεξεργασίας πληροφοριών».
2.2 Αναπτυξιακή /Γνωστική Θεωρία της Μάθησης του Piaget
Η μάθηση, σύμφωνα με τη θεωρία του Piaget, ως διαδικασία συνίσταται στην, από το ίδιο το άτομο, επεξεργασία των γνωστικών σχημάτων που κατέχει, όταν αυτά έρχονται σε "σύγκρουση" με το περιβάλλον. Έτσι είτε ενσωματώνει νέα στοιχεία σε αυτά τα σχήματα, χωρίς να μεταβάλει τα ίδια (αφομοίωση) είτε τροποποιεί αυτά τα σχήματα για να μπορέσει να ενσωματώσει σε αυτά τα νέα στοιχεία (συμμόρφωση). Αυτό όμως δεν αρκεί. Το Εμπλουτισμένο ή Τροποποιημένο γνωστικό σχήμα πρέπει να χρησιμοποιηθεί ξανά και ξανά (άσκηση και επανάληψη) ώστε να σταθεροποιηθεί. Η σταθεροποίηση του γνωστικού σχήματος, στη νέα του μορφή είναι η μάθηση ως αποτέλεσμα.
Η κοινωνική αλληλεπίδραση κατά τον Piaget ενισχύει το άτομο στην πορεία των διαφόρων σταδίων ανάπτυξης, χωρίς όμως να παίζει τον κυρίαρχο ρόλο.

2.2.1   Η θεωρία του Piaget στην εκπαίδευση
Η θεωρία του Piaget έβαλε τα θεμέλια μιας παιδαγωγικής αντίληψης που βασίζεται στην αυτενέργεια του μαθητή και στο δημιουργικό της ρόλο. 

Από το μοντέλο της γνωστικής προσαρμογής προκύπτει πως τα παιδιά μαθαίνουν μέσα από δημιουργικές δραστηριότητες, κατά την αντιπαράθεσή τους με το περιβάλλον σε μια πορεία επανάκτησης της ισορροπίας. Μέσα από τέτοιες δραστηριότητες "οικοδομούνται" οι έννοιες πάνω σε προγενέστερες γνώσεις, μέσα από συσχετισμούς και συνδέσεις. Πέρα βέβαια από τη διαδικασία, απαραίτητες είναι και πληροφορίες και συσχετισμοί ως γνώσεις που βοηθούν το μαθητή να οικοδομήσει τη νέα γνώση. Σημαντικό ρόλο δε παίζει και η παρώθηση, που σύμφωνα με αυτή τη θεωρία, είναι το ενδιαφέρον που εκδηλώνεται για την ικανοποίηση μιας ανάγκης.
2.3  Η Ανακαλυπτική ( ή ευρετική) μάθηση του Bruner
Ο Jerome Bruner κινείται στα ίδια πλαίσια με τον Piaget, αντιμετωπίζοντας τις πνευματικές λειτουργίες του ανθρώπου ως κάτι που δομείται προοδευτικά.
Ο ίδιος ορίζει τη μάθηση ως "μια διαδικασία πρόσκτησης γενικών γνώσεων μέσω επεξεργασίας επιμέρους ειδικών προβλημάτων, οι οποίες (γενικές γνώσεις) θα επιτρέψουν στους μαθητές, ως δομημένα πλαίσια (έννοιες, κανόνες) να λύνουν περαιτέρω προβλήματα ή αναδιοργανώνοντας τες να τις εφαρμόζουν σε νέες καταστάσεις" (Μπασέτας 2002, σελ. 275).

Σύμφωνα με τον Bruner οι γνώσεις δεν είναι απλές αναπαραστάσεις του φυσικού κόσμου, αλλά αλληλοσυσχετίζονται, οργανωμένες σε μια δομή, αποτελούν ένα νοητικό πρότυπο, χάρη στο οποίο μπορούμε να προβλέπουμε και να κάνουμε υποθέσεις.

Η ΓΝΩΣΤΙΚΗ ΔΟΜΗ περιλαμβάνει:

· γνώσεις

· ικανότητες

· τεχνικές επίλυσης προβλημάτων

· θετική στάση απέναντι στην επίλυση προβλημάτων

2.3.1  Θεωρία του Bruner και εκπαίδευση
Σύμφωνα με τη θεωρία αυτή, η μάθηση έχει ενεργητικό χαρακτήρα και ως εκ τούτου η δραστηριοποίηση του ατόμου και η απόκτηση ικανοτήτων στην επίλυση προβλημάτων επιτυγχάνονται διαμέσου της ενεργητικής του αντιπαράθεσης με προβληματικές καταστάσεις, που (όπως και ο Piaget υποστήριζε) δεν πρέπει να είναι ούτε πολύ εύκολες, ώστε να λύνονται με απλή ανάκληση προαποκτημένων γνώσεων, ούτε πολύ δύσκολες, ώστε να απαιτούν γνώσεις και δεξιότητες που είτε οι μαθητές δε διαθέτουν είτε δεν προκύπτουν από την ίδια την προβληματική κατάσταση.

Κατά την επιλογή των δραστηριοτήτων που θα επιλεγούν για τη μαθησιακή διαδικασία, θα πρέπει να λαμβάνονται υπόψη, τόσο η δομή και οι μέθοδοι των επιμέρους επιστημών και των ιδίων των αντικειμένων, όσο και οι δυνατότητες των μαθητών σε συγκεκριμένους τύπους αναπαραστάσεων. Ο μαθητής λοιπόν, όταν καλείται να "σπουδάσει" το αντικείμενο μιας επιστήμης, θα πρέπει να του δίνεται η δυνατότητα να οικειοποιηθεί τις μεθόδους της.

Ο Bruner αναφέρει δύο είδη μεταβίβασης της μάθησης:

την ειδική μεταβίβαση η οποία είναι: η εφαρμογή εξειδικευμένων ικανοτήτων σε καταστάσεις παρόμοιες με αυτές πάνω στις οποίες οικοδομήθηκαν αρχικά οι ικανότητες αυτές και τη μη ειδική μεταβίβαση που είναι η εφαρμογή αποκτημένων γνώσεων σε ανόμοιες καταστάσεις από αυτές πάνω στις οποίες οικοδομήθηκαν αρχικά και "πετυχαίνει την καρδιά της όλης μαθησιακής διαδικασίας και αγωγής" (Bruner 1960).

Στο μέρος της θεωρίας που σχετίζεται με τους τρόπους αναπαράστασης των εννοιών και με τα στάδια της νοητικής ανάπτυξης, έχει στηριχτεί η έννοια του "Σπειροειδούς Προγράμματος" (Spiral Curriculum).

 Η βασική του ιδέα είναι ότι εισάγονται από νωρίς στο σχολείο θεμελιώδεις έννοιες και αρχές από πολλές περιοχές γνώσεων και προοδευτικά, χρόνο με το χρόνο, το πρόγραμμα επανέρχεται σε αυτές, επανεξετάζοντάς τις κάθε φορά από μια διαφορετική σκοπιά, κατάλληλη για το νοητικό επίπεδο των μαθητών και κυρίως χρησιμοποιώντας κάθε φορά τους κατάλληλους τρόπους αναπαραστάσεων (Μπασέτας 2002, σελ. 299-305) (Ράπτης, Ράπτη 2007 σελ. 125-126)
2.4    Seymour Papert και μάθηση

Η δουλειά του Seymour Papert κινούμενη στα πλαίσια των γνωστικών θεωριών (ο Papert ήταν "μαθητής" και συνεργάτης για ένα διάστημα του Piaget) ανέδειξε κάποια πολύ σημαντικά στοιχεία του τρόπου με τον οποίο μαθαίνουν τα παιδιά, ιδιαίτερα μέσα από τη χρήση της γλώσσας προγραμματισμού Logo, που δημιουργήθηκε από τον ίδιο και την ομάδα του στα εργαστήρια του M.I.T. και σαν γλώσσα προγραμματισμού, αλλά και ως γνωστικό εργαλείο.
Αν και ο Papert δε δημιούργησε ένα συνολικά διαφορετικό σύστημα, εντούτοις πολλοί πια αναφέρονται στις θέσεις του ως ξεχωριστή θεωρία, αυτή του "εποικοδομισμού" ή της "κατασκευαστικής θεωρίας της μάθησης" (constructionism).

Βασικό εργαλείο εφαρμογής του εποικοδομισμού είναι η γλώσσα προγραμματισμού Logo, και η δημιουργία της βασίστηκε σε δύο κύριες υποθέσεις:

· Η εμπειρία σε αυτό το περιβάλλον οδηγεί στην απόκτηση γενικών γνωστικών δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων, που μπορούν να μεταφερθούν και σε άλλους γνωστικούς χώρους  και

· Η γλώσσα Logo συνιστά έναν ιδανικό χώρο για τη μάθηση βασικών μαθηματικών εννοιών, μια "μαθηματοχώρα" .

Ο Papert θεώρησε ότι θέτοντας το μαθητή μπροστά σε καταστάσεις δημιουργημένες στο κατάλληλο προγραμματιστικό περιβάλλον, βάζει στα χέρια του νέα νοητικά εργαλεία και μεταβάλλει τη μάθηση από εξαναγκασμό σε αντικείμενο ανακάλυψης και ενθουσιασμού (Ράπτης, Ράπτη 2007, σελ. 102-104, Σολομωνίδου 2006, σελ. 38-39, Κόμης 2004, σελ. 88)
2.4.1  Η θεωρία του Εποικοδομισμού
    Βασικές αρχές για την συμβολή του εποικοδομισμού στη μάθηση:
1)  Κάθε άτομο δημιουργεί τις δικές του αναπαραστάσεις, χτίζοντας τις δικές του  εμπειρίες, οπότε :  δεν υπάρχει μια μοναδική σωστή αναπαράσταση της γνώσης.

2) Οι μαθητές μαθαίνουν με το δικό τους τρόπο, μέσω ενεργούς γνωστικής εξερεύνησης και η μάθηση συντελείται όταν: η εξερεύνηση του μαθητή αποκαλύπτει ανακολουθίες μεταξύ της ισχύουσας για αυτόν αναπαράστασης της γνώσης και εμπειρίας του. Η διαδικασία αυτή λέγεται «γνωστική σύγκρουση».

3) Η μάθηση λαμβάνει χώρα σε ένα κοινωνικό πλαίσιο ( δίνουμε στον μαθητή οικεία θέματα/παραδείγματα της κοινωνίας που ζει) το οποίο χρειάζεται να κατανοηθεί και να μετασχηματιστεί προκειμένου να είναι συμβατό με τις εμπειρίες των μαθητών αλλά και να προσφέρει μεγαλύτερες πιθανότητες διευκολυντικής υποστήριξης  κοινωνικογνωστικής του ανάπτυξης. Το κοινωνικό περιβάλλον παρέχει τα εργαλεία της γλώσσας, της σκέψης και της γνώσης.

4)  Η γνώση είναι αλληλένδετη με την εμπειρία και την δράση:
Ιδιαίτερη σημασία έχει ο βαθμός ελέγχου που έχει ο μαθητής στη διαδικασία της   μάθησης καθώς και η ανάπτυξη των κριτικών και αναστοχαστικών του λειτουργιών.  Συνήθως πρόκειται για ένα είδος βιωματικής μάθησης, δηλαδή τα παιδιά μαθαίνουν κάνοντας, ενώ συμμετέχουν όλες οι αισθήσεις,κατά  την οποία οι μαθητές μαθαίνουν μέσω της εμπλοκής τους σε γνώση προβληματοποιημένη και σε καταστάσεις απορίας .

5)   Η γνώση δεν χρειάζεται να κατακερματίζεται, είναι ένα όλον χωρίς στεγανά.

Γι’αυτό πολλοί από τους επιδιωκόμενους μαθησιακούς στόχους και οι υιοθετούμενες μεθοδολογίες προτείνουν:

Την εμπλοκή των μαθητών σε παιδαγωγικά σχεδιασμένες σύνθετες καταστάσεις  και δράσεις σε πολυσημικές και διαθεματικές διεργασίες που απαιτούν ενεργοποίηση κριτικής σκέψης.
6) Ο μαθητής προσεγγίζεται επίσης ως όλον που αναζητά νοήματα, έχει κίνητρα, συναισθήματα και στόχους
7) Το λάθος απενοχοποιείται, αφού εκλαμβάνεται απλώς ως ένα γνωστικό σχήμα του μαθητή όπως για παράδειγμα υπήρξαν και οι θεωρίες έμπειρων επιστημόνων πριν διαψευστούν από άλλους.Το συναίσθημα που γεννιέται μέσα στον μαθητή, από τη γνώμη που έχει για την αξία ή την απαξία του (αυτοσυναίσθημα) είναι κεντρικής σημασίας για την ανάπτυξη   της επίδοσης και των στάσης του απέναντι στη σχολική γνώση.
	ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3:

Η ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ ΣΤΟ ΣΧΟΛΕΙΟ


3.1  Η Πληροφορική στο σχολείο
Η αξιοποίηση των τεχνολογιών της πληροφορικής αφορά την ένταξη των ατόμων στην “Κοινωνία της Πληροφορίας” αλλά φαίνεται να έχουν καταλυτική επίδραση και στην διαδικασία της μάθησης.

Ερευνητικά δεδομένα υποστηρίζουν την άποψη πως το εκπαιδευτικό λογισμικό που έχει σχεδιαστεί με προδιαγραφές που προκύπτουν από τις σύγχρονες θεωρίες μάθησης, μπορεί να αποτελέσει περιβάλλον, σε αλληλεπίδραση με το οποίο ο μαθητής μπορεί με ενεργητικό τρόπο να κατασκευάσει την γνώση του (Papert,1980)

Η χρήση κατάλληλου εκπαιδευτικού λογισμικού στην διδασκαλία διαφόρων μαθημάτων μετέτρεψε το πολιτισμικό περιβάλλον της τάξης, 

αλλάζοντας τον ρόλο του εκπαιδευτικού από απλό “μεταδότη” γνώσεων σε συνεργάτη και οργανωτή της μάθησης.
Επιπλέον η χρήση του διαδικτύου στην μάθηση των σχολικών μαθημάτων δίνει στην γνώση  μια δυναμική διάσταση, αυξάνοντας τις επιλογές όσον αφορά το περιεχόμενο του εκάστοτε   μαθήματος και  πολλαπλασιάζοντας τις πηγές γνώσης.

3.2  Η Πληροφορική στην εκπαίδευση

Η πληροφορική εισάγεται στην εκπαίδευση ως:

1.αντικείμενο μάθησης

2.εργαλείο μάθησης

3.στοιχείο γενικής κουλτούρας
Η Πληροφορική ως αντικείμενο μάθησης

Η προσέγγιση αυτή έχει στόχο την απόκτηση γνώσεων  σχετικών με την λειτουργία των υπολογιστών, το ρόλο του υλικού, την εισαγωγή στον προγραμματισμό κ.α.

Βασικά της στοιχεία είναι ο πειραματισμός, η ανάπτυξη υψηλού επιπέδου γνωστικών δεξιοτήτων  πχ: γενικεύσεις, ανάπτυξη κριτικής σκέψης,

ώστε να ικανοποιηθεί η ανάγκη επίλυσης προβλημάτων της καθημερινής ζωής.

Η Πληροφορική ως εργαλείο μάθησης

Σύμφωνα με αυτή την προσέγγιση οι υπολογιστές αντιμετωπίζονται ως εργαλείο για όλα τα αντικείμενα μάθησης, ώστε να βοηθήσουν στην διδασκαλία και κατανόησή τους.

Η Πληροφορική ως στοιχείο γενικής κουλτούρας

Η προσέγγιση αυτή ονομάζεται πραγματολογική και είναι συνδυασμός των δύο προηγούμενων. Συνδυάζει την διδασκαλία μαθημάτων αμιγών γνώσεων της Πληροφορικής με την ένταξη των διαφόρων τεχνολογιών στην διδασκαλία και την μάθηση όλων των γνωστικών αντικειμένων.

Στα πλαίσια αυτής της προσέγγισης αναδεικνύονται οι γνωστικές και οι κοινωνικές επιδράσεις της πληροφορικής στην εκπαίδευση.
3.3  Η πληροφορική ως αυτόνομο γνωστικό αντικείμενο

Η πληροφορική ως αυτόνομο γνωστικό αντικείμενο διδάσκεται:

στο Δημοτικό, σε όλες τις τάξεις του Γυμνασίου και του Λυκείου ως μάθημα γενικής παιδείας.

Στην 3η λυκείου ως μάθημα της τεχνολογικής κατεύθυνσης ονόματι «Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον» 

Επιπλέον διδάσκεται και στον τομέα της πληροφορικής στα τεχνολογικά εκπαιδευτικά εκπαιδευτήρια (ΤΕΕ).

Οι πέντε βασικές αρχές σύνταξης του Πλαισίου Σπουδών Πληροφορικής 

του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου είναι:

· Έμφαση στα ουσιώδη και σημαντικά.

· Περιορισμός στις διαχρονικές και βασικές γνώσεις του αντικειμένου.

· Αποφυγή εξεζητημένων ειδικών γνώσεων σε τεχνολογίες ή λογισμικό.

· Μέρος της ύλης να έχει συμβουλευτικό χαρακτήρα ώστε να δίνεται η ευκαιρία για:

1. Δραστηριότητες ελεύθερης επιλογής.

2. Πειραματισμό στις καινοτομίες που δύνανται να εισάγουν οι υπολογιστικές και δικτυακές τεχνολογίες στην μάθηση.

3. Καλλιέργεια Πληροφορικής παιδείας.

3.4   Η Πληροφορική στο Δημοτικό σχολείο

Ο ειδικός σκοπός της ένταξης της Πληροφορικής στο Δημοτικό σχολείο είναι:

 να εξοικειωθούν οι μαθητές με τις βασικές λειτουργίες του υπολογιστή και να έρθουν σε μία πρώτη επαφή με διάφορες χρήσεις του ως εποπτικό μέσο διδασκαλίας, ως γνωστικό-διερευνητικό εργαλείο και ως εργαλείο επικοινωνίας και αναζήτησης πληροφοριών στο πλαίσιο των καθημερινών σχολικών τους δραστηριοτήτων, με την χρήση κατάλληλου λογισμικού και ιδιαίτερα ανοιχτού λογισμικού διερευνητικής μάθησης.

Οι απαραίτητες γνώσεις θα αποκτηθούν με τη χρήση κατάλληλου λογισμικού (όπως

προσομοιώσεις, εκπαιδευτικά παιχνίδια, αλληλεπιδραστικά πολυμέσα, λογισμικό γενικής χρήσης), χρήση ανοιχτού λογισμικού κλπ καθώς και του απαραίτητου συνοδευτικού υλικού(βιβλία, σχέδια μαθημάτων, δραστηριότητες στο πλαίσιο αξιοποίησης λογισμικού σε διάφορα γνωστικά αντικείμενα)

3.4.1  Τάξεις: Α΄ & Β΄

Στόχοι:

Οι μαθητές επιδιώκεται:

1) Να αναγνωρίζουν, κατονομάζουν να καταδεικνύουν και να περιγράφουν την λειτουργία των κυριότερων φυσικών μονάδων ενός τυπικού υπολογιστικού συστήματος(κεντρική μονάδα, πληκτρολόγιο, ποντίκι, οθόνη, ηχεία, εκτυπωτής) και τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστημα.

2) Να αντιλαμβάνονται την ανάγκη προφύλαξης και του σωστού χειρισμού του μηχανήματος

3) Να γνωρίζουν την σωστή θέση του σώματός τους μπροστά στον υπολογιστή(πώς πρέπει να κάθονται, πώς να τοποθετούν τα χέρια τους στο πληκτρολόγιο, θέση ματιών-οθόνης κλπ.)

4) Να ταυτίζουν τον υπολογιστή με μία μηχανή που βοηθάει τον άνθρωπο στην εργασία του και που μπορεί, επιπλέον να τον χρησιμοποιήσει για παιχνίδι και διασκέδαση.

5) Να αναφέρουν χρήσεις του υπολογιστή σε καθημερινές δραστηριότητες (στο σπίτι, στο σχολείο κλπ)

6) Να αναγνωρίζουν τα γράμματα στο πληκτρολόγιο καθώς και τα ειδικά πλήκτρα του κενού, της διαγραφής και το enter.

7) Να χρησιμοποιούν τα εργαλεία της ζωγραφικής

8) Να χρησιμοποιούν έτοιμα γεωμετρικά σχήματα και να δημιουργούν τις δικές τους συνθέσεις

9) Να προσθέτουν κείμενο σε μία ζωγραφιά

10) Να γράφουν χρησιμοποιώντας κεφαλαία και πεζά γράμματα

11) Να χρησιμοποιούν τα ειδικά πλήκτρα  που αναφέρθηκαν παραπάνω

12)Να ξεφυλλίζουν κείμενα και εικόνες, να ακούν ήχους και μουσική από έτοιμες πολυμεσικές εφαρμογές.

13) Να τυπώνουν τις εργασίες τους.

14) Να αναγνωρίζουν το διαδίκτυο ως πηγή πληροφόρησης.

Θεματικές ενότητες:

Γνωρίζω τον υπολογιστή

· Αναγνώριση και λειτουργία των φυσικών μονάδων ενός τυπικού υπολογιστικού συστήματος

· Προφυλάξεις, εργονομία.

· Σωστή θέση σώματος. 

· Αναγνώριση του υπολογιστή και της χρήσης του στο άμεσο οικογενειακό και κοινωνικό περιβάλλον.

Παίζω και μαθαίνω με τον υπολογιστή

· Άνοιγμα και κλείσιμο μιας εφαρμογής αρχικά με βοήθεια και στη συνέχεια με σταδιακή αυτονόμηση.

· Ξεφύλλισμα κειμένων, εικόνων και ακρόαση ήχων μουσικής κλπ

· Δημιουργία εικόνας, μετακίνηση.

· Εξοικείωση με τη θέση των ειδικών πλήκτρων.

Επικοινωνώ ηλεκτρονικά

· Επίδειξη επιλεγμένων σελίδων του διαδικτύου

3.4.2   Τάξεις: Γ΄ & Δ΄

Στόχοι:

Οι μαθητές επιδιώκεται:

1. Να ανοίγουν και να κλείνουν τον υπολογιστή και τις διάφορες περιφερειακές συσκευές

2. Να γνωρίζουν το άνοιγμα-κλείσιμο μιας εφαρμογής

3. Να κατανοούν την έννοια και την λειτουργία των παραθύρων (μεγιστοποίηση, ελαχιστοποίηση, κλείσιμο, μετακίνηση).

4. Να γράφουν απλές προτάσεις, να ζωγραφίζουν, να εισάγουν εικόνα σε κείμενο με τη βοήθεια του δασκάλου.

5. Να αναζητούν και να ανασύρουν τις πληροφορίες από έτοιμες πολυμεσικές εφαρμογές.
6. Να αποθηκεύουν και να ανοίγουν το αρχείο με την εργασία τους.

7. Να επισκέπτονται μόνοι τους επιλεγμένους τόπους στο διαδίκτυο.

Θεματικές ενότητες:

Γνωρίζω τον υπολογιστή

· Πρώτη γνωριμία με το γραφικό περιβάλλον (GUI) του υπολογιστή

Παίζω και μαθαίνω με τον υπολογιστή

· Πληκτρολόγηση απλού κειμένου, ζωγραφική

· Αναζήτηση πληροφοριών σε εγκυκλοπαίδειες, λεξικά κα

· Αποθήκευση και άνοιγμα αρχείου αρχικά με βοήθεια και μετά με σταδιακή αυτονόμηση

Επικοινωνώ ηλεκτρονικά

· Επίσκεψη επιλεγμένων τόπων του διαδικτύου

3.4.3   Τάξεις: Ε΄ & ΣΤ΄

Στόχοι:

Οι μαθητές επιδιώκεται:

1. Να αντιλαμβάνονται τον υπολογιστή και τις λειτουργίες του ως ενιαίο σύστημα

2. Να αναγνωρίζουν τον υπολογιστή ως αυτόνομο σταθμό εργασίας ή ως μονάδα ενός ευρύτερου δικτύου

3. Να μορφοποιούν κείμενο

4. Να αποθηκεύουν σε προσδιορισμένη θέση την εργασία τους και να την ανακτούν

5. Να καταγράφουν αριθμητικά δεδομένα χρησιμοποιώντας κατάλληλο πρόγραμμα αριθμητικής επεξεργασίας αριθμητικών δεδομένων

6. Να παρουσιάζουν στοιχεία σε γραφική παράσταση 

7. Να κατανοήσουν ότι ο υπολογιστής εκτελεί οδηγίες που παίρνει από τον άνθρωπο σε μία κωδικοποιημένη μορφή

8. Να χρησιμοποιούν απλές εντολές για την δημιουργία σχημάτων ή τη λύση απλών προβλημάτων.

9. Να αξιοποιούν τον υπολογιστή  ως πηγή πληροφόρησης

10. Να μπορούν να αξιοποιούν το διαδίκτυο

11. Να αναπτύσσουν στοιχειώδεις πολυμεσικές εφαρμογές

12. Να χρησιμοποιούν εργαλεία έκφρασης και επικοινωνίας

13. Να μπορούν να χρησιμοποιούν e-mail
14. Να αναγνωρίζουν τις κύριες χρήσεις του υπολογιστή στην καθημερινή ζωή.

Θεματικές ενότητες:

Γνωρίζω τον υπολογιστή

· Ο υπολογιστής ως ενιαίο σύστημα

Γράφω και ζωγραφίζω

· Απλή μορφοποίηση κειμένου

· Ενσωμάτωση εικόνας σε κείμενο

· Αποθήκευση και ανάκτηση αρχείου

Υπολογίζω και κάνω γραφήματα

· Παρουσίαση στοιχείων σε πίνακα

· Δημιουργία απλών γραφημάτων

    Ελέγχω και προγραμματίζω τον υπολογιστή

· Χρήση μιας απλής γλώσσας προγραμματισμού (Logo like) για τον έλεγχο και προγραμματισμό του υπολογιστή

   Δημιουργώ –ανακαλύπτω-Ενημερώνομαι

· Αναζήτηση, συλλογή, επιλογή πληροφοριών. Κριτική επεξεργασία, παρουσίαση.

Επικοινωνώ ηλεκτρονικά

· Χρήση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου, αρχικά με βοήθεια και στη συνέχεια με σταδιακή αυτονόμηση.

Ο υπολογιστής και οι εφαρμογές του

· Χρήση του υπολογιστή στην καθημερινή ζωή. Συζήτηση-Προβληματισμοί

Για την απόκτηση των παραπάνω δεξιοτήτων προβλέπεται η δημιουργία σχολικού εργαστηρίου Πληροφορικής, που  πρακτικά δεν έχει δημιουργηθεί σε όλα τα δημοτικά της χώρας, οπότε δεν διδάσκεται πάντα με βάση το επίσημο πρόγραμμα.

Παρ’όλα αυτά, η πληροφορική διδάσκεται στα ολοήμερα δημοτικά σχολεία της χώρας. 

3.5  Η Πληροφορική στο Γυμνάσιο

3.5.1  Α΄ Γυμνασίου

Στόχοι:

Οι μαθητές επιδιώκεται:

1. Να περιγράφουν τις έννοιες: δεδομένα επεξεργασία δεδομένων και πληροφορία.

2. Να περιγράφουν τον κύκλο επεξεργασίας των δεδομένων κατανοώντας τον ρόλο του υπολογιστή σε αυτή τη διαδικασία.

3. Να αντιλαμβάνονται ότι ο υπολογιστής είναι αποτέλεσμα μιας πολύχρονης προσπάθειας του ανθρώπου να κατασκευάσει υπολογιστικές μηχανές.

4. Να κατονομάζουν τα μέρη ενός υπολογιστικού συστήματος και να περιγράφουν τον ρόλο του καθενός

5. Να γνωρίζουν την σημασία και το ρόλο του λογισμικού στη λειτουργία του υπολογιστή.

6. Να διακρίνουν το λογισμικό συστήματος από το λογισμικό εφαρμογών και  να γνωρίζουν το ρόλο του λειτουργικού συστήματος 

7. Να αντιλαμβάνονται την ανάγκη και να γνωρίζουν τρόπους προστασίας του υλικού και του λογισμικού.

8. Να  επικοινωνούν με τον υπολογιστή μέσω ενός γραφικού περιβάλλοντος (GUI)

9. Να ανοίγουν και να κλείνουν εφαρμογές και να διαχειρίζονται τα παράθυρα με τη χρήση του ποντικιού.

10. Να επισκέπτονται επιλεγμένους δικτυακούς τόπους και να είναι εξοικειωμένοι με την έννοια της πλοήγησης.

11. Να αξιοποιούν τις κυριότερες δυνατότητες που τους παρέχει το διαδίκτυο για μεταφορά αρχείων και επικοινωνία.

12. Να είναι εξοικειωμένοι με το πρόγραμμα περιήγησης στο διαδίκτυο (web browser)

13. Να επισκέπτονται δικτυακούς τόπους συλλέγοντας,  αξιολογώντας και αξιοποιώντας πληροφορίες.

14. Να αντιλαμβάνονται τις δυνατότητες του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου και να μπορούν να στείλουν e-mail
15. Να συσχετίζουν τις γνώσεις που αποκτούν και τα εργαλεία που μαθαίνουν με τη χρήση τους για επίλυση προβλημάτων και εκτέλεση εργασιών

Θεματικές ενότητες:

Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστημα

· Βασικές έννοιες πχ Δεδομένα, Πληροφορίες, κύκλος  επεξεργασίας. Ιστορική διαδρομή εξέλιξης των υπολογιστών. Βασικά στάδια εξέλιξης από τον μηχανισμό των Αντικυθήρων μέχρι σήμερα.

· Το υλικό του υπολογιστικού συστήματος:

· Κεντρική μονάδα (ΚΜΕ) και βασικές περιφερειακές μονάδες εισόδου-εξόδου (Ι/Ο). Συσκευές και μέσα αποθήκευσης.

· Το λογισμικό του υπολογιστή- η σημασία του. Διάκριση σε λογισμικό εφαρμογών και λογισμικό συστήματος.

· Λειτουργικό σύστημα- βασικές λειτουργίες του.

· Προστασία υλικού, λογισμικού και δεδομένων. 

· Ιοί. Πειρατεία λογισμικού.

Επικοινωνώ με τον υπολογιστή

· Το γραφικό περιβάλλον (GUI) : τι είναι και τι ευκολίες παρέχει.

· Διαχείριση παραθύρων

· Browser και πλοήγηση στον παγκόσμιο ιστό (συγκεκριμένες σελίδες)

Χρήση εργαλείων έκφρασης επικοινωνίας ανακάλυψης και δημιουργίας

· Επεξεργασία κειμένου: βασικές λειτουργίες, διόρθωση, αντιγραφή αποκοπή, μεταφορά και μορφοποίηση κειμένου.

· Ζωγραφική: χρήση εργαλείων για δημιουργία και επεξεργασία σχημάτων.

           Αντιγραφή, αποκοπή και επικόλληση. Προσθήκη κειμένου σε εικόνα.

           Ενσωμάτωση εικόνας σε κείμενο. Αποθήκευση και ανάκτηση εργασίας.

· Διαδίκτυο: πληροφόρηση και επικοινωνία, βασικές υπηρεσίες του (Download και e-mail). Εισαγωγή στην έννοια του υπερκειμένου και της ιστοσελίδας.
     Διευθύνσεις (URL).

Ο υπολογιστής στο σχολείο και στην καθημερινή ζωή

· Χρήσεις  του υπολογιστή στην καθημερινή ζωή: στο σχολείο, στο σπίτι, στις τράπεζες κλπ
3.5.2  Β΄ Γυμνασίου

Το πρόγραμμα και το βιβλίο της Β΄ γυμνασίου έχουν διαμορφωθεί έτσι ώστε οι μαθητές τελειώνοντας την τάξη:

1. Να γνωρίζουν την σημασία και τον ρόλο της ΚΜΕ

2. Να γνωρίζουν την σημασία και τον ρόλο των θυρών και των καρτών επέκτασης.

3. Να περιγράφουν τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά των πολυμεσικών εφαρμογών.

4. Να γνωρίζουν την σημασία και την αναγκαιότητα της ψηφιακής αναπαράστασης της πληροφορίας.

5. Να αναγνωρίζουν το bit ως στοιχειώδη ποσότητα πληροφορίας, το byte και τα πολλαπλάσιά του.

6. Να αναγνωρίζουν την σημασία της κωδικοποίησης

7. Να περιγράφουν τους τρόπους σύνδεσης δύο υπολογιστών. Να περιγράφουν ένα δίκτυο, ένα τοπικό δίκτυο, ένα δίκτυο ευρείας περιοχής και το διαδίκτυο καθώς και να μπορούν να διακρίνουν τις διαφορές τους.

8. Να γνωρίζουν την ύπαρξη της «βοήθειας» και να την χρησιμοποιούν όποτε την χρειάζονται για πληροφορίες, επεκτείνοντας τις γνώσεις τους.

9. Να περιγράφουν την έννοια του φακέλου και του αρχείου, και να αναγνωρίζουν τους τύπους των αρχείων. Να δημιουργούν, διαγράφουν, αντιγράφουν αρχεία και φακέλους.

10. Πληροφορίες: να  τις αποθηκεύουν- ανακτούν και οργανώνουν με ορθολογικό τρόπο στα μέσα αποθήκευσης. 
11. Να γνωρίζουν τα βασικά χαρακτηριστικά των εργαλείων αριθμητικής επεξεργασίας (spread sheet). Να διακρίνουν τους διάφορους τύπους δεδομένων που δέχεται ένα κελί. Να χρησιμοποιούν απλούς τύπους και συναρτήσεις. Να δημιουργούν γραφήματα για την γραφική απεικόνιση αριθμητικών δεδομένων .

12. Να δημιουργούν καταλόγους (ονομάτων, γεγονότων κα.) να τους ταξινομούν, να αναζητούν στοιχεία και να τους εκτυπώνουν.

13. Να χρησιμοποιούν απλές λειτουργίες ενός λογισμικού παρουσιάσεων, ώστε να παρουσιάσουν τα αποτελέσματα συνθετικών εργασιών

14. Να χρησιμοποιούν μηχανές αναζήτησης για να βρουν πληροφορίες που τους χρειάζονται (στα πλαίσια των εργασιών τους)

15. Να αντιλαμβάνονται τις αλλαγές στο εργασιακό περιβάλλον που σχετίζονται με τις νέες τεχνολογίες
3.5.3  Γ΄ Γυμνασίου

Θεματικές ενότητες

Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστημα

· Γλώσσες προγραμματισμού.

· Βασικά στάδια επίλυσης προβλήματος με τη χρήση υπολογιστή.

· Περιγραφή και κατανόηση του προβλήματος

· Περιγραφή αλγορίθμου.

· Κωδικοποίηση

· Δημιουργία και εκτέλεση προγράμματος

Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας, ανακάλυψης και δημιουργίας

· Δημιουργία πολυμεσικής εφαρμογής.

· Σχεδιασμός, συλλογή, επεξεργασία υλικού, σύνθεση και δημιουργία.
Ο υπολογιστής στην κοινωνία και τον πολιτισμό

· Η επίδραση των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας στην επιστήμη, την τέχνη, τον πολιτισμό, τη γλώσσα, το περιβάλλον κλπ
3.6  Η Πληροφορική στο Λύκειο
3.6.1 Η πληροφορική ως μάθημα γενικής παιδείας 

Τα μαθήματα επιλογής Εφαρμογές Πληροφορικής και Εφαρμογές Υπολογιστών εντάσσονται στο ωρολόγιο πρόγραμμα, των Α΄ και Β΄/Γ΄ τάξεων αντίστοιχα, του Ενιαίου Λυκείου.
Οι μαθητές που θα έχουν παρακολουθήσει με επιτυχία τα παραπάνω μαθήματα θα πρέπει να μπορούν :

· Να περιγράφουν την έννοια, το σκοπό και τα στάδια ανάπτυξης των πληροφοριακών συστημάτων

· Να γνωρίζουν τις βασικές κατηγορίες υπολογιστικών συστημάτων και να περιγράφουν τα βασικά χαρακτηριστικά της λειτουργίας και των δυνατοτήτων τους

· Να μπορούν να επιλέγουν, κάθε φορά που θα χρειάζονται, το κατάλληλο λογισμικό
· Να επιλύουν απλά προβλήματα χρησιμοποιώντας προγραμματιστικά εργαλεία

· Να περιγράφουν τα χαρακτηριστικά και τις δυνατότητες των σύγχρονων προγραμματιστικών εργαλείων

· Να επιλύουν απλά προβλήματα με χρήση προγραμματιστικών εργαλείων

· Να κατανοούν βασικές έννοιες και όρους της σύγχρονης δικτυακής τεχνολογίας

· Να χρησιμοποιούν τις υπηρεσίες του Internet και να δημιουργούν τις δικές τους σελίδες στον παγκόσμιο ιστό πληροφοριών
· Να αναπτύσσουν απλές εφαρμογές πολυμέσων

· Να κρίνουν τις επιπτώσεις της πληροφορικής στη ζωή των ανθρώπων.

3.6.2 Η πληροφορική στον κύκλο ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΚΑΙ ΥΠΗΡΕΣΙΩΝ της Τεχνολογικής Κατεύθυνσης του Ενιαίου Λυκείου
Ο κύκλος Πληροφορικής και Υπηρεσιών περιλαμβάνει τα εξής μαθήματα Πληροφορικής:

Υποχρεωτικά:

1. Ανάπτυξη εφαρμογών σε προγραμματιστικό περιβάλλον

2. Τεχνολογία Υπολογιστικών συστημάτων και λειτουργικά συστήματα

Επιλογής:

1. Πολυμέσα-Δίκτυα

2. Εφαρμογές Λογισμικού

3. Εφαρμογές Υπολογιστών

Τα μαθήματα αυτά έχουν ως γενικό σκοπό να δώσουν στους μαθητές όλα τα απαιτούμενα εφόδια ώστε να είναι ικανοί να ανταποκριθούν: 

· στις απαιτήσεις της Τριτοβάθμιας Εκπαίδευσης

· στις απαιτήσεις της μεταδευτεροβάθμιας Επαγγελματικής Εκπαίδευσης και Κατάρτισης
Τέλος, μέσω αυτών των μαθημάτων δίνεται η δυνατότητα στους μαθητές να καλλιεργήσουν τις γνώσεις τους,  ώστε να ανταποκριθούν στη διαρκώς αυξανόμενη κοινωνική απαίτηση για επαρκή εκπαίδευση στις τεχνολογίες αιχμής.
3.6.2.1 Υποχρεωτικά μαθήματα

Α) Ανάπτυξη εφαρμογών σε προγραμματιστικό περιβάλλον
Ενότητες:
1. Ανάλυση του προβλήματος

· Καθορισμός και κατανόηση του προβλήματος
· Μεθοδολογίες ανάλυσης
· Καθορισμός απαιτήσεων
· Κύκλος ζωής λογισμικού

2. Σχεδίαση του αλγορίθμου

· Προδιαγραφές σχεδιασμού

· Μεθοδολογίες σχεδιασμού

· Σύγχρονες τεχνικές σχεδίασης προγραμμάτων 

· Αλγοριθμική γλώσσα

· Ανάπτυξη αλγορίθμου

· Έλεγχος αλγορίθμου 

· Σχεδιασμός περιβάλλοντος διεπαφής
3.Υλοποίηση σε προγραμματιστικό περιβάλλον
· Δομημένος Προγραμματισμός

· Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός

· Δομικά στοιχεία προγραμματισμού 

· Σύγχρονα προγραμματιστικά εργαλεία 

· Εκσφαλμάτωση προγράμματος

· Επικοινωνία με άλλες εφαρμογές
4. Τεκμηρίωση-Αξιολόγηση 
· Τεκμηρίωση του προγράμματος
· Αξιολόγηση της απόδοσης του προγράμματος
· Περιγραφή πιθανών εναλλακτικών λύσεων
· Δυνατότητες επέκτασης και όρια χρήσης
Β) Τεχνολογία Υπολογιστικών Συστημάτων και Λειτουργικά  Συστήματα
Ενότητες:
1.Εσωτερική δομή οργάνωση και λειτουργία του υπολογιστή

· Κατηγορίες υπολογιστικών συστημάτων

· Παράσταση και επεξεργασία πληροφοριών

· Οργάνωση επεξεργαστών

· Οργάνωση και διαχείριση μνήμης
Περιφερειακές Μονάδες

· Τύποι περιφερειακών

· Διάδρομοι υπολογιστικών συστημάτων

· Εκτυπωτές

· Μονάδες γραφικών

· Μονάδες εισαγωγής δεδομένων

· Μονάδες αποθήκευσης πληροφοριών

· Μονάδες πολυμέσων

· Συσκευές τηλεπικοινωνιών και δικτύωσης
Λογισμικό συστήματος
· Αρχές λειτουργικών συστημάτων

· Διεργασίες

· Διαχείριση αρχείων και δίσκων

· Εφαρμογή στο λειτουργικό σύστημα του σχολικού εργαστηρίου
3.6.2.2 Μαθήματα Επιλογής
Α) Πολυμέσα-Δίκτυα
Ενότητες:
1.Πολυμέσα
· Δομικά χαρακτηριστικά των εφαρμογών πολυμέσων

· Χρησιμότητα των εφαρμογών πολυμέσων
· Ανάλυση-Σχεδίαση εφαρμογής πολυμέσων
· Εργαλεία πολυμέσων, επεξεργασία ήχου, εικόνας, κινούμενης εικόνας,  κ.λπ. 
· Λογισμικό σύνθεσης εφαρμογών πολυμέσων
· Σύνθεση εφαρμογής πολυμέσων
2.Δίκτυα
· Μετάδοση και επικοινωνία δεδομένων 
· Βασικές αρχές δικτύων

· Τοπικά δίκτυα

· Δίκτυα ευρείας περιοχής

· Διαδίκτυο και υπηρεσίες προστιθέμενης αξίας

· Τα δίκτυα στη ζωή μας, επιπτώσεις, το μέλλον
Β) Εφαρμογές Λογισμικού

Ενότητες:
1. Ενημερώνομαι
· Επισκόπηση των εφαρμογών λογισμικού που αφορούν στην επεξεργασία μεγάλου όγκου δεδομένων και πληροφοριών. Χρησιμότητα , ομοιότητες και διαφορές τους. Το περιβάλλον τους και οι βασικές λειτουργίες τους
· Επικοινωνία-συνεργασία μεταξύ εφαρμογών λογισμικού
· Μελλοντικές τάσεις
2. Διερευνώ- Συσχετίζω

· Προσδιορισμός  του προβλήματος και των απαιτήσεων

· Ανάλυση των απαιτήσεων που προκύπτουν 

· Οργάνωση των δεδομένων
· Αναζήτηση και προσδιορισμός των καταλλήλων εφαρμογών λογισμικού 
· Διερεύνηση της δυνατότητας συνεργασίας και ανταλλαγής δεδομένων μεταξύ εφαρμογών
3.  Σχεδιάζω – Εφαρμόζω

· Διαγραμματική απεικόνιση της ροής των απαραίτητων εργασιών

· Τμηματική υλοποίηση στο επιλεγμένο περιβάλλον ανάπτυξης

· Σύνθεση των επιμέρους δραστηριοτήτων 

· Δοκιμή με πραγματικά δεδομένα

· Εντοπισμός σφαλμάτων ή παραλείψεων

· Δημιουργία τελικού ολοκληρωμένου προϊόντος

· Τεκμηρίωση-Αξιολόγηση

· Παράδοση του προϊόντος, με συνοδευτικό υλικό, στους χρήστες 
	ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4:  ΤΟ OLPC


4.1 Η σχεδιαστική εξέλιξη του φορητού υπολογιστή

Αρχικά η οθόνη του φορητού υπολογιστή χρησιμοποιούσε τεχνολογία υγρών κρυστάλλων σε σιλικόνη (LCoS) με τη μορφή ενός προβολέα.

Ο φορητός υπολογιστής ξεκίνησε να εξελίσσεται τον Ιούνιο του 2005 όταν άρχισε να επεξεργάζεται μια οθόνη δύο λειτουργιών:

στον έναν η οθόνη θα λειτουργούσε ως συμβατική έγχρωμη οθόνη φωτεινών διόδων (LED) και στον άλλον ως ασπρόμαυρο ηλεκτρονικό βιβλίο που θα μπορούσε να διαβάζεται και υπό το φως του ήλιου. Αυτό είχε πολύ μεγάλη σημασία για τον αναπτυσσόμενο κόσμο, όπου τα υπαίθρια μαθήματα είναι συνηθισμένα και το κόστος του διαμοιρασμού κανονικών βιβλίων είναι ιδιαίτερα μεγάλο έξοδο.

Τον επόμενο μήνα η ομάδα ανάπτυξης του OLPC παρουσίασε μια σειρά από καινοτόμα πρωτότυπα σχέδια τα οποία θα οδηγούσαν, μέχρι τον Νοέμβριο του 2005, στο περίφημο «πράσινο μηχάνημα», με την διακριτική κίτρινη μανιβέλα.

Παρόλα αυτά η κίτρινη μανιβέλα, τελικά αποδείχτηκε μη πρακτική και αντικαταστάθηκε από τον μετασχηματιστή εναλλασσόμενου ρεύματος.

Τη θέση της ως συμβόλου του OLPC πήραν οι κεραίες του ασύρματου δικτύου, ή αλλιώς τα «αυτιά». 

'Έπειτα εφαρμόστηκε στον υπολογιστή μία άρθρωση μετασχηματισμού, ώστε να απλοποιηθεί η μετατροπή του laptop από κλασσικό φορητό υπολογιστή, σε παιχνιδομηχανή και σε αναγνώστη ηλεκτρονικών βιβλίων. 

Τον Νοέμβριο του 2006, τα πρώτα δοκιμαστικά μηχανήματα ΧΟ, τα XO-1, εξήλθαν από τη γραμμή παραγωγής στη Σαγκάη.

Το ΧΟ2, πιο συμπαγής έκδοση, με μια ελαφρά αύξηση στην δυνατότητα κλίσης της οθόνης, ήταν σχεδόν έτοιμη για την πρώτη της εμφάνιση. Παρ’ όλα αυτά το μεγάλο της κόστος σε σχέση με την αρχική τιμή των 100 δολαρίων που υποσχόταν ο κατασκευαστής της, τον ανάγκασε να εγκαταλείψει την παραγωγή αυτής της έκδοσης και να στραφεί στην κατασκευή του υπολογιστή ταμπλέτα, του ΧΟ-3.
4.2   ΧΟ-1

Το OLPC XO-1 (παλιότερα γνωστό σαν Hundred Dollar Laptop ή HDL, είναι ένας μικρός και φτηνός φορητός υπολογιστής που σχεδιάστηκε στο εργαστήριο Media Lab του MIT. Πρόκειται για έναν υπολογιστή ασύρματης ευρυζωνικής διαδικτύωσης, ο οποίος στο αρχικό του σχέδιο περιελάμβανε γεννήτρια (με μανιβέλα) για να έχει αυτονομία. Μέσω μιας οθόνης αφής, ο χρήστης του μπορεί να γράφει πάνω της με μολύβι ή να ζωγραφίζει. Αποτελεί ένα μικρό ηλεκτρονικό βιβλίο και τετράδιο μαζί.

Το $100 Laptop χρησιμοποιεί για λειτουργικό σύστημα μια έκδοση του Fedora Linux κι ο Web Browser που χρησιμοποιεί βασίζεται στη μηχανή του Mozilla Firefox. Χρησιμοποιείται επίσης η διεπαφή ανοικτού κώδικα Sugar. Το 2008 ο Οργανισμός OLPC (One Laptop Per Child), ήρθε σε συμφωνία με τη Microsoft και πλέον  το XO1 περιλαμβάνει και μια απλουστευμένη έκδοση των Windows XP. 
Επίσης το 2006, μετά από συμφωνία με το Ίδρυμα Wikimedia, το XO-1 περιλαμβάνει και μια στατική έκδοση επιλεγμένων άρθρων της Βικιπαίδειας στη γλώσσα της χώρας προορισμού.
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Εικόνα 1: Το XO-1
4.3  XO- 1.5
Ο οργανισμός OLPC αναγγέλλει μία αναβάθμιση στο αρχικό σχέδιο του laptop που εκμεταλλεύεται τις νέες τεχνολογίες:
Το ΧΟ- 1.5  διαθέτει το ίδιο βιομηχανικό σχέδιο με τον προκάτοχό του αλλά  καταργεί τον επεξεργαστή των 433MHz AMD Geode για ένα πιο ισχυρό: 1 GHz VIA C7-M.
Περιλαμβάνει το VX855: ένα νέο chipset που παρέχει 3D γραφικά, έχει την δυνατότητα να παίξει βίντεο HD καθώς και ήχο surround, διατηρώντας παράλληλα τις απαιτήσεις χαμηλής ισχύος.

Περιλαμβάνει επίσης 1GB DDR2 SDRAM στα 400ΜΗz και 4GB NAND Flash, με δυνατότητα επέκτασης έως 8GB. Το XO 1.5 έγινε διαθέσιμο τον Ιανουάριο του 2010, και πωλείτο περίπου $200.

4.4   ΧΟ-2

Στις 21 Μαΐου του 2008  παρουσιάζεται η δεύτερη γενιά του OLPC, το λεγόμενο XOXO ή απλά XO-2, το οποίο διαθέτει διπλές οθόνες αφής, έχει περίπου το μισό μέγεθος από το αρχικό και θα είναι αναδιπλούμενο σαν e-book. Οι οθόνες αποτελούν προϊόν ανάπτυξης της εταιρείας Pixel Qi και μπορούν να παίξουν το ρόλο δεξιάς και αριστερής σελίδας, όταν κάποιος κρατάει το laptop κάθετα, ή της ενιαίας επιφάνειας, σε tablet mode.
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                        Εικόνα 2: Το XO-2
 Επιπλέον, το XO-2 έχει ακόμα μικρότερη κατανάλωση ενέργειας: 2-4Watt, δηλαδή 10 φορές μικρότερη από εκείνη του ΧΟ-1. Σύμφωνα με τον Nicolas Negrοponte, ο στόχος είναι το XO-2 να βγει στην αγορά με τιμή 75 δολάρια. Παρόλα αυτά λίγο αργότερα ανακοινώνεται πως το αρχικό σχέδιο του οργανισμού να παράγει σε τόσο φθηνή τιμή τον υπολογιστή θεωρείται ανέφικτο και εγκαταλείπεται και αντικαθίσταται από το XO 1.75 και το XO 3.

4.5   ΧΟ-1.75

To XO 1.75  θα είναι διαθέσιμο στις αρχές του 2011.Θα έχει τον ίδιο εργοστασιακό σχεδιασμό  με το προηγούμενο μοντέλο αλλά θα προστεθούν εξωτερικά προφυλακτικά της συσκευής από γόμα ώστε να αυξηθεί η ανθεκτικότητά του, επίσης θα έχει οθόνη 8,9 ιντσών. Το μοντέλο λέγεται πως θα βγει σε δύο εκδοχές:

1) με  οθόνη αφής  

2) με απλή οθόνη 

και η 1η εκδοχή θα είναι σχετικά ακριβότερη.

Το νέο  olpc laptop θα είναι βασισμένο σε ARM επεξεργαστή της Marvell και έτσι θα έχει διπλάσια ταχύτητα από το XO 1.5 καταναλώνοντας μόλις το ¼ της ενέργειας.

Η τιμή του χωρίς οθόνη αφής θα είναι περίπου 150 δολάρια.
4.6    ΧΟ-3
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Εικόνα 3: Το XO-3

Ο νέος υπολογιστής του olpc  θα είναι ένα tablet με οθόνη 10,1 ιντσών.

Η οθόνη γίνεται ακόμα πιο ανθεκτική καθώς κατασκευάζεται πλέον με πλαστικό αντί για γυαλί. Ενώ η μπαταρία μπορεί να διατηρεί το XO-3 σε λειτουργία για 40 ώρες παρότι δεν υπάρχει ιδιαίτερα μεγάλος χώρος για τις μπαταρίες καθώς το πάχος του tablet είναι λιγότερο από ένα εκατοστό.

Υποστηρίζει μια πλήρως βελτιστοποιημένη χρήση της Pixel Qi οθόνης όσον αφορά τις αντανακλαστικές της δυνατότητες (δεν θα θαμπώνει από το φως του ήλιου), ενώ η οθόνη για να ανανεωθεί θα χρειάζεται ταχύτητα μόλις 1 Hz στην λειτουργία e-reader, επιπλέον η μητρική και ο επεξεργαστής σταματούν τη λειτουργία τους όταν δεν χρειάζονται, για να μειωθεί η κατανάλωση ενέργειας.

Παρόλα αυτά η ταχύτητα ανανέωσης της οθόνης, η λειτουργία του επεξεργαστή και της μητρικής κάρτας μπορούν να επανέλθουν αμέσως μόλις ξαναχρειαστούν.
Τέλος, το νέο μοντέλο περιέχει κάμερα, λαβή για την μεταφορά του, υποστηρίζει ασύρματη δικτύωση και στο εσωτερικό του βρίσκεται ένας ARM επεξεργαστής.
Η τιμή του XO-3 θα κυμαίνεται γύρω στα 75 δολάρια και θα είναι διαθέσιμο το 2012.

Όσον αφορά το λειτουργικό σύστημα οι απόψεις διίστανται.

4.7  Οργανισμός OLPC
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Εικόνα 4: Logo OLPC

 4.7.1     Όραμα

“Η αποστολή του οργανισμού One Laptop per Child είναι: να δώσει το δικαίωμα στα παιδιά των αναπτυσσόμενων χωρών, να μάθουν, παρέχοντας ένα φορητό υπολογιστή σε κάθε παιδί σχολικής ηλικίας. Για να επιτευχθεί ο στόχος μας, χρειαζόμαστε ανθρώπους που πιστεύουν σε αυτό που κάνουμε και θέλουν να βοηθήσουν να γίνει η εκπαίδευση για τα παιδιά του κόσμου προτεραιότητα,κι όχι προνόμιο.Δεν είναι ένα πρόγραμμα για δημιουργία ενός laptop. Είναι ένα έργο για την εκπαίδευση.”
Το 2002, ο καθηγητής του ΜΙΤ Nicholas Negroponte συνειδητοποίησε πόσο μπορεί να αλλάξει η ζωή των παιδιών και των οικογενειών τους σε ένα απομακρυσμένο χωριό της Καμπότζης όταν χρησιμοποιούν διασυνδεδεμένα laptop.
Τότε ένας σπόρος φυτεύτηκε: Αν κάθε παιδί στον κόσμο είχε πρόσβαση σε ηλεκτρονικό υπολογιστή, ποιες δυνατότητες μπορεί να ξεκλειδωθούν; Ποια προβλήματα θα μπορούσαν να επιλυθούν;

Αυτές οι ερωτήσεις τελικά οδήγησαν στην ίδρυση του One Laptop per Child και την δημιουργία του φορητού υπολογιστή ΧΟ.
Η αποστολή του OLPC είναι να παρέχει ένα μέσο για τη μάθηση, αυτο-έκφραση, 

και την εξερεύνηση στα σχεδόν δύο δισεκατομμύρια παιδιά του αναπτυσσόμενου κόσμου, τα οποία έχουν μικρή ή καθόλου πρόσβαση στην εκπαίδευση. 

Ενώ τα παιδιά από τη φύση τους διψούν για τη γνώση, πολλές χώρες δεν έχουν επαρκείς πόρους να διαθέσουν για την εκπαίδευση -μερικές φορές λιγότερα από $ 20 ανά έτος για κάθε παιδί (σε σύγκριση με έναν μέσο όρο 7.500 δολαρίων στις Ηνωμένες Πολιτείες). 
“Δίνοντας στα παιδιά το δικό τους φορητό διασυνδεδεμένο XO, τους δίνουμε ένα παράθυρο προς τον έξω κόσμο, πρόσβαση σε τεράστια ποσότητα πληροφοριών, έναν τρόπο να επικοινωνούν μεταξύ τους. Επίσης βοηθάμε τις χώρες αυτές να αναπτύξουν ένα ουσιαστικό πόρο: μόρφωση και αυτονομία των παιδιών.”

 4.7.2   Αποστολή OLPC
Τα περισσότερα από τα σχεδόν δύο δισεκατομμύρια παιδιά στον αναπτυσσόμενο κόσμο δεν έχουν επαρκή εκπαίδευση, ή δεν λαμβάνουν καμία εκπαίδευση. Ένας στους τρεις δεν ολοκληρώνει την πέμπτη τάξη.  “Οι ατομικές και κοινωνικές συνέπειες αυτής της χρόνιας παγκόσμιας κρίσης είναι βαθιές. Τα παιδιά σχεδόν καταδικάζονται στη φτώχεια και την απομόνωση-ακριβώς όπως οι γονείς τους-χωρίς να γνωρίσουν ποτέ τί μπορεί να σημάνει το φως της μάθησης για τη ζωή τους. 
Την ίδια στιγμή, οι κυβερνήσεις τους παλεύουν να ανταγωνιστούν σε μια ταχέως εξελισσόμενη, παγκόσμια οικονομία της πληροφορίας, ενώ δεν μπορούν να υποστηρίξουν τον εαυτό τους, πόσο μάλλον να συμβάλουν στην κοινοπολιτεία, καθώς στερούνται τα μέσα για να πράξουν κάτι τέτοιο. 

Είναι καιρός να επανεξετάσουμε αυτήν την εξίσωση.
Λαμβάνοντας υπ’όψιν τους μειωμένους πόρους που διαθέτουν οι αναπτυσσόμενες χώρες στην εκπαίδευση, ακόμη και αν διπλασιαστούν ή αυξηθούν από εισφορές για να εδραιωθεί η εκπαίδευση με την παραδοσιακή έννοια, δεν θα γίνει η δουλειά.
Η πείρα δείχνει ότι το “ένα από τα ίδια” (χτίσιμο σχολικών κτιρίων, πρόσληψη καθηγητών, αγορά βιβλίων και εξοπλισμού) είναι ανεπαρκής απάντηση στο πρόβλημα.”
Το να παραμένεις ακίνητος είναι μια αξιόπιστη συνταγή για να πας προς τα πίσω. 
Ο πολυτιμότερος φυσικός πόρος κάθε έθνους είναι τα παιδιά της. 
Πιστεύουμε ότι ο κόσμος, πρέπει να αξιοποιήσει αυτό τον πόρο μέσω της έμφυτης ικανότητας των παιδιών να μαθαίνουν, να μοιράζονται και να δημιουργούν από μόνα τους. Η απάντησή μας σε αυτήν την πρόκληση είναι ο φορητός υπολογιστής XO, ένα μηχάνημα για παιδιά σχεδιασμένο για "εκμάθηση της μάθησης." 
Το XO ενσωματώνει τις θεωρίες του εποικοδομισμού, που αναπτύχθηκαν για πρώτη φορά από τον καθηγητή του MIT Media Lab Seymour Papert τη δεκαετία του 1960 και συμπληρώθηκαν από τις αρχές που διατυπώνει ο Nicholas Negroponte στο βιβλίο του, Being Digital.

Ένας υπολογιστής προάγει με μοναδικό τρόπο την εκμάθηση της μάθησης, επιτρέποντας στα παιδιά να «σκέφτονται για τη σκέψη», με τρόπους που διαφορετικά είναι αδύνατο. 

Χρησιμοποιώντας το XO ως το παράθυρό τους στον κόσμο, καθώς και ως προγραμματιζόμενο εργαλείο για την εξερεύνηση, τα παιδιά στις αναπτυσσόμενες χώρες έχουν πρόσβαση σε απεριόριστη γνώση και μπορούν να επιλύουν δημιουργικά διάφορα προβλήματα.

Το OLPC δεν είναι, στην βάση του, ένα τεχνολογικό πρόγραμμα , ούτε ένα προϊόν με την συμβατική έννοια της λέξης. Το OLPC είναι ένας μη κερδοσκοπικός οργανισμός που παρέχει τα μέσα στα παιδιά ακόμα και των πιο απομακρυσμένων περιοχών του πλανήτη την ευκαιρία να αξιοποιήσουν τη δικές τους δυνατότητες, να εκτεθούν σε έναν ολόκληρο κόσμο ιδεών και συμβάλει σε μια πιο παραγωγική και υγιή παγκόσμια κοινότητα. 
 4.7.3  Ορόσημα

Η ρίζες του OLPC βρίσκονται τέσσερις δεκαετίες πίσω, στην εποχή που οι υπολογιστές είχαν τεράστιο μέγεθος. Πρωτοπόροι στοχαστές, όπως ο Seymour Papert, σκέφτηκαν ότι θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν για τα παιδιά, κι ο χρόνος απέδειξε την δύναμη του υπολογιστή ως εργαλείο μάθησης.
 Παρατίθενται  μερικά από τα βασικά ορόσημα της μακράς πορείας του One Laptop per Child, από την θεωρία ως την πράξη.
                                              2008 
Νοέμβριος
Εγκαινιάζεται το  δεύτερο “Give One Get One” πρόγραμμα. 
Μάιος 
Παρουσιάζεται το XO-2, η δεύτερη γενιά υπολογιστών  ειδικά  σχεδιασμένη για την εκπαίδευση των παιδιών ανά τον κόσμο.
Διαθέτει δύο οθόνες αφής και καλύτερη ενεργειακή απόδοση. 
Απρίλιος 
Ο Chuck Kane διορίζεται νέος πρόεδρος του OLPC. 
Ιανουάριος 
Ανακοινώνονται τα σχέδια για ένα XO dual-boot, το οποίο μπορεί να τρέξει Windows και Sugar, επεκτείνοντας  το κοινό για το φορητό υπολογιστή και τους εκπαιδευτικούς του στόχους.
 




2007 


Δεκέμβριος 
Τα παιδιά αρχίζουν να μαθαίνουν με το XO. 
Νοέμβριος
Η μαζική παραγωγή ξεκινά. Το πρόγραμμα “Give One Get One” έχει ως αποτέλεσμα  πάνω από 150.000 πωλήσεις φορητών υπολογιστών . 
Απρίλιος 
Στήνεται ο πρώτος σχολικός server με υπολογιστές olpc.

Μάρτιος 
Δημιουργείται το πρώτο δίκτυο πλέγματος με υπολογιστές XO. 
Φεβρουάριος
Δοκιμαστικοί υπολογιστές ΧΟ δίνονται σε παιδιά αναπτυσσόμενων χωρών. 


 




2006 


Νοέμβριος
Οι πρώτοι φορητοί υπολογιστές ΧΟ παράγονται στη Σαγκάη. 

Σεπτέμβριος 
Παρουσιάζεται για πρώτη φορά το Sugar:  η διεπαφή χρήστη του φορητού υπολογιστή ΧΟ. 
Αύγουστος 
Παρουσιάζεται η οθόνη δύο λειτουργιών. 


Μάρτιος 

Το OLPC ανοίγει τα γραφεία του στο Cambridge της Μασαχουσέτης. 


Φεβρουάριος 
Δημιουργείται η ιστοσελίδα laptop.org.


Ιανουάριος 
Ο Negroponte και ο Kemal Dervis, επικεφαλής του  UNDP  (Πρόγραμμα Ηνωμένων Εθνών για την Ανάπτυξη)  υπογράφουν ένα μνημόνιο συνεργασίας στο World Economic Forum.  Η προγραμματισμένη παρουσίαση του OLPC Gen-1 συνεχίζει να εστιάζεται 
σε 5 –10 εκατομμύρια φορητούς υπολογιστές σε μεγάλες χώρες ή περιοχές.
 




2005 
Δεκέμβριος 
Η Quanta Computers, ο μεγαλύτερος κατασκευαστής laptop στον κόσμο, ανακοινώνεται ως ODM -Original Design Manufacturer- για το XO. 
Νοέμβριος
Ο Kofi Annan παρουσιάζει  το πρωτότυπο του OLPC στο Παγκόσμιο Συμπόσιο για την Κοινωνία της Πληροφορίας, στην Τυνησία. 
Ιανουάριος 
Ο Negroponte παρουσιάζει την ιδέα για το laptop των 100$ στο Παγκόσμιο Οικονομικό Φόρουμ στο Νταβός της Ελβετίας.
 




2002 
Ο Negroponte παρέχει σε 20 παιδιά που κατοικούν σε ένα μικρό, απομακρυσμένο χωριό της Καμπότζης διασυνδεδεμένα laptops,ώστε να τα χρησιμοποιήσουν στο σχολείο, στο σπίτι, και στην κοινότητα. Προσθέτει άλλα 20 τον επόμενο χρόνο. Τα παιδιά και οι οικογένειές τους χρησιμοποιούν γρήγορα πολλαπλές λειτουργίες των υπολογιστών και μαθαίνουν εύκολα να πλοηγούνται στο Διαδίκτυο.

Πρώτη αγγλική τους λέξη; «Google».
 



        1995 
Το σημαντικό βιβλίο του Negroponte: “Being Digital” περιγράφει το  μέλλον των προσωπικών υπολογιστών και θέτει τα θεμέλια για το όραμα  “One Laptop per Child”. 
 




1988 
Συνεργαζόμενοι με το ίδρυμα Omar Dengo στην Κόστα Ρίκα, ο Papert και μια ομάδα από το Media Lab βοηθούν στον  σχεδιασμό και την υλοποίηση ενός εποικοδομιστικού προγράμματος που περιλαμβάνει την εκπαίδευση δώδεκα Κόστα Ρικανών καθηγητών στο MIT. 

 




1985 
Ιδρύεται το MIT Media Lab. Αποστολή του, εν μέρει, είναι να “εφευρίσκει και να αξιοποιεί με δημιουργικότητα, νέα μέσα για την ευημερία του ανθρώπου, χωρίς να λαμβάνει υπόψιν τους σημερινούς περιορισμούς.”
 




1982 
Σε ένα χρηματοδοτούμενο πιλοτικό πρόγραμμα, ο Papert και ο Negroponte,
διανέμουν τους υπολογιστές Apple II σε μαθητές σχολείων ενός προαστίου του Ντακάρ της Σενεγάλης. Η εμπειρία επιβεβαιώνει μια από τις βασικές υποθέσεις του Papert:

 τα παιδιά σε απομακρυσμένες, αγροτικές και φτωχές περιοχές του κόσμου αντιλαμβάνονται τους υπολογιστές τόσο εύκολα και φυσικά όσο και τα παιδιά οπουδήποτε αλλού.
 




1980 
Ο Papert δημοσιεύει:

 «Mindstorms: Παιδιά, ηλεκτρονικοί υπολογιστές και δυναμικές ιδέες» 

ένα δημοφιλή οδηγό για τις θεωρίες του περί εποικοδομισμού και υπολογιστών για παιδιά. 

 




1968 
Ο Alan Kay περιγράφει τον πρώιμο φορητό υπολογιστή του: το Dynabook,
 ως «ένα φορητό αλληλεπιδραστικό προσωπικό υπολογιστή, τόσο προσιτό όσο ένα βιβλίο.» 
 




1967 
O Seymour Papert εισαγάγει Logo, την πρώτη γλώσσα προγραμματισμού που γράφτηκε ειδικά για τα παιδιά.

4.7.4    Συμμετέχουσες χώρες

Τον Οκτώβριο του 2007, η Ουρουγουάη παρήγγειλε 100.000 φορητούς υπολογιστές, κι έτσι έγινε η πρώτη χώρα που αγόρασε μια πλήρη σειρά των φορητών υπολογιστών.

 Από τότε, περισσότεροι από 200.000  φορητοί υπολογιστές έχουν παραγγελθεί για να καλύψουν όλα τα παιδιά του δημόσιου σχολείου ηλικίας μεταξύ  6 και 12 ετών.

Κατά τα τελευταία δύο χρόνια 362.000  μαθητές και 18.000 εκπαιδευτικοί συμμετείχαν στο πρόγραμμα που έχει στοιχίσει στην χώρα $ 260 ανά παιδί, συμπεριλαμβανομένων των εξόδων συντήρησης, επισκευής εξοπλισμού, της κατάρτισης των εκπαιδευτικών και σύνδεσης στο internet.

Η χώρα έγινε η πρώτη στον κόσμο όπου έδωσε σε κάθε παιδί του δημοτικού σχολείου ένα δωρεάν laptop στις 13 Οκτωβρίου 2009, στο πλαίσιο του Plan Ceibal.

Στις ακόλουθες χώρες έχουν παραδοθεί φορητοί υπολογιστές, είτε μετά από παραγγελία ή ως μέρος του  Give one Get one προγράμματος:

Αφρική και Μέση Ανατολή
· Αιθιοπία (5.000 φορητούς υπολογιστές που έλαβε από το πρόγραμμα G1G1)

· Γάζα ( Έλαβε 2.100 φορητούς υπολογιστές)

· Γκάνα (παρήγγειλε 10.000 φορητούς υπολογιστές)

· Ρουάντα ( Έλαβε 20.000 φορητούς υπολογιστές από το πρόγραμμα G1G1, και  παρήγγειλε 100.000 ) 
· Σιέρα Λεόνε (παρήγγειλε 5.000 υπολογιστές)
Αμερική
· Αργεντινή (Παρήγγειλε 60.000 φορητούς υπολογιστές)

· Κολομβία (Παρήγγειλε 4.000 υπολογιστές)

· Αϊτή ( έλαβε 13.000 φορητούς υπολογιστές από το πρόγραμμα G1G1)

· Μεξικό (Ο επιχειρηματίας Carlos Slim παρήγγειλε 50.000 φορητούς υπολογιστές )

·    Περού (870.000 φορητοί υπολογιστές παραγγέλθηκαν πρόσφατα, τον Δεκέμβριο του 2010) 
· Ηνωμένες Πολιτείες της Αμερικής (15.000 φορητοί υπολογιστές παραγγέλθηκαν από το Birmingham, Alabama)  

· Ουρουγουάη (Δόθηκαν 380.000 σε μαθητές και καθηγητές, και έγινε επιπλέον παραγγελία  90.000 υπολογιστών που προορίζονται για μαθητές Γυμνασίου. )
   Ασία
· Αφγανιστάν ( Έλαβε 11.000 φορητούς υπολογιστές από το πρόγραμμα G1G1)

· Καμπότζη ( Έλαβε 3.200 υπολογιστές από το πρόγραμμα G1G1)

· Μογγολία ( Έλαβε 10.000 φορητούς υπολογιστές από το πρόγραμμα G1G1)
 Ωκεανία
· Δόθηκαν φορητοί υπολογιστές από το πρόγραμμα G1G1 στις περιοχές: Kiribati, Nauru, New Caledonia, Niue, Papua New Guinea, Solomon Islands, Tuvalu, Vanuatu.

· Αυστραλία (Έγινε παραγγελία 5.000 υπολογιστών από τον ανεξάρτητο μη κερδοσκοπικού χαρακτήρα οργανισμό: OLPC Australia) 
Χώρες με πιλοτικά έργα

Πέραν των συμμετεχόντων χωρών που αναφέρονται  παραπάνω, πιλοτικά έργα (από μερικές δεκάδες έως μερικές εκατοντάδες υπολογιστές), πραγματοποιήθηκαν/ πραγματοποιούνται σήμερα και στις ακόλουθες χώρες :
Αφρική - Μέση Ανατολή
· Ιράκ (Najmi)

· Λίβανο (Sabra and Shatila camps)
· Μαδαγασκάρη (Ambatoharanana)

· Μάλι (Quessoborgo)

· Μοζαμβίκη (Zambezia)

· Νιγηρία (Abuja) 

· Νότια Αφρική

· Τανζανία (Iringa και Dar es Salaam)

· Υεμένη (Sana'a)

Αμερική
· Βραζιλία (Porto Alegre, Sao Paulo –Σάο Πάολο-, Rio de Janeiro)
· Καναδάς (Inuit, Métis and First Nations Communities)

· Νικαράγουα (Rivas, Bluefields)

· Παραγουάη 
· Σουρινάμ (Paramaribo) 
· Παρθένοι Νήσοι (St John) 

· Πενσυλβάνια (Chester) 
· Νέα Υόρκη (NYC)

Ασία

· Ινδία (Khairat)

· Νεπάλ (Lalitpur)

· Πακιστάν (Rawalpindi)

· Φιλιππίνες (Manila)

· Ταϊλάνδη (Ban Samkha)

· Βιετνάμ

4.8   OLPC στην φροντίδα της  υγείας

Το MIT Media Lab συνεργάζεται από τον Μάιο του 2009 με την εταιρεία VIDAVO, η οποία είναι εξειδικευμένη σε θέματα τηλεματικής στην υγεία, και απόρροια της ερευνητικής συνεργασίας τους είναι το έργο CLAP.

Σε αυτό επιδιώκεται ο συνδυασμός του OLPC υπολογιστή μ' ένα σύνολο αισθητήρων, για την καταμέτρηση και την αποστολή ζωτικών στοιχείων του χρήστη με τη βοήθεια του κατάλληλου λογισμικού, σε αρμόδιο ιατρικό προσωπικό ή πρωτοβάθμιες μονάδες,  με στόχο την παρακολούθηση της υγείας του. Η προσπάθεια αυτή (της οποίας το ερευνητικό σκέλος έχει πλέον ολοκληρωθεί και ήδη πραγματοποιούνται οι δοκιμές στο πεδίο) ενισχύεται οικονομικά από την Ευρωπαϊκή Επιτροπή, η οποία την ενέταξε στο 7ο Πρόγραμμα Πλαίσιο, εκτιμώντας την κοινωνική της διάσταση.

Οργάνωση και δοκιμές

Όπως αναφέρει ο πρόεδρος της Vidavo, Παντελής Αγγελίδης:

« οι αλλεπάλληλοι έλεγχοι της λειτουργίας του συστήματος που έγιναν ως τώρα σε συνθήκες εργαστηρίου, είχαν όλοι θετικά αποτελέσματα, ανάβοντας ουσιαστικά το πράσινο φως για τις δοκιμές στο πεδίο, σε πραγματικές συνθήκες.»

Επιτόπιοι έλεγχοι έχουν ήδη προγραμματιστεί σε κοινότητες χρηστών του OLPC στο ΣάοΤομέ & Πρίνσιπε, στη Σουαζιλάνδη, στην Κένυα και σε αγροτικές περιοχές της Ταϊβάν, σε συνεργασία μάλιστα με την Ιατρική Σχολή του πανεπιστημίου της Ταϊπέι.

Οι προοπτικές μεγάλες, καθώς η αξιοποίηση αυτών των μικρών και εύχρηστων συσκευών (ηλεκτροκαρδιογράφος, οξύμετρο κλπ.) που επικοινωνούν ασύρματα με τον υπολογιστή μπορεί να αποτελέσει το πρώτο βήμα για τη δημιουργία ηλεκτρονικών κοινοτήτων μεταξύ των «ψηφιακά εγγράμματων» χρηστών, με στόχο όχι τόσο την περίθαλψη, όσο την πρόληψη σε περιοχές όπου η τεχνολογία έχει ως σήμερα εισχωρήσει σε ελάχιστο βαθμό.

Παρόλα αυτά η υγεία δεν είναι ο μόνος τομέας στον οποίο μπορεί να βρει εφαρμογή ένα τέτοιο σύστημα:

 ο συνδυασμός του OLPC με διαφορετικούς αισθητήρες, που θα επικοινωνούν ασύρματα μαζί του και με οποιονδήποτε αρμόδιο παραλήπτη, ανοίγει το δρόμο και για άλλες, παράλληλες διαδρομές:

Οι περιβαλλοντολόγοι, για παράδειγμα, θα μπορούν να παίρνουν πολύ χρήσιμες ενδείξεις για την ποιότητα του αέρα, του νερού και του εδάφους ακόμα και σε πολύ απομακρυσμένες περιοχές, σημαίνοντας συναγερμό (όταν δουν κάτι ανησυχητικό) στις αρχές πολιτικής προστασίας, οι οποίες μπορούν να δώσουν οδηγίες για την αντιμετώπιση λόγου χάρη μιας φυσικής καταστροφής τις πρώτες δύσκολες ώρες, έως ότου φτάσουν τα συνεργεία διάσωσης.
4.9  Υλικό
4.9.1 Φυσικές διαστάσεις
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  Εικόνα 5: Λεπτομέρειες υπολογιστή
Διαστάσεις: 242 mm Χ 228 mm Χ 32mm
Βάρος κατά προσέγγιση: 
1. 1.45KG με μπαταρία LiFeP 

2. 1.58KG με μπαταρία NiMH

Διαμόρφωση: Μετατρέψιμος φορητός υπολογιστής με περιστρεφόμενη, αντιστρεπτή οθόνη.Κατασκευασμένος έτσι ώστε να είναι ανθεκτικός στην βρωμιά και την υγρασία.Δεν έχει ανεμιστήρα. 
4.9.2 Βασικά στοιχεία
· CPU: AMD Geode LX-700:  x86-compatible με 128KB  κρυφής μνήμης πρώτου επιπέδου μοιρασμένο σε L1 I and D, 128KB κρυφή μνήμη δευτέρου επιπέδου. 
· Ταχύτητα επεξεργαστή: 433 Mhz 

· Συμβατότητα: Athlon σετ εντολών (συμπεριλαμβανομένου MMX και 3DNow! Enhanced) με επιπρόσθετες ειδικές εντολές Geode (συμβατό με X86)

· Περιφερειακά κυκλώματα: διεπαφές μνήμης και PCI ενσωματωμένα στην CPU.

· Northbridge: Διεπαφές PCI και μνήμης ενσωματωμένα με Geode στο CPU
· Southbridge: AMD CS5536
Ενσωματώνει πολλές λειτουργίες διαχείρισης του συστήματος, όπως: μια διεπαφή  Audio Codec (AC'97) , USB 2.0 controllers, χαμηλό αριθμό pin (LPC), μονάδα διαχείρισης ενέργειας, DMA καθώς και programmable interrupt controllers.

· Ελεγκτής Γραφικών: Ενσωματωμένος στο Geode CPU 

· Ενιαία αρχιτεκτονική μνήμης.

· Embedded Controller: ABA KB3700 ή ENE KB3000B 

Ο Embedded Controller (ενσωματωμένος ελεγκτής)  είναι ένας μικροεπεξεργαστής που προσφέρει ένα αριθμό σημαντικών συστημάτων παρακολούθησης και διαχείρισης των λειτουργιών του υπολογιστή. Αυτά περιλαμβάνουν μεγάλο μέρος του συστήματος τροφοδοσίας, τα πλήκτρα του gamepad, την διεπαφή PS/2 για το touchpad και το πληκτρολόγιο, καθώς και διαχείριση της μπαταρίας. Τροφοδοτείται κάθε φορά που η μπαταρία είναι επαρκώς φορτισμένη ή το laptop είναι συνδεδεμένο με την εξωτερική τροφοδοσία, παρόλα αυτά μπαίνει σε sleep mode όταν είναι δυνατόν. Ο ελεγκτής επικοινωνεί με τον κύριο επεξεργαστή μέσω της διεπαφής LPC.
Τέλος, χρησιμοποιείται για την παροχή firmware στον επεξεργαστή από την εξωτερική μνήμη Flash (του controller).
Embedded controller firmware
To firmware για τον ενσωματωμένο ελεγκτή αποθηκεύεται σε μια ξεχωριστή Flash μνήμη 1 MByte.από αυτά τα 64 KB δεσμεύονται για το ίδιο το firmware ενώ τα υπόλοιπα χρησιμοποιούνται για αποθήκευση πληροφοριών κατασκευής και το firmware του κύριου επεξεργαστή.
Για να αποφευχθεί η επανεγγραφή του firmware και οι πληροφορίες κατασκευής (που αποθηκεύονται στη Flash μνήμη του controller) από κακόβουλο λογισμικό, παρέχεται μηχανισμός ασφάλειας εγγραφής, ο οποίος απενεργοποιείται μόνο αν γίνει πλήρες reset του συστήματος.
  4.9.3 Μνήμη:

· DRAM: 256MiB, Ρυθμός ροής δεδομένων: Dual DDR333 166MHz.
· 1 MiB μνήμης Flash ROM παρέχεται χωριστά για το firmware 
· Επεκτάσιμη μέσω μίας MMC/SD Card slot.
· Σύστημα αποθήκευσης:

Το XO δεν έχει περιστρεφόμενo μέσο αποθήκευσης, αλλά μια SLC NAND Flash μνήμη 1 Gbyte που παρέχεται μέσω ενός ολοκληρωμένου κυκλώματος. Η διεπαφή μεταξύ του επεξεργαστή και της NAND είναι ζωτικής σημασίας στην απόδοση του συστήματος. Η ταχύτητα πρόσβασης των δεδομένων της συσκευής είναι τουλάχιστον 30 Mbytes/sec.
· CAFE ASIC (Κάμερα, κύκλωμα ενεργοποίησης φλας, παρέχει κάμερα υψηλών  επιδόσεων, NAND flash και διεπαφές SD)

· Marvell 88ALP01: (CAFE specification). 
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Εικόνα 6: Μητρική κάρτα
  4.9.4   Οθόνη

· Οθόνη υγρών κρυστάλλων: 7.5 ", TFT Dual-mode
· Περιοχή θέασης : 152.4 mm * 114.3 mm

· LED backlight
Μονόχρωμη οθόνη: Ικανή για διάβασμα στον ήλιο, ασπρόμαυρη λειτουργία, υποστηρίζει ανάλυση 1200 Χ 900 (200DPI) καθένα ικανό για 64 επίπεδα του γκρι.

Έγχρωμη οθόνη: Σταθερή ανάλυση, υποστηρίζει 693 Χ 520 τριάδες χρώματος, αν και αντιληπτικά η ανάλυση είναι μεγαλύτερη και εξαρτάται από τα επίπεδα φωτισμού, οι δοκιμές δείχνουν πως σε μια φωτεινή αίθουσα επιτυγχάνεται ανάλυση 1024x768. Κάθε στοιχείο της τριάδας έχει 64 επίπεδα φωτεινότητας. 
Kατανάλωση ενέργειας της οθόνης LCD: 

       1)   0,1 Watt χωρίς backlight φωτισμό 

       2)   0,2-1 Watt με backlight φωτισμό 

Ειδικό DCON (display controller) chip με ενσωματωμένη μνήμη, που επιτρέπει στην οθόνη να παραμένει ενεργή ενώ ο επεξεργαστής αδρανεί. Η οθόνη και αυτό το chip είναι η βάση της low power αρχιτεκτονικής του υπολογιστή.
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Εικόνα 7: DCON
Ο επεξεργαστής αρχικοποιεί το DCON χρησιμοποιώντας το interface I2C. 
Όταν ο επεξεργαστής είναι έτοιμος να μπει σε suspend mode, ενημερώνει το DCON με το σήμα  LOAD, για το καρέ του βίντεο που προβάλλεται. Έπειτα  το DCON φορτώνει το καρέ στους DCON frame buffers και συνεχίζει να το προβάλει, μέχρι να ειδοποιηθεί ότι ο υπολογιστής βγήκε από το suspend mode, οπότε και ξαναξεκινά η αναπαραγωγή του βίντεο. 
Επίσης στην έγχρωμη λειτουργία παρέχει anti-aliasing βελτιώνοντας την οθόνη όταν δείχνει κείμενο και υπολογισμό φωτεινότητας στην μονόχρωμη λειτουργία.
4.9.5 Περιφερειακά 

· Πληκτρολόγιο:
[image: image8.png]R LR EEE]
@mum@

BE00D0DDDU0D0L.-
HOODPEBEDN=00
i EOOEE





Eικόνα 8: OLPC keyboard, international layout
·  80+ πλήκτρα, με 1 mm πάτημα καλυπτόμενο με αεροστεγή ελαστική επιφάνεια 

· Διάταξη Πληκτρολογίου: διεθνές, ταϊλανδέζικο, αραβικό, ισπανικό, πορτογαλικό, της Δυτικής Αφρικής, Ουρντού, της Μογγολίας, κυριλλικό 

· Gamepad: Δύο σετ πλήκτρα ελέγχου κέρσορα των τεσσάρων κατευθύνσεων.

Touchpad: Έχει ενεργό περιοχή 6,0mm  x  4,4mm
 Βρίσκεται κάτω από πλαστικό στο μπροστινό μέρος του πληκτρολογίου, μεγιστοποιώντας έτσι την ανθεκτικότητα απέναντι σε υγρασία και ακαθαρσίες.
Άλλα κουμπιά συσκευής:
· Κουμπί εκκίνησης δίπλα στην οθόνη.

· Κουμπί περιστροφής οθόνης

· Μαγνητικός αισθητήρας που εντοπίζει το κλείσιμο του laptop

· Μαγνητικός αισθητήρας που εντοπίζει την χρήση σε μορφή eBook
4.9.6  Ήχος
· AC97 ηχοσύστημα

· 2 Εσωτερικά στερεοφωνικά ηχεία και ενισχυτής

· Εσωτερικό μονοφωνικό μικρόφωνο

· Υποδοχές για εξωτερικά ακουστικά και μικρόφωνο

· Αναλογικές συσκευές AD1888 και SSM2211 για ενίσχυση ήχου. 
 4.9.7  Ασύρματο δίκτυο

· Ενσωματωμένη ΙΕΕΕ 802.11b / g (2,4 GHz) διεπαφή ασύρματης δικτύωσης

· Υποστήριξη mesh δικτύωσης :802.11s

· Διπλές ρυθμιζόμενες ομοαξονικές περιστρεφόμενες κεραίες.
· Marvell Libertas 88W8388 controller & Marvell κεραία 88W8015 

4.9.8  Δείκτες κατάστασης:

1. Όταν το καπάκι είναι είτε ανοιχτό είτε κλειστό: power, μπαταρία, WiFi (2) 

2. Όταν το καπάκι είναι ανοιχτό: μικρόφωνο, κάμερα
Βιντεοκάμερα:
Ενσωματωμένη έγχρωμη κάμερα ανάλυσης 640*480, 30FPS
4.9.9   Εξωτερικές συνδέσεις
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Εικόνα 9: Εξωτερικές συνδέσεις
Έξοδος ακουστικών:

 Υποδοχή 3,5 χιλιοστών 3-pin σε λειτουργία στερεοφωνικού ήχου

 Συνεχές ρεύμα : υποδοχή 6mm,  11 to 18 V input usable, –32 to 40 V input tolerated,  μέγιστη ισχύς 15 W

Είσοδος μικροφώνου: Υποδοχή 3,5 mm 2-pin / Δυνατότητα λειτουργίας με είσοδο DC ή AC 
USB: 3 υποδοχές USB-2.0, τύπου Α

Οι δύο θύρες βρίσκονται στην μία πλευρά της οθόνης και μία θύρα στην άλλη. 
Σε αντίθεση με ένα συνηθισμένο φορητό υπολογιστή, που παρέχει έως 2,5 Watt ανά θύρα USB, το ΧΟ παρέχει συνολική κατανάλωση ενέργειας 5 W και για τις τρεις θύρες USB. Αυτό μπορεί να μοιράζεται εξίσου μεταξύ όλων των θυρών ή να καταναλώνεται αποκλειστικά στην μία.
Φορτιστής μπαταρίας:

Το laptop έχει DC υποδοχή ρεύματος. Μια DC πηγή ενέργειας μεταξύ 11 και 18 volts  είναι κατάλληλη για την τροφοδοσία του.Θα αντέξει με ασφάλεια τάση εισόδου μεταξύ-32V και 40V. Αν υπερβούν αυτές οι τιμές εισόδου δεν θα προκληθεί μόνιμη βλάβη, αλλά θα καταστραφεί η εσωτερική ασφάλεια, και απαιτείται επισκευή. Αν ο υπολογιστής καταναλώνει λιγότερο από 15 W, η υπόλοιπη ενέργεια  χρησιμοποιείται για τη φόρτιση της μπαταρίας.
4.9.10 Μπαταρία
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Εικόνα 10: Μπαταρία

· Τύπος συστοιχίας:  2 ή 4 κελιά LiFePO4, είτε 5 κελιά NiMH,  6V series  

· Προστασία συστοιχίας
· Ενσωματωμένος θερμικός αισθητήρας

· Ενσωματωμένος σταθεροποιητής τάσης για την προστασία της μπαταρίας

· Κύκλος Ζωής: Minimum 2,000 charge/discharge cycles
Χωρητικότητα: 

· 22,8 Watt-ωρών (LiFePO4)

· 16,5 Watt-ωρών (NiMH)

Πλήρως κλειστό και σκληρό περίβλημα μπαταρίας. Αποσπώμενη από το χρήστη. 
 4.9.11   Supercharger 

Μες στις τάξεις η ανάγκη για φορτισμένα laptop είναι μεγάλη, γι’αυτό το λόγο το OLPC κατασκεύασε έναν ιδιαίτερο φορτιστή, ονόματι «Supercharger».Χρειάζεται περίπου 2 ώρες για πλήρη φόρτιση και μπορεί να φορτίσει έως 15 μπαταρίες  μαζί.
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Εικόνα 11: Supercharger

4.9.12  BIOS/loader 

Χρησιμοποιείται Open Firmware για τη φόρτωση του λειτουργικού συστήματος.
 4.9.13  Περιβάλλον και προδιαγραφές
Το laptop είναι σχεδιασμένο να λειτουργεί σε μεγάλο φάσμα περιβαλλοντικών συνθηκών:
· Θερμοκρασία: 0 έως 50C
· Υψόμετρο: 0 - 5000 m
· Θερμοκρασία περιβάλλοντος όταν δεν λειτουργεί: -20 έως 60C
· Υγρασία: Σχεδιάζεται UL πιστοποίηση IP42 όταν ο υπολογιστής είναι κλειστός

πρέπει να σφραγίζει πολύ καλά, ώστε τα παιδιά να μην αντιμετωπίζουν προβλήματα με καταιγίδες και σκόνη.

( IP42 είναι ο δείκτης προστασίας από στερεά και υγρά. Ο αριθμός 4 δειχνει την άμυνα κατά των ξένων σωμάτων με διάμετρο μεγαλύτερη από 1 χιλιοστό.

Το 2 δείχνει την προστασία από βροχή ή νερό που ψεκάζονται σε γωνία μέχρι και 15 º.)  

· Υψόμετρο: -15m έως 3048m (14,7 - 10,1 psia) (όταν το laptop λειτουργεί),
   -15m έως 12192m (14,7 - 4,4 psia) (όταν δεν λειτουργεί) 
·    2mm εξωτερικό περίβλημα (1.3mm είναι το συνηθισμένο για τα περισσότερα συστήματα)

 4.9.14   Λοιπές Απαιτήσεις Συστήματος

· Ικανοποιούνται οι US και EU EMI/EMC απαιτήσεις, περί ηλεκτρομαγνητικής ακτινοβολίας.
·    Ο φορητός υπολογιστής ανταποκρίνεται στις προδιαγραφές IEC 60950-1, EN 60950-1, και CSA / UL 60950-1, UL 1310, UL 498, ASTM F 963 

· Το εξωτερικό τροφοδοτικό είναι σύμφωνo με το IEC, EN, και CSA / UL 60950-1.

· Η αποσπώμενη μπαταρία είναι σύμφωνη με το IEC, EN, και CSA / UL 60950-1 και UL 2054.
4.10    Λογισμικό

Το λογισμικό του συστήματος για το laptop XO περιλαμβάνει φιλικές εφαρμογές προς τα παιδιά, το περιβάλλον Sugar, και πολλά άλλα λογισμικά μέρη, που έχουν αναπτυχθεί πάνω σε ένα τροποποιημένο πυρήνα του Fedora Linux. Θα απαριθμήσουμε ορισμένες από αυτές.
                 Βασικό διάγραμμα:
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Εικόνα 12: Βασικό διάγραμμα λογισμικού
Σχεδόν όλο το λογισμικό είναι ελεύθερο / ανοικτού κώδικα ώστε οι χρήστες να μπορούν να το δουν και να το τροποποιήσουν. Εναλλακτικά, έχουν αναπτυχθεί εκδόσεις Debian, Fedora, Ubuntu και άλλες διανομές Linux που τρέχουν στο XO.
Live CDs και εξομοίωση
Όποιος δεν έχει XO laptop, μπορεί να εξομοιώσει την τρέχουσα έκδοση του περιβάλλοντος OLPC ( Fedora 9, Sugar,εφαρμογές πυρήνα) στον υπολογιστή του, τρέχοντας ένα Live CD ή ένα OS image σε εξομοιωτή.
OLPC software details 
Λειτουργικό σύστημα

Linux Kernel:Βασισμένο στην έκδοση Linux 2.6.xx; Fedora . 

Τα συγκεκριμένα bits βασίζονται στο 2.6 GIT tree (http://dev.laptop.org/git/olpc-2.6)

4.10.1 Προγραμματιστικά περιβάλλοντα

· Python (Έκδοση 2.5), ένα μεγάλο μέρος της διεπαφής Sugar είναι γραμμένη σε Python,όπως και πολλές εφαρμογές, για παράδειγμα η εφαρμογή Pippy, που δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να εξερευνήσει την Python.

· Forth στο Open Firmware

· JavaScript ™
· Csound, γλώσσα προγραμματισμού που ασχολείται με την διαχείριση ήχου.
· Etoys, μια υλοποίηση του Squeak που χρησιμοποιεί Smalltalk
· Turtle Art, ένα γραφικό περιβάλλον προγραμματισμού
· Gnash, ένας δωρεάν και ανοικτού κώδικα browser

· Η εικονική μηχανή της Java™ κ.α. στοιχεία μπορούν να προστεθούν μέσω Yum ή Rpm αλλά δεν συμπεριλαμβάνονται στην αρχική διανομή.

· DrGeo: Προγραμματιστικό περιβάλλον για την ευκλείδεια γεωμετρία.Επιτρέπει στους μαθητές να δημιουργούν γεωμετρικές φιγούρες.Χρησιμοποιεί την γλώσσα προγραμματισμού Smalltalk για την δημιουργία scripts. Χρησιμοποιείται στην διδασκαλία για την πρωτοβάθμια /δευτεροβάθμια εκπαίδευσης.
· Scratch: edu.mit.media.ScratchActivity Μια πολυμεσική γλώσσα προγραμματισμού εύκολη στην εκμάθηση. Οι μαθητές δημιουργούν αλληλεπιδραστικά κινούμενα σχέδια και παιχνίδια και μπορούν να τα ανεβάσουν στην σελίδα του Scratch.

· Guido van Robot: Εκπαιδευτική γλώσσα προγραμματισμού, IDE και μαθήματα
· PyDebug: debugger tool για την Python.
4.10.2  Βιβλιοθήκες

Παρατίθεται μία μικρή λίστα των βιβλιοθηκών που χρησιμοποιεί το XO. Για πιο πλήρη αναφορά μπορείτε να συμβουλευτείτε το built log ενός image.

· Mozilla Gecko / XULRunner 

· GUI toolkit (GTK+), χρησιμοποιείται επίσης από το Gnome

· Μερικές ακόμα βιβλιοθήκες από το Gnome

· Matchbox: window manager

· Pango: text layout

· Gnome accessibility toolkit 

· Python GTK + binding

· Cairo: 2D-graphics support 

· X Window System X.org Foundation

· Font rendering (Freetype)
· Telepathy: real-time communications framework 

· Avahi: local service discovery 

· Multimedia framework: GStreamer
· Bitfrost security system 

· Mesh network following IEEE 802.11s 

· Pygame

· Gettext the GNU internationalization library 

· Επιπλέον βιβλιοθήκες για την υποστήριξη όλων των παραπάνω.

 Οι χρήστες μπορούν να εγκαταστήσουν και άλλες βιβλιοθήκες μέσω yum ή rpm.
4.10.3 Περιβάλλον χρήστη
Γραφικό περιβάλλον Sugar, γραμμένο σε Python:

· Σχεδιασμένο ειδικά για συνεργασία των χρηστών μέσω ίντερνετ.

· Διαθετει Zooming: διεπαφή σε σφαίρες συνδεσιμότητας δικτύου  (γειτονικές,συνεργατικές, τοπικές -ο συγκεκριμένος υπολογιστής-) 

· Τέλος έχει Journal διεπαφή η οποία αποθηκεύει γεγονότα,δραστηριότητες και αρχεία.

· 800 MiB μνήμης flash είναι διαθέσιμα για άλλο λογισμικό.

Εναλλακτικά περιβάλλοντα χρήστη
WindowMaker_Interface: Τρέχει πάνω στο σύστημα X Windows και γράφτηκε σε C++. Η WindowMaker μοιάζει με μια συνηθισμένη διεπαφή φορητού υπολογιστή. Παρόλαυτά είναι ακόμα σε πρώιμο στάδιο στο OLPC laptop και χρειάζεται αρκετές δοκιμές προτού χρησιμοποιηθεί στην τάξη. Το μόνο μειονέκτημα της είναι ότι υπάρχει ένα σφάλμα στο scrolling και το ρυθμό ανανέωσης της οθόνης.
OpenBox:Ένας μικρός window manager γραμμένος σε C ++. Αν θέλει κάποιος να μεταβεί από την Sugar σε ένα πιο συμβατικό window manager αυτόν πρέπει να χρησιμοποιήσει. Είναι γρήγορος, αποτελεσματικός και εμφανίζει τα παράθυρα ωραία. Λειτουργεί πολύ καλά με AbiWord, firefox και gnome-terminal.
Xfce: είναι ενα ελαφρύ αλλά ισχυρό γραφικό περιβάλλον που λειτουργεί καλά με το XO. Στόχος του είναι να είναι γρήγορο και ελαφρύ, ενώ εξακολουθεί να είναι οπτικά ελκυστικό και εύκολο στη χρήση. Το Xfce χρησιμοποιείται κυρίως για την ικανότητά του να τρέξει ένα μοντέρνο γραφικό περιβάλλον σε σχετικά μέτρια υλικό, και γι 'αυτό είναι μια εξαιρετική επιλογή για το OLPC. Είναι βασισμένο στο GTK+ 2 toolkit. Χρησιμοποιεί τον Xfwm windows manager.Tα αρχεία ρυθμίσεων είναι κρυμμένα από τον απλό χρήστη.
4.10.4   Εφαρμογές

Υπάρχουν τρεις τύποι εφαρμογών που διανέμονται μέσω του βασικού συστήματος: τα εργαλεία εξερεύνησης, τα εργαλεία έκφρασης και τα εργαλεία επικοινωνίας, τα οποία αναλύονται παρακάτω:
4.10.4.1 Εργαλεία Εξερεύνησης

· Browse: ένας web browser που έχει αναπτυχθεί με βάση τον Firefox 
· Read: ένας απλός document viewer που μπορούμε να προσπελάσουμε μέσω του Browse, βασίζεται στο Evince.

· News Reader, ένα RSS (“really simple syndication”) subscription reader 

· Αναπαραγωγή πολυμέσων χρησιμοποιώντας gstreamer 

· Open Document Viewer, για διαβασμα εγγράφων σε μορφή OpenDocument
· Ο Opera web browser και η πλατφόρμα Real Networks Helix™  μπορούν να εγκατασταθούν στον υπολογιστή, αν και δεν περιλαμβάνονται στην αρχική διανομή.
· Measure, ένα εργαλείο που εξερευνεί τον φυσικό κόσμο: μετράει την συνεχή και εναλλασσόμενη τάση, απεικονίζει κυματομορφές στο πεδίο της συχνότητας, καταγράφει δεδομένα  και σχεδιάζει τις γραφικές τους παραστάσεις  

· Distance ή Acoustic Tape Measure, το οποίο μετρά την απόσταση μεταξύ δύο XO υπολογιστών. 
4.10.4.2 Εργαλεία  έκφρασης

· TamTam, εργαλείο σύνθεσης μουσικής.

· Etoys 
· Draw: εργαλείο ζωγραφικής
· Journal
· ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου με βάση το Abiword project
· Record εργαλείο βιντεοσκόπησης, ηχογράφησης και φωτογράφησης 
· VIM και nano: επεξεργαστές κειμένου.
4.10.4.3 Εργαλεία Επικοινωνίας

· Chat.
· Video chat
· ένας VoIP client 

· Email μέσω web-based Gmail service. 

· Native email client. 
4.10.4.4 Άλλα Εργαλεία

· Κομπιουτεράκι

· Spreadsheet  

· Develop: εργαλείο για την δημιουργία ή επεξεργασία άλλων εφαρμογών 
· Terminal

· Remote display και Remote Desktop: εργαλεία για την απομακρυσμένη πρόσβαση στον ΧΟ υπολογιστή.
4.10.4.5 Online Εφαρμογές
· Google Docs: λειτουργούν άψογα με τον browser του ΧΟ.

· Apple Web Apps: παρότι είναι σχεδιασμένα για iPhone, λειτουργούν καλά με το XO.Eίναι προσβάσιμα μέσω του browser.

· ALEKS (adaptive self-paced learning system) 
· Drupal, εξηγεί πώς να εγκαταστήσουμε ένα σύστημα Drupal community content management στο XO. 
· THE ALAS PROJECT (Advanced Language Acquisition Software) είναι ένα δωρεάν, online πρόγραμμα για την εκμάθηση της αγγλικής γλώσσας σε ισπανόφωνους, και των ισπανικών σε αγγλόφωνους

4.10.4.6 Παιχνίδια

Το ΧΟ περιέχει πολλά παιχνίδια,παρατίθεται ενδεικτική λίστα:

· Monkey Mayhem:  Σουίτα εκπαιδευτικών παιχνιδιών

· Food Force 2: εκπαιδευτικό παιχνίδι που κινητοποιεί τον κόσμο να λύσει το παγκόσμιο πρόβλημα της πείνας.

· Doom:  3-D adventure with shooting, optionally multi-player.

· SimCity και Micropolis:  Κατασκευή και συντήρηση μιας πόλης

· Arithmetic: Ένα συνεργατικό αριθμητικό κουίζ, με αντίπαλο τον χρόνο

· Block Party: παιχνίδι που μοιάζει με το Tetris

· Memorize:  παιχνίδι μνήμης

· Maze:  Λαβύρινθος

· Bounce:  γρήγορο 3D  παιχνίδι δράσης

· Speak: Ένα κινούμενο σχέδιο που λέει ό,τι πληκτρολογεί ο χρήστης

· Pacman, Sudoku
4.10.4.7 Shared Applications
Οι εφαρμογές μοιράζονται κοινά δεδομένα που είναι προσπελάσιμα μέσω του Journal. Πολλές εφαρμογές, συμπεριλαμβανομένης της ανάγνωσης, γραφής, ηχογράφησης και περιήγησης, επιτρέπουν συνεργασία ανάμεσα στα παιδιά καθώς και μεταξύ παιδιού και δασκάλου.

4.10.5  Mesh Δικτύωση

Τα χαρακτηριστικά της διεπαφής της ασύρματης mesh δικτύωσης περιλαμβάνουν:

· Την ικανότητα ένας υπολογιστής να δρα ως κόμβος ακόμα και όταν η CPU δεν είναι σε λειτουργία

· Την υποστήριξη ασυμμετρικών μονοπατιών και συνδέσεων 

· Την παράλληλη λειτουργία και ως mesh κόμβος και ως απλός κόμβος.

· Τη συμμόρφωση με τα πρότυπα (ακολουθεί το πρότυπο 802.11s)

Mesh δικτύωση είναι ένα είδος δικτύωσης, όπου ο κάθε κόμβος δεν πρέπει μόνο να μεταδίδει τα δικά του δεδομένα, αλλά επίσης να χρησιμεύσει ως αναμεταδότης για άλλους κόμβους, δηλαδή πρέπει να συνεργαστούν για να μεταδώσουν τα δεδομένα στο δίκτυο. Ένα Mesh δίκτυο μπορεί να σχεδιαστεί χρησιμοποιώντας flooding ή routing τεχνική. Στην δεύτερη το μήνυμα μεταδίδεται σε ένα μονοπάτι από κόμβο σε κόμβο μέχρι να φτάσει στον προορισμό του. Για να εξασφαλιστεί η ύπαρξη του εκάστοτε μονοπατιού, ένα routing δίκτυο πρέπει να επιτρέπει μόνιμες συνδέσεις και να επαναρυθμίζεται όταν ένας κόμβος ή η σύνδεση χαλάσει, χρησιμοποιώντας self-healing αλγορίθμους. Ένα δίκτυο πλέγματος που όλοι οι κόμβοι είναι συνδεδεμένοι μεταξύ τους λέγεται πλήρως συνδεδεμένο δίκτυο.

4.10.6   School server
Ο XO school Server, ή XS, προσφέρει επιπρόσθετο αποθηκευτικό χώρο και πρόσβαση στο ίντερνετ.
4.10.7   Πρόσθετα έργα λογισμικού
· OLPCities:ένα εικονικό περιβάλλον προγραμματισμού
· Facil: ένα επεξεργαστής ιστοσελίδων που αναπτύχθηκε για να χρησιμοποιείται από παιδιά.

· Cartoon Builder: Εργαλείο για την δημιουργία ενός χαρακτήρα κινούμενων σχεδίων φτιάχνοντας μια ακολουθία από πόζες.

· XoPhoto: Επιλογή, ταξινόμηση, εισαγωγή, και αποθήκευση φωτογραφιών από/προς USB/SD. 

· Musical Editor: ένα σύνολο εργαλείων για σύνθεση μουσικής
· Paint: ένας διαμοιραζόμενος χώρος για γραφικά

· Tux Paint: πρόγραμμα ζωγραφικής, πολύ εύκολο στη χρήση.

4.10.8   Αναβαθμίσεις
O οργανισμός OLPC δημιουργεί τακτικά updated λογισμικό με το οποίο οι χρήστες του XO μπορούν να αναβαθμίσουν τους υπολογιστές τους, ενώ όσοι δεν διαθέτουν XO μπορούν να κατεβάσουν το νέο image και να το τρέξουν σε εξομοιωτή.

Οι τελευταίες εκδόσεις είναι:
	XO-1 


	Stable: 10.1.3 //2011-01-16

	Firmware: Q2E45 //2010-08-23


	XO-1.5 


	Stable: 10.1.3 //2011-01-16 


	Firmware: Q3A62 //2010-12-17



	Server
	Stable: xs-0.6 



Στο άμεσο μέλλον οι παραπάνω εκδόσεις θα αντικατασταθούν από:

XO-1.5 και XO-1: έκδοση 11.2.0,  Fedora 14

XO-1.75: Fedora 12 ή 13
	ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5: Etoys


Το Etoys είναι ένα child-friendly περιβάλλον, χρησιμοποιείται στην εκπαίδευση και βασίζεται σε αντικειμενοστραφή γλώσσα προγραμματισμού.
Τρέχει σε διαφορετικές πλατφόρμες, είναι δωρεάν και ανοιχτού κώδικα.

5.1  Ιστορία του Etoys
· To Squeak, μια υλοποίηση της Smalltalk, αναπτύχθηκε στην Apple το 1996 από τον Dan Ingalls και την ομάδα του.
· Το Squeak 4,0 διατίθεται υπό την άδεια του MIT, με μερικά από τα αρχικά λογισμικά μέρη της Apple να παραμένουν στην Apache License. 
“Back to the Future: the story of Squeak, a practical Smalltalk written in itself” 

από τους Dan Ingalls, Ted Kaehler, John Maloney, Scott Wallace, Alan Kay.
 Το paper παρουσιάστηκε  το 1997 στην Atlanta (Georgia) από τον Dan Ingalls.
· Το Squeak μπήκε στην Disney Imagineering το 1996. 

· Η ανάπτυξη του Etoys ξεκίνησε και κατευθύνθηκε από τον Alan Kay στην Disney για την υποστήριξη της εποικοδομητικής μάθησης, και επηρεάστηκε από τον Seymour Papert και τη γλώσσα προγραμματισμού Logo. 
· Το Etoys επηρέασε την εξέλιξη ενός άλλου εκπαιδευτικού περιβάλλοντος προγραμματισμού, βασισμένο στο Squeak, ονόματι Scratch. Κι αυτό αναπτύχθηκε στο MIT.
· Κατά την περίοδο 2006-2007, το Etoys ενσωματώθηκε στο Squeak  και χρησιμοποιήθηκε από το πρόγραμμα OLPC, στο OLPC XO-1.Είναι προεγκατεστημένο σε όλα τα laptop XO-1.

Το paper “Etoys for One Laptop Per Child”, των Bert Freudenberg, Yoshiki Ohshima, Scott Wallace παρουσιάστηκε στο:

 «Έβδομο Ετήσιο Διεθνές Συνέδριο για την Δημιουργία, τη Σύνδεση και την Συνεργασία μέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή» στο πανεπιστήμιο του Κιότο, τον Ιανουάριο του 2009

Το 2009, δημιουργήθηκε το Ίδρυμα Squeakland από την Viewpoints Research, Inc.,  ως ένα βήμα του ιδρύματος να συνεχίσει να ενθαρρύνει την ανάπτυξη και χρήση του Etoys ως εκπαιδευτικού μέσου.

Η Viewpoints Research Inc. υποστήριζε το ίδρυμα Squeakland την περίοδο 2009-2010, ενώ τον Ιανουάριο του 2010, το Squeakland  έγινε ανεξάρτητη οντότητα.
5.2 Εκδόσεις

Όλες οι εκδόσεις του Etoys βασίζονται σε αντικειμενοστραφείς γλώσσες προγραμματισμού. Το Squeak Etoys τρέχει σε περισσότερες από 20 πλατφόρμες. 

Οι υπάρχουσες εκδόσεις είναι γραμμένες σε τρεις γλώσσες προγραμματισμού. 

· Η πιο διαδεδομένη βασίζεται στο Squeak. 

· Η δεύτερη βασίζεται επίσης στο Squeak, αλλά χρησιμοποιεί το προαιρετικό προγραμματιστικό περιβάλλον Tweak αντί για το προεπιλεγμένο περιβάλλον Morphic του Squeak.
· Η τρίτη στηρίζεται σε Python και ονομάζεται PataPata, όμως εγκαταλείφθηκε από τον συντάκτη της.
Το 2006 η Morphic έκδοση του Squeak υιοθετήθηκε για  την διανομή του XO-1.
5.3  Χαρακτηριστικά του Etoys
Το Etoys βασίζεται στην ιδέα των programmable virtual entities, πίσω από κάθε «ετικέτα» βρίσκεται ένα κομμάτι κώδικα Smalltalk, μπορούμε είτε να πάρουμε την ετικέτα είτε να γράψουμε από μόνοι μας τον κώδικα.

Παρέχει ένα περιβάλλον πολλών δυνατοτήτων με απλό και ισχυρό scripting μοντέλο για διάφορα είδη αντικειμένων που δημιουργεί ο χρήστης. Περιλαμβάνει γραφικά 2D και 3D, εικόνες, κείμενο, κινούμενα σωματίδια, παρουσιάσεις, ιστοσελίδες, βίντεο, ήχο και MIDI, την ικανότητα διαμοιρασμού μιας οθόνης real-time με άλλους χρήστες του Etoys.Υποστηρίζει πολλές γλώσσες μεταξύ αυτών και τα ελληνικά, και έχει χρησιμοποιηθεί επιτυχώς στις Ηνωμένες Πολιτείες, στην Ευρώπη, στην Νότια Αμερική, στην Ιαπωνία, στην Κορέα, στην Ινδία, στο Νεπάλ, στην Αιθιοπία, και αλλού.
Η αρχική εικόνα του Etoys, μας προτρέπει να φτιάξουμε ένα νέο project, να δούμε demos και tutorials του περιβάλλοντος, και ένα σύνολο από projects. 
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Εικόνα 13: Αρχική εικόνα Etoys
Το Etoys χρησιμοποιείται για εκπαιδευτικούς σκοπούς στην χώρα μας, καθώς οι XO υπολογιστές έχουν ήδη μπει σε πολλά σχολεία ανά την Ελλάδα, όπως για παράδειγμα στην Αθήνα, στην Θεσσαλονίκη, στην Πάτρα, στα Ιωάννινα, στη Ρόδο, στη Σάμο, στη Φλώρινα, στην Ξάνθη, στο Άργος, στην Κοζάνη και στην Κέρκυρα.
Έχουν γίνει παρουσιάσεις του XO laptop στην Αθήνα, την Θεσσαλονίκη, την Πάτρα και άλλες περιοχές. Τέλος έγιναν συνέδρια  επιμόρφωσης των εκπαιδευτικών ώστε να γνωρίσουν τις δυνατότητές του, και να μάθουν να τις αξιοποιούν.
5.4  Χρησιμοποιώντας το Etoys:

Για λόγους πληρότητας αναφέρω πως υπάρχουν πολλές εκδόσεις του Etoys, που δεν υποστηρίζουν τα ελληνικά. Η τελευταία έκδοση που υποστηρίζει την γλώσσα είναι το Etoys to go 4.1.1, η οποία μπορεί να εγκατασταθεί σε usb flash.
Όποιος ενδιαφέρεται μπορεί να το κατεβάσει από το επίσημο site της squeakland (http://squeakland.org/download/) .
Υπάρχουν 3 εκδοχές του ώστε να μπορεί να τρέχει σε Windows, Macintosh και Linux. 
Εγκατάσταση:

5.5.1  Σε Windows:

Το αρχείο είναι σε συμπιεσμένη μορφή (zip format).Το αποθηκεύουμε και έπειτα το κάνουμε extract σε ένα φάκελο του usb stick.Στο φάκελο πλέον υπάρχουν όλα τα απαραίτητα αρχεία για την λειτουργία του, πατώντας το εκτελέσιμο «Etoys.exe» φορτώνει το image file και ανοίγει το Etoys υποστηρίζοντας αγγλικά, ελληνικά, και αρκετές ακόμα γλώσσες.
5.5.2 Εγκατάσταση σε Linux:
Στο τερματικό του linux γράφουμε:

wget -c http://etoys.laptop.org/rpms/etoys-latest.rpm

su


rpm -Uvh etoys-latest.rpm
έτσι εγκαθιστούμε την τελευταία έκδοση του Etoys.

5.5.2.1 Εγκατάσταση σε Ubuntu:

Στο Ubuntu λόγω γραφικού περιβάλλοντος υπάρχει κι άλλος τρόπος εγκατάστασης:

Πηγαίνουμε εφαρμογές-> κέντρο λογισμικού Ubuntu.
Εκεί πηγαίνουμε είτε στην φόρμα αναζήτησης, ψάχνοντας την λέξη Etoys
είτε στην καρτέλα εκπαίδευση, όπου μεταξύ των διαφόρων εκπαιδευτικών εφαρμογών υπάρχει και το Etoys.Παρόλα αυτά δεν παρέχονται αυτόματα ενημερώσεις για το Etoys.Η έκδοση που εγκαθίσταται είναι η 4.0,όποιος θέλει να κάνει update, θα το κάνει χειροκίνητα.
5.6   Άνοιγμα εφαρμογών

Κάνουμε διπλό κλικ στη συντόμευση του Etoys, ανάλογα με την έκδοσή του μπορεί να εμφανιστεί pop up window με περιεχόμενο: “This language needs additional fonts.
Do you want to install these fonts?” σε αυτή την περίπτωση  επιλέγουμε “load font.”

Έπειτα στην μπάρα εργαλείων πάνω δεξιά παρατηρούμε το εικονίδιο:  [image: image14.png]



Με αριστερό κλικ πάνω σε αυτό, «πετάγεται» νέο pop up window ,το οποίο εμφανίζει

ένα σύνολο προγραμμάτων που έχουμε φτιάξει για το Etoys καθώς και εφαρμογές άλλων χρηστών.Επιλέγουμε  αυτό που θέλουμε να ανοίξουμε και τέλος πατάμε “ok”

Η εφαρμογή μας  μόλις φορτώθηκε στο Etoys.

Εναλλακτικά αν γνωρίζουμε που είναι αποθηκευμένη η εφαρμογή που επιθυμούμε να ανοίξουμε, κάνουμε διπλό κλικ πάνω της.

5.7 Κλείσιμο Etoys και εφαρμογών

Αν έχουμε κάνει αλλαγές στην εφαρμογή, αποθηκεύουμε την νέα έκδοση ως εξής:

Στην μπάρα πάνω δεξιά επιλέγουμε το εικονίδιο: [image: image15.png]



Στο pop up window που εμφανίζεται γράφουμε το όνομα του προγράμματός μας, τυχόν περιγραφή (προαιρετικό) και τέλος “ok”.  Για να κλείσουμε το περιβάλλον και τις εφαρμογές,  πατάμε [image: image16.png]


   και στην επόμενη ερώτηση του Etoys “Ναι”.

	ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6: ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ  ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗΣ



6.1 Σε ποια βιβλία συναντάται η έννοια της εκάστοτε εφαρμογής

1)Εμβαδόν
Διδάσκεται στα μαθηματικά της 5ης δημοτικού, στο κεφάλαιο της  γεωμετρίας.

Ενότητες:

“Βρίσκω το εμβαδόν παραλληλογράμμου”

“Βρίσκω το εμβαδόν τριγώνου”

“Βρίσκω το εμβαδόν κυκλικού δίσκου”

2) Ενέργεια
Διδάσκεται στην φυσική 6ης δημοτικού.

Κεφάλαιο “Ενέργεια”, ενότητες:

“Πηγές ενέργειας” 

“Ανανεώσιμες και μη πηγές ενέργειας”

3)Θερμοκρασία
Διδάσκεται στην φυσική 6ης δημοτικού στο κεφάλαιο θερμοκρασία-θερμότητα,

καθώς και στην φυσική 5ης δημοτικού 

(Η φυσική σε αυτές τις τάξεις λέγεται  πλέον  «Φυσικά –Ερευνώ και ανακαλύπτω»)

4) Όγκος
Διδάσκεται στα μαθηματικά της 5ης δημοτικού.

Στο κεφάλαιο της  γεωμετρίας, ενότητα “Όγκος-Χωρητικότητα”.

5) Θηλαστικά
Διδάσκεται στην φυσική 6ης δημοτικού. 

Η εφαρμογή σταυρολέξου είναι παρμένη με ακρίβεια από αντίστοιχη «εργαστηριακή άσκηση»  του τετραδίου εργασιών της φυσικής  6ης δημοτικού. 

Κεφάλαιο “Ζώα”, ενότητα “Θηλαστικά” 

6) Σπονδυλωτά-Ασπόνδυλα
Η έννοια διδάσκεται στην φυσική 6ης δημοτικού.

Κεφάλαιο “ζώα”, ενότητες: “Σπονδυλωτά”, “Ασπόνδυλα”

6.2 Εμβαδόν

6.2.1 Περιγραφή:

Ο χρήστης-μαθητής  εξασκεί τις γνώσεις του και μαθαίνει παίζοντας.

Μπαίνει στη θέση ενός παιδιού που χρειάζεται βοήθεια, για να προστατεύσει κάποιες συσκευές από την βροχή.

Οι συσκευές που παρουσιάζονται έχουν άνω όψη: τριγώνου, ορθογωνίου και κυκλικού δίσκου.

Ο χρήστης έχει την δυνατότητα να επιλέξει το κάλυμμα κατάλληλου εμβαδού,

 για να καλύψει την εκάστοτε συσκευή και να κάνει επανάληψη στην θεωρία.

Η εφαρμογή έχει: 2 text borders (εκφώνηση και απάντηση), 3 buttons πλοήγησης (έναρξη εφαρμογής, επόμενες φάσεις), 9 buttons επιλογής του σωστού αντικειμένου (3 ανά φάση), 9 εικόνες (κάλυμμα), 3 εικόνες αντικειμένων και 1 text.
6.2.2 Πώς τρέχει

Εμφανίζεται κείμενο προς το χρήστη για να ξεκινήσει την εφαρμογή, πατώντας το κουμπί :[image: image17.png]



Έπειτα εμφανίζεται ένα φωτιστικό με άνω όψη κυκλικού δίσκου, δοθέντος εμβαδού,

και δίνονται οι εξής επιλογές στον χρήστη:

3 κυκλικά καλύμματα διαφορετικής ακτίνας (η τιμή δίνεται), με ένα κουμπί επιλογής δίπλα στο καθένα. Όταν επιλέξει κάλυμμα το επιλεγμένο κουμπί γίνεται μπλε, δείχνοντας πως έχει πατηθεί. Αν επιλέξει το σωστό: ο χρήστης ενημερώνεται για την ορθότητα της επιλογής, αλλιώς τον πληροφορούμε ποιο είναι το σωστό αναφέροντας το κομμάτι της θεωρίας. Σε κάθε περίπτωση μετά την επιλογή εμφανίζουμε νέο κουμπί :

[image: image18.png]


   που τον οδηγεί στην επόμενη εφαρμογή.

Η επόμενη εφαρμογή απεικονίζει ένα ρολόι τριγωνικού σχήματος και δοθέντος εμβαδού.

Δίπλα εμφανίζονται τριγωνικά καλύμματα διαφορετικού εμβαδού, και δίνεται το μήκος: βάσης και ύψους για το καθένα.

Αφότου ο χρήστης επιλέξει ένα από αυτά, το επιλεγμένο κουμπί αλλάζει χρώμα δείχνοντας πως έχει πατηθεί, εφόσον είναι σωστό, εμφανίζεται ένα μήνυμα που τον ενημερώνει για την ορθότητα της επιλογής του.

Αν είναι λάθος, πληροφορείται για το σωστό κάλυμμα και του αναφέρουμε το κομμάτι της θεωρίας για το εμβαδόν τριγώνου. Και στις δύο περιπτώσεις εμφανίζεται το κουμπί [image: image19.png]


  που τον οδηγεί στην τρίτη και τελευταία φάση της εφαρμογής.

Η τελική φάση απεικονίζει ένα φουρνάκι ορθογώνιας άνω όψης και δοθέντος εμβαδού. Δίπλα σε αυτό υπάρχουν 3 ορθογώνια καλύμματα διαφορετικού εμβαδού,

με γνωστό μήκος βάσης και ύψος για το καθένα.

Ο χρήστης επιλέγει ένα από αυτά και το επιλεγμένο κουμπί αλλάζει χρώμα δείχνοντας πως έχει πατηθεί.

 Αν είναι σωστό ενημερώνεται και επιβραβεύεται για την επιλογή του.

Αλλιώς  τον πληροφορούμε ποιο κάλυμμα έχει το κατάλληλο εμβαδόν.

Σε κάθε περίπτωση κάνουμε υπενθύμιση της θεωρίας για το εμβαδόν ορθογωνίου.

Screenshots:

1)Αρχικά:
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Εικόνα 14:Αρχική εικόνα εφαρμογής εμβαδού
2)Όταν ο χρήστης πατήσει το κουμπί για να συνεχίσει:
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Εικόνα 15: Εμβαδόν κυκλικού δίσκου 1
3)Αν επιλέξει λάθος κάλυμμα:
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Εικόνα 16: Εμβαδόν κυκλικού δίσκου, λάθος επιλογή
4)Σε περίπτωση που εξαρχής επιλέξει το σωστό:
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Εικόνα 17: Εμβαδόν κυκλικού δίσκου, σωστή επιλογή
5)Επόμενη φάση: εμβαδόν τριγώνου 
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Εικόνα 18: Εμβαδόν τριγώνου 1
6)Σωστή επιλογή:
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Εικόνα 19: Εμβαδόν τριγώνου, σωστή επιλογή
7)Μετά την σωστή επιλογή, πατάμε επίτηδες κάποια λανθασμένη για να φανεί η απόκριση:
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Εικόνα 20: Εμβαδόν τριγώνου, λάθος επιλογή
8)Τελευταία φάση: εμβαδόν ορθογωνίου
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Εικόνα 21: Εμβαδόν ορθογωνίου 1
9)Λανθασμένη επιλογή:
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Εικόνα 22: Εμβαδόν ορθογωνίου, λάθος επιλογή
10)Αν εξαρχής κάναμε σωστή επιλογή:
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Εικόνα 23: Εμβαδόν ορθογωνίου, σωστή επιλογή
6.3 Ενέργεια

6.3.1 Περιγραφή:
Ο χρήστης-μαθητής  εξασκεί τις γνώσεις του αλληλεπιδρώντας με την εφαρμογή, η οποία έχει 3 μέρη:

Οι μορφές ενέργειας με τις οποίες ασχολούμαστε είναι:αρχικά ο συνδυασμός κινητικής και δυναμικής, εν συνεχεία αιολική και τέλος πυρηνική.

Σε κάθε μία από τις φάσεις του προγράμματος ο μαθητής έχει την δυνατότητα:

 να επιλέξει την απάντηση που θεωρεί σωστή και να ελέγξει κατά πόσο η επιλογή του ήταν ορθή. Περιέχει 10 buttons( 1 έναρξη, 6 επιλογής απάντησης,2 πλοήγησης στην επόμενη φάση, 1 ελέγχου απάντησης), 2 text borders ( εκφώνηση, απάντηση), 2 playfields, 2 holders(“θήκες”),13 εικόνες (οι 12 από αυτές στα holders)
6.3.2 Πώς τρέχει

Αρχικά δείχνουμε έναν τοξοβόλο και το σύνολο της κίνησής του, σαν βίντεο, από την στιγμή που τεντώνει το τόξο έως ότου αφήνει το βέλος.

Ο μαθητής προτρέπεται να αποφασίσει για τον συνδυασμό των μορφών της ενέργειας που εμπεριέχονται, ανάμεσα από τρεις πιθανούς συνδυασμούς:

Αν επιλέξει λανθασμένα τα κουμπιά : [image: image30.png]


  ή [image: image31.png]


 εμφανίζεται μήνυμα κειμένου που τον ενημερώνει πως το βίντεο περιέχει κινητική και δυναμική ενέργεια. Αλλιώς αν επιλέξει  σωστά:  [image: image32.png]


 τον ενημερώνουμε για την ορθότητα της επιλογής του.

Σε κάθε περίπτωση μετά την επιλογή, εμφανίζεται κουμπί που τον οδηγεί στην επόμενη φάση του προγράμματος, στην οποία ασχολούμαστε με την αιολική ενέργεια.

Εμφανίζουμε μία εικόνα που την αντιπροσωπεύει και ο μαθητής πρέπει να ονομάσει την μορφή αυτής της ενέργειας, επιλέγοντας το όνομά της ανάμεσα σε άλλες μορφές ενέργειας.

Αν απαντήσει σωστά, τον ενημερώνουμε. Αλλιώς, του υποδεικνύουμε την σωστή απάντηση. Και στις 2 περιπτώσεις εμφανίζεται κουμπί που τον οδηγεί στην τρίτη και τελική φάση της εφαρμογής. 

Εκεί επικεντρωνόμαστε στην πυρηνική ενέργεια:

 εμφανίζουμε διάφορες εικόνες πυρηνικής ενέργειας με την μορφή κινούμενων σχεδίων και ο μαθητής καλείται να γράψει σε ένα text το όνομα αυτής της ενέργειας.
Δίπλα έχουμε το κουμπί  [image: image33.png]


 που πυροδοτεί on click (mouse up), ένα script ελέγχου της απάντησης και ενημερώνει τον χρήστη, γράφοντας στο text, το αποτέλεσμα του ελέγχου.Η απάντηση θεωρείται σωστή όταν η ενέργεια που ζητείται έχει γραφεί ορθογραφημένα, με κεφαλαία ή μικρά, με τόνους ή χωρίς.

Screenshots:

1) Αρχικά:
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Εικόνα 24: frame 1, κινητική- δυναμική
2ο screehshot του βίντεο:
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Εικόνα 25: frame 2, κινητική-δυναμική
3)Αν ο χρήστης πατήσει «κινητική και δυναμική»

[image: image36.png]



     Εικόνα 26: Κινητική- δυναμική, σωστή επιλογή

4)Αν επέλεξε εξαρχής λάθος απάντηση:

[image: image126.wmf]

Εικόνα 27: Κινητική-δυναμική, λάθος επιλογή
5)Πατώντας επόμενο: Αιολική ενέργεια
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Εικόνα 28: Αιολική αρχική
6)επιλέγοντας λανθασμένη απάντηση:
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     Εικόνα 29: Αιολική, λάθος επιλογή
7)επιλέγοντας εξαρχής την σωστή:

[image: image39.png]Zuoré!







      Εικόνα 30: Αιολική, σωστή επιλογή
8)Τελευταία φάση: πυρηνική ενέργεια
[image: image40.jpg]Mos Aéyerxt auriy n popgi evépysas ?
Toéve Tv suaTh GméVTION:





Εικόνα 31: Πυρηνική ενέργεια, αρχική
9)Έχοντας γράψει «πυρηνική» και ελέγχοντας την απάντηση:
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Εικόνα 32: Πυρηνική ενέργεια,σωστή επιλογή
10) Δίνοντας λανθασμένη απάντηση:
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Εικόνα 33: Πυρηνική ενέργεια, λάθος επιλογή
6.4 Κίνηση μορίων ανάλογα με την θερμοκρασία και την κατάσταση της ύλης

6.4.1    Περιγραφή:

Η συγκεκριμένη εφαρμογή απεικονίζει την κίνηση μορίων ανάλογα με την θερμοκρασία και την κατάσταση της ύλης.

Στο πρώτο δοχείο περιέχεται αέριο, στο δεύτερο υγρό και το τρίτο είναι ένα στερεό σώμα. Κάτω από αυτά, έχουμε 3 σώματα πανομοιότυπα με τα προαναφερθέντα.

Μέσω της εφαρμογής, μπορούμε να δούμε μία απεικόνιση της κίνησης των μορίων σε κάθε σώμα όταν η θερμοκρασία είναι 30 βαθμοί Κελσίου ή/και 60 βαθμοί Κελσίου.

Επίσης έχουμε την δυνατότητα ταυτόχρονης σύγκρισης,

της κίνησης των μορίων ενός σώματος  σε θερμοκρασία 30 βαθμών Κελσίου, με το αντίστοιχο σώμα που εμφανίζεται από κάτω και βρίσκεται στους 60 βαθμούς.

Επιπλέον μπορούμε να δούμε /συγκρίνουμε τον τρόπο που αντιδρούν διαφορετικής κατάστασης σώματα ενώ βρίσκονται στην ίδια θερμοκρασία.

 (π.χ. τα μόρια  υγρού και στερεού 60 βαθμών Κελσίου κινούνται με άλλη ταχύτητα )

Τέλος μπορούμε να σταματήσουμε την κίνηση των μορίων τους.

Η εφαρμογή περιέχει 6 kedama worlds (στις τελευταίες εκδόσεις του Etoys, το αντικείμενο μετονομάστηκε σε particles και περιέχει και τις «turtles» ) που αντιπροσωπεύουν τους χώρους του υγρού, στερεού και αερίου ανάλογα με την θερμοκρασία. Τέλος περιλαμβάνει 6 αντικείμενα text (τίτλοι για το περιεχόμενο του κάθε δοχείου) και 4 κουμπιά.
6.4.2    Πώς τρέχει

Αφού φορτώσουμε το πρόγραμμα, δίπλα στην πρώτη σειρά από Kedama worlds
 που «φιλοξενούν» τα μόρια του εκάστοτε σώματος, βλέπουμε 2 κουμπιά:

[image: image43.png]


 

Πατώντας το πρώτο φαίνεται η κίνηση των μορίων για το υγρό, το στερεό και το αέριο όταν αυτά βρίσκονται σε θερμοκρασία 30 βαθμών Κελσίου. Ενώ πατώντας το δεύτερο σταματάμε  την κίνησή τους.

Κάτω από αυτά, όπως αναφέραμε, υπάρχει ένα πανομοιότυπο σώμα για το καθένα.

Δίπλα  τους εμφανίζονται τα εξής κουμπιά:

[image: image44.png]


  και [image: image45.png]f5top 60 celcus)




Πατώντας το «60 Celsius» φαίνεται η κίνηση των μορίων για το υγρό, το στερεό και το αέριο όταν βρίσκονται σε θερμοκρασία 60 βαθμών Κελσίου. Τέλος, πατώντας το 2ο κουμπί σταματά η κίνηση των μορίων, της 2ης ομάδας σωμάτων.

Screenshot:
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Εικόνα 34: screenshot εφαρμογής: κίνηση μορίων ανάλογα με την θερμοκρασία και την κατάσταση της ύλης
6.5 Ταξινόμηση σωμάτων με βάση τον όγκο

6.5.1   Περιγραφή:

Η εφαρμογή εμφανίζει 5 αντικείμενα. (φύλλο, πέτρα, σφουγγάρι, σφαίρα, πισίνα)

Ο χρήστης καλείται να τα ταξινομήσει με βάση τον όγκο σε αύξουσα σειρά,

τοποθετώντας  τα μέσα σε διαδοχικά πλαίσια γκρι αποχρώσεων.

Έχει την δυνατότητα να ελέγξει την απάντησή του για να επιβεβαιώσει σωστή ή λάθος ταξινόμηση, καθώς και να κάνει reset θέτοντας τις εικόνες των σωμάτων στην αρχική τους θέση.

Η εφαρμογή περιέχει 10 εικόνες ( 5: αντικείμενα διαφορετικού όγκου, 5: υποδοχές), 
1 text border (εκφώνηση), 3 texts (απάντηση και οδηγίες για την αύξουσα σειρά τοποθέτησης των αντικειμένων) και 2 buttons (έλεγχος απάντησης και reset)

6.5.2   Πώς τρέχει

Ο χρήστης  κάνει drag and drop την εικόνα του εκάστοτε αντικειμένου μέσα στο πλαίσιο που θεωρεί πως ανήκει. Αφού τελειώσει την ταξινόμησή τους έχοντας βάλει καθένα αντικείμενο μέσα σε ξεχωριστό πλαίσιο, πατάει το κουμπί  [image: image47.png]


 κάτω αριστερά.

Το κουμπί αυτό τρέχει ένα script που ελέγχει κατά πόσο τα σώματα έχουν ταξινομηθεί με σωστή σειρά.

Σε αυτή την περίπτωση εμφανίζεται κείμενο που τον ενημερώνει πως επιλογές του είναι σωστές.

Διαφορετικά εμφανίζεται κείμενο που τον πληροφορεί πως υπάρχει λάθος στην σειρά ταξινόμησης και τον προτρέπει να ξαναπροσπαθήσει.

Αν θέλει να βάλει τις εικόνες στην θέση που κατείχαν κατά την έναρξη του προγράμματος, αντί να το κάνει χειροκίνητα μπορεί να πατήσει το κουμπί:  [image: image48.png]



Το «τρικ» της άσκησης είναι πως περιέχει και ένα αντικείμενο μηδενικού όγκου (φύλλο)
Screenshots:

1)Αρχικά:

[image: image49.png]CEEDid AD <

spourript

pixpérepos s7xos

Zupe Tis € xbues péon 9TO KGTRANAG KoUTi.

(&7 10 pikpdTepo Tpos To pevaUTEpD OTKO)

HéyioTos dyKos




Εικόνα 35: Όγκος, αρχική
2)Μετά από λανθασμένη ταξινόμηση και έλεγχο:
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Εικόνα 36: Όγκος, λανθασμένη ταξινόμηση
3) Έπειτα από σωστή ταξινόμηση και έλεγχο:
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Εικόνα 37: Όγκος, σωστή ταξινόμηση
6.6 Α Σταυρόλεξο θηλαστικών

6.6 Α 1.     Περιγραφή:

Εμφανίζονται 9 ζώα (τίγρης, άλογο, λιοντάρι, κοάλα, γάτα, φάλαινα, σκίουρος, δελφίνι, πίθηκος).Κάθε μία συνοδεύεται από τον αριθμό που αντιστοιχεί στην γραμμή του σταυρόλεξου.Ο χρήστης αφού συμπληρώσει το σταυρόλεξο, έχει την δυνατότητα να ελέγξει την ορθότητα των απαντήσεων που έδωσε.Καθώς και να σβήσει μονομιάς όλα τα γράμματα που έχει τοποθετήσει στα κενά.
Η εφαρμογή περιλαμβάνει 2 κουμπιά (έλεγχος απάντησης, reset all), 2 εικόνες (σταυρόλεξο, ζώα), 56 text borders (για κάθε γράμμα) και 1 text border για την απάντηση.
6.6 Α 2.     Πώς τρέχει

Ο χρήστης βλέποντας την κάθε εικόνα, πληκτρολογεί σε κάθε κενό κελί της αντίστοιχης γραμμής, το γράμμα της λέξης που ζητείται. Η λέξη θεωρείται σωστή όταν :

είναι γραμμένη με οποιοδήποτε συνδυασμό κεφαλαίων/ μικρών, όταν τα γράμματα είναι χωρίς τόνους ή με τόνο στην κατάλληλη θέση (πρέπει φυσικά να αναφέρεται στο αντίστοιχο ζώο με σωστή ορθογραφία και ελληνικούς χαρακτήρες)

Όταν συμπληρώσει το σταυρόλεξο, στο κάτω μέρος πατάει το κουμπί:  [image: image52.png]


    το οποίο ελέγχει τις απαντήσεις.

Αν υπάρχει λάθος, επιστρέφεται με την μορφή κειμένου, η γραμμή που υπάρχει λάθος  και ο χρήστης μπορεί να το διορθώσει.

Αλλιώς, ο χρήστης ενημερώνεται πως είναι συμπληρωμένο σωστά.

Σε περίπτωση που έχει κάνει πολλά λάθη,  για να μην σβήνει «με το χέρι» όλα τα κελιά, μπορεί να πατήσει το κουμπί   [image: image53.png]Resetal |



   το οποίο καθαρίζει όλο το σταυρόλεξο.

Screenshots

1)Αρχικά:
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Εικόνα 38: Σταυρόλεξο θηλαστικών Α, αρχική
2α) Μετά από λανθασμένη συμπλήρωση:

εδώ έχουμε 2 λάθη (τα επισήμανα με μπλε).Σε  κάθε έλεγχο εμφανίζει αυτό που υπάρχει σε  πρότερη γραμμή:

[image: image55.png]



Εικόνα 39: Σταυρόλεξο θηλαστικών Α, λάθη στην συμπλήρωση 1
β)Διορθώνοντας την γραμμή 4, μένει το λάθος στην 5η:

[image: image56.png]=





Εικόνα 40: Σταυρόλεξο θηλαστικών Α, λάθος στην συμπλήρωση 2
3)Μετά και από αυτή την διόρθωση είναι σωστό

[image: image57.png]e




Εικόνα 41: Σταυρόλεξο θηλαστικών Α, σωστή συμπλήρωση
6.6 Β   Εναλλακτικό σταυρόλεξο θηλαστικών

6.6. Β 1.     Περιγραφή:

Αν και η εφαρμογή σταυρολέξου όπως περιγράφηκε παραπάνω, είναι πλήρης, εντούτοις η αυστηρή μεταφορά της εργαστηριακής άσκησης στο περιβάλλον Etoys, δημιουργεί έλλειψη άνεση στο εξής: 

Επειδή κάθε λέξη δεν μπαίνει σε ένα text border, αλλά κάθε ένα γράμμα της λέξης μπαίνει σε ξεχωριστό text border, ο χρήστης πρέπει να χρησιμοποιεί το mouse για να μεταβαίνει από γράμμα σε γράμμα.

Γι’αυτό το λόγο αναπτύξαμε μία πιο απλή εκδοχή, που αποτελεί παραλλαγή της πρώτης εφαρμογής και έχει τους ίδιους στόχους.
Περιλαμβάνει 1 εικόνα (ζώα), 2 κουμπιά και 19 text borders (9 γραμμές, 9 αριθμοί γραμμών και την απάντηση )
6.6 Β 2. Πώς τρέχει
Αντίστοιχα με την βασική εφαρμογή και εδώ ο χρήστης γράφει το όνομα του εικονιζόμενου ζώου, στην γραμμή που έχει τον αριθμό του ζώου.Τα γράμματα πρέπει να είναι κεφαλαία ελληνικά και να μην αφήνει κενά. Αφότου συμπληρώσει τις γραμμές   ελέγχει με το κουμπί  [image: image58.png]e




  την ορθότητα των απαντήσεών του. Μπορεί να σβήσει μονομιάς τα περιεχόμενα των γραμμών του “σταυρόλεξου” και του text border απάντησης μέσω του κουμπιού: [image: image59.png]Reset all




Screenshots:
[image: image60.png]



Εικόνα 42: Εναλλακτικό σταυρόλεξο, αρχική
//όταν κάνει λάθος στο 3ο ζώο
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Εικόνα 43: Εναλλακτικό σταυρόλεξο, λανθασμένη συμπλήρωση
Τέλος, όταν τα συμπληρώσει όλα σωστά:
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Εικόνα 44: Εναλλακτικό σταυρόλεξο, σωστή συμπλήρωση
6.7 Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα

6.7.1        Περιγραφή:

Σε ένα playfield «πέφτουν» συνολικά 8 διαφορετικά ζώα, ένα την φορά.Τα τέσσερα από αυτά είναι σπονδυλωτά και τα υπόλοιπα ασπόνδυλα.
Ο χρήστης, καθώς κατεβαίνει το εκάστοτε ζώο, οφείλει να επιλέξει αν αυτό ανήκει στα σπονδυλωτά ή στα ασπόνδυλα. Σε κάθε περίπτωση του δίνεται ανατροφοδότηση.

Αν δεν προλάβει να απαντήσει  (παρότι ο χρόνος που του δίνεται είναι επαρκής) τον ενημερώνουμε για την ορθή απάντηση.
Η εφαρμογή περιέχει 4 buttons( start, reset,επιλογή ως σπονδυλωτό, επιλογή ως ασπόνδυλο), 1 text border (απάντηση), 1 playfield, και 8 εικόνες (ζώα)

6.7.2        Πώς τρέχει

Ο χρήστης αρχικά βλέπει ένα άδειο playfield.Για να αρχίσει την εφαρμογή πατάει το κουμπί [image: image63.png]


 
Έπειτα αρχίζει να πέφτει μες στο playfield η εικόνα ενός αλόγου.

Ώσπου να φτάσει αρκετά κάτω μπορεί να επιλέξει αν το άλογο είναι σπονδυλωτό ή ασπόνδυλο μέσω των κουμπιών:[image: image64.png]


 και [image: image65.png]


 που βρίσκονται κάτω αριστερά και δεξιά από το playfield, αντίστοιχα. Μετά την επιλογή του τον ενημερώνουμε για την σωστή απάντηση.

Σε περίπτωση που δεν προλάβει να επιλέξει, του εμφανίζουμε την απάντηση.

Αμέσως μετά εμφανίζεται η εικόνα  ενός χταποδιού που ξεκινά να πέφτει μες στο playfield. Τα ζώα με τα οποία αλληλεπιδρά ο χρήστης εμφανίζονται με την εξής σειρά:

άλογο, χταπόδι, αγελάδα, σκυλάκια, αστερίας, σαλιγκάρι, ψάρι, σκουληκαντέρα και ο μαθητής έχει την δυνατότητα να δράσει όπως στο άλογο, με όλα τα παραπάνω.

Ενδεικτικά screenshots (καθώς σε όλα έχουμε τις ίδιες επιλογές):

1)Αρχικά:

[image: image66.png]



Εικόνα 45: Σπονδυλωτα και ασπόδυλα, αρχική
2)Μετά την έναρξη της εφαρμογής:
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Εικόνα 46: Σπονδυλωτα και ασπόνδυλα, άλογο
3)Έπειτα από επιλογή του αλόγου ως σπονδυλωτό:
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Εικόνα 47: Σπονδυλωτά ασπόνδυλα, σωστή επιλογή για το άλογο
4) Όταν κατεβαίνει το επόμενο ζώο:
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Εικόνα 48: Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα, χταπόδι
4) Μετά από λανθασμένη επιλογή του χταποδιού ως σπονδυλωτό:
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Εικόνα 49: Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα, σωστή επιλογή για το χταπόδι
6) έπειτα πέφτει η εικόνα της αγελάδας:
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Εικόνα 50: Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα, αγελάδα
Αντίστοιχα λειτουργεί η εφαρμογή και για τα υπόλοιπα ζώα που ακολουθούν.

	ΕΠΙΛΟΓΟΣ


Συμπερασματικά αναφέρουμε ότι στην παρούσα διπλωματική εργασία αναπτύξαμε κάποιες αλληλεπιδραστικές εκπαιδευτικές εφαρμογές που κεντρίζουν την προσοχή του χρήστη κι έχουν εύκολη διεπαφή, είναι ευχάριστες και το σημαντικότερο βοηθούν τον μαθητή να εμπεδώσει στην πράξη τις θεωρητικές έννοιες του βιβλίου. Σε περίπτωση που εκείνος δεν απαντήσει σωστά του δίνουμε ανατροφοδότηση η οποία –ανάλογα την εφαρμογή- περιλαμβάνει και θεωρία / τύπους που χρειάζονται για την προκειμένη έννοια.

Καταφέραμε οι εφαρμογές που δημιουργήσαμε να πληρούν πολλά από τα κριτήρια του εποικοδομισμού: αναπαραστήσαμε την γνώση με διαφορετικούς τρόπους, θέσαμε τις εφαρμογές μέσα σε ένα κοινωνικό πλαίσιο οικείο για τον μαθητή ώστε να τις κατανοήσει, η αλληλεπιδραστικότητά τους προκαλεί βιωματική μάθηση, ενώ τέλος προσπαθήσαμε με την κατάλληλη ανατροφοδότηση σε περίπτωση λάθους, να το απενοχοποιήσουμε, λαμβάνοντας το ως ένα γνωστικό σχήμα, χωρίς να αποθαρρύνουμε τον μαθητή, τον ενημερώνουμε απλά για την σωστή απάντηση ή τον προτρέπουμε να ξαναπροσπαθήσει.

Ολοκληρώνοντας πρέπει να αναφέρουμε πως  η φιλοσοφία και η δράση του οργανισμού OLPC είναι αξιέπαινες και προτρέπουν τον κάθε άνθρωπο με ευαισθησίες να βοηθήσει κι ο ίδιος όπως μπορεί. 
Η αρχή για να αλλάξει ο κόσμος βρίσκεται στα μορφωμένα παιδιά.
[image: image72.jpg]



	ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ


Κώδικας και σχόλια
Ο κώδικας αποτελείται από διάφορα scripts τα οποία επικοινωνούν μεταξύ τους.

Κάθε script είναι ενός αντικειμένου της εφαρμογής, πχ  ενός text, εικόνας, button κ.α. Δίπλα στον κώδικα παραθέτω και την εικόνα του κάθε script, ώστε να φαίνεται:

1) σε ποιο αντικείμενο αναφέρεται
2) Πότε τρέχει ( εκτελείται σε ατέρμονο loop, on mouse up/down –για κουμπιά-, ή πχ είναι σε κατάσταση paused και περιμένει κάποιο άλλο script για να το καλέσει)

3)να φαίνονται τα tiles του περιβάλλοντος ώστε να διευκολυνθεί όποιος θέλει να φτιάξει εφαρμογές μέσω αυτών και όχι απευθείας με κώδικα.

Ενδεικτικά:
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Το παραπάνω script είναι του αντικειμένου 60celcius (το οποίο είναι button), ονομάζεται script1 και εκτελείται όταν ο χρήστης πατήσει πάνω στο button (on mouse up).Τότε ξεκινά η εκτέλεση ενός άλλου script, ονόματι script2 που ανήκει στο αντικείμενο world (υπερκλάση όλων των αντικειμένων)   
Εφαρμογή 1:  Εμβαδόν
//button εκκίνησης
/*εμφανίζει τα buttons επιλογής (κίτρινο χρώμα), τα καλύμματα και το φωτιστικό,
εξαφανίζει την εκφώνηση και το παρόν button και θέτει το text border απάντησης κενό*/
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	script1


Fwtistiko show.


But1 show.


But2 show.


But3 show.


But1 setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


But2 setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


But3 setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


Kuklos1 show.


Kuklos5 show.


Kuklos4 show.


Apadhsh setCharacters: ' '.


Textborder hide.


Κείμενο show.


Apadhsh show.


self hide


//1η φάση εφαρμογής
/*Τα ακόλουθα buttons επιλογής έχουν παρεμφερή λειτουργία:
1) Εμφανίζουν στο text border αν η επιλογή του χρήστη είναι σωστή,υπενθυμίζοντας τον τύπο υπολογισμού του εμβαδού
2) Κάνουν το χρώμα του button μπλε

3) Εμφανίζουν το button πλοήγησης στην επόμενη φάση*/
//1ο button επιλογής καλύμματος
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	script1

          Apadhsh setCharacters: 'Όχι, απαιτείται ρ=5  (Εκύκλου=π*ρ*ρ)'.

          self setColor: (Color r: 0.032 g: 0.0 b: 0.516).

          Butepomeno show


//2ο button επιλογής
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	script1


Apadhsh setCharacters: 'Όχι, απαιτείται ρ=5  (Εκύκλου=π*ρ*ρ)'.


self setColor: (Color r: 0.032 g: 0.0 b: 0.516).


Butepomeno show


//3ο button επιλογής
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	script1


Apadhsh setCharacters: 'Μπράβο! το κάλυμμα με ρ=5 καλύπτει το φωτιστικό.'.


self setColor: (Color r: 0.032 g: 0.0 b: 0.516).


Butepomeno show


//button μετάβασης στην επόμενη φάση
/*εμφανίζει τα buttons επιλογής (κίτρινο χρώμα), τα καλύμματα και το ρολόι,εξαφανίζει τα αντικείμενα αυτής της φάσης και θέτει το text border απάντησης κενό*/
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	script1


Fwtistiko hide.


Kuklos5 hide.


Kuklos4 hide.


Kuklos1 hide.


Apadhsh setCharacters: ' '.


But1 hide.


But2 hide.


But3 hide.


Rol show.


Trigwno1 show.


Trigwno3 show.


Trigwno2 show.


Button1 show.


Button2 show.


Button3 show.


Button1 setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


Button2 setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


Button3 setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


self hide


//2η φάση: εμβαδόν τριγώνου
//1ο button επιλογής καλύμματος
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	script1

Apadhsh setCharacters: 'Επέλεξες λάθος κάλυμμα, σωστό είναι το μεσαίο. (Ετριγώνου= β*υ/2 )'.

self setColor: (Color r: 0.161 g: 0.129 b: 1.0).

Buttelos show


//2ο button επιλογής
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	script1


Apadhsh setCharacters: 'Μπράβο! επέλεξες το σωστό κάλυμμα.'.


self setColor: (Color r: 0.161 g: 0.129 b: 1.0).


Buttelos show


//3ο button επιλογής
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	script1

Apadhsh setCharacters: 'Επέλεξες λάθος κάλυμμα, σωστό είναι το μεσαίο. (Ετριγώνου= β*υ/2 )'.


self setColor: (Color r: 0.161 g: 0.129 b: 1.0).


Buttelos show


//button για μετάβαση στην τελευταία φάση της εφαρμογής ( εμβαδόν ορθογωνίου)

[image: image82.png]seriptl | mouseDovn 9 B

rol hide
trigwno2 hide

trigwno1 hide

trigwno3 hide

Button1,_trig hide
Button2_trig hide

Button3_trig hide

apadhsh's characters «
fournaki show

orgogwniol show

or8ogwnio2 show

or8ogwnio3 show
Button1_fourn show
Button2._fourn show
Button3_fourn show
Button2_fourn's color +  color
Button3 _fourn's color + color
Button1_fourn's color + color
but_telos hide




	script1


Rol hide.


Trigwno1 hide.


Trigwno3 hide.


Trigwno2 hide.


Button1 hide.


Button2 hide.


Button3 hide.


Apadhsh setCharacters: ' '.


Fournaki show.


Or8ogwnio1 show.


Or8ogwnio2 show.


Or8ogwnio3 show.


Button1fourn show.


Button2fourn show.


Button3fourn show.


Button2fourn setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


Button3fourn setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


Button1fourn setColor: (Color r: 1.0 g: 1.0 b: 0.0).


self hide



//button 1
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	script1


self setColor: (Color r: 0.194 g: 0.194 b: 1.0).


Apadhsh setCharacters: 'Όχι, σωστό είναι το τρίτο κάλυμμα. (Εορθογωνίου=β*υ ) '


//button  2 
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	script1


self setColor: (Color r: 0.129 g: 0.097 b: 1.0).


Apadhsh setCharacters: 'Όχι, σωστό είναι το τρίτο κάλυμμα. (Εορθογωνίου=β*υ )'


//button 3
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	script1


self setColor: (Color r: 0.065 g: 0.065 b: 1.0).


Apadhsh setCharacters: 'Μπράβο! Επέλεξες το σωστό κάλυμμα.(Εορθογωνίου=β*υ )'


Εφαρμογή 2: Ενέργεια
//button έναρξης της εφαρμογής
/* το tox9 - μία εικόνα του βίντεο που «τρέχει» στο playfield- έχει την μεταβλητή metrhthstoxo την οποία αρχικοποιούμε με τιμή 0 για να δείχνει στο πρώτο “frame” του βίντεο. Επίσης το start test script1 αρχικοποιεί το ύψος του playfield και της εικόνας, εμφανίζει τα buttons επιλογής, ορίζει την εκφώνηση και τρέχει το tox9 script1*/
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	script1


Tox9 setMetrhthstoxo: 0.


Χώροςδοκιμών setY: 580.


Tox9 setY: 580.


Tox9 startScript: #script1.


Keimeno setCharacters: 'Ποιες ενέργειες περιέχονται παραπάνω?

            Επέλεξε την σωστή απάντηση:'.


Keimeno show.


L1 show.


S show.


L2 show


Τα παρακάτω buttons επιλογής έχουν παρεμφερη δράση:

Εμφανίζουν την σωστή απάντηση στο text border keimeno, σταματούν το τρέξιμο του tox9 script1, εξαφανίζουν τα buttons αυτής της φάσης από την οθόνη και εμφανίζουν το button πλοήγησης για την επόμενη φάση.
//button επιλογής: αιολική και δυναμική
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	script1

Keimeno setCharacters: 'Λάθος. Περιέχονται η κινητική και η δυναμική.'.

self hide.

S hide.

L2 hide.

Tox9 pauseScript: #script1.

Next show


//button κινητικής και δυναμικής
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	script1


Keimeno setCharacters: 'Σωστά!'.


self hide.


L2 hide.


L1 hide.


Tox9 pauseScript: #script1.


Next show


//button κινητικής και αιολικής
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	script1


self hide.


S hide.


L1 hide.


Keimeno setCharacters: 'Λάθος,είναι κινητική και δυναμική.'.


Tox9 pauseScript: #script1.


Next show


//tox9 script για την εναλλαγή φωτογραφιών (σαν βίντεο) μες στο playfield

/*η εικόνα που εμφανίζεται κάθε φορα στο playfield είναι ίδια με την «ενεργή» εικόνα που έχουμε αποθηκεύσει στο holder, ταυτόχρονα αυξάνουμε τον κέρσορα κατά 1, ώστε να δείχνει την επόμενη εικόνα του holder. Οπότε στο playfield παρουσιάζεται ένα κινούμενο σχέδιο από τις εικόνες που επιλέξαμε.
Τέλος ελέγχουμε αν έχει δείξει μέχρι την τελευταία εικόνα, και τότε σταματάμε το script ώστε να μην επαναλαμβάνετυαι συνέχεια το βίντεο*/
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	script1

self wearCostumeOf: Θήκη getValueAtCursor.

Θήκη setPasteUpCursor: Θήκη getPasteUpCursor + 1.

self setMetrhthstoxo: self getMetrhthstoxo + 1.0.


(self getMetrhthstoxo eToysEQ: 9)


ifTrue: [self pauseScript: #script1]


//button για πλοήγηση στην επόμενη φάση (“next script1”: εκτελείται on mouse up)
/*κρύβει τα αντικείμενα της 1ης φάσης και εμφανίζει της επόμενης, 
ορίζει νέο περιεχόμενο στο κείμενο εκφώνησης*/
	script1


Starttest hide.


self hide.


Χώροςδοκιμών setY: 1500.


Tox9 setY: 1500.


Aiolikienergeia show.


Keimeno setCharacters: 'Ποια μορφή έχει η ενέργεια της παραπάνω εικόνας? '.


 MAGNHTIKH show.


 XHMIKH show.


 AIOLIKH show


//επόμενη φάση εφαρμογής:Αιολική ενέργεια
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	script1


XHMIKH hide.


MAGNHTIKH hide.


self hide.


Keimeno setCharacters: 'Σωστά!'.


Button1 show


//button επιλογής της χημικής ενέργειας
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	script1


Keimeno setCharacters: 'Λάθος, είναι αιολική.'.


self hide.


AIOLIKH hide.


MAGNHTIKH hide.


Button1 show


//button επιλογής μαγνητικής ενέργειας

	[image: image93.png]MAGNHTIKH hide

XHMIKH hide

AIOLIKH hide

next2 show




	script1


Keimeno setCharacters: 'Λάθος, είναι αιολική.'.


self hide.


XHMIKH hide.


AIOLIKH hide.


Button1 show


//button πλοήγησης στην τελευταία φάση

/*κρύβει τα τωρινά αντικείμενα εμφανίζοντας αυτά της τελευταίας φάσης (μεταξύ των οποίων ένα καινούριο playfield για την εναλλαγή εικόνων), ορίζει την εκφώνηση της 3ης φάσης της άσκησης.
Tο αντικείμενο απ1 είναι textborder προκαθορισμένα κρυμμένο που έχει περιεχόμενο «Γράψε την σωστή απάντηση» */
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	script1


P5 show.


self hide.


Aiolikienergeia hide.


Playfield2 setY: 594.0.


Keimeno setCharacters: 'Πως λέγεται αυτή η μορφή ενέργειας ?'.


Playfield2 show.


απ1 show.


Apadhsh2 setCharacters: ' '.


Apadhsh2 show.


Chapadhsh2 show


//button ελέγχου απάντησης (“ch_apadhsh2 script1”, εκτελείται on mouse up)
/*ελέγχει τα περιεχόμενα του textborder apadhsh2 και ενημερώνει τον μαθητή για την ορθότητα της απάντησής του*/
	script1


απ1 hide.


(Apadhsh2 getCharacters eToysEQ: 'ΠΥΡΗΝΙΚΗ')




| (Apadhsh2 getCharacters eToysEQ: 'Πυρηνικη')




| (Apadhsh2 getCharacters eToysEQ: 'πυρηνικη')




| (Apadhsh2 getCharacters eToysEQ: 'Πυρηνική')




| (Apadhsh2 getCharacters eToysEQ: 'πυρηνική')



ifTrue: [Apadhsh2 setCharacters: 'Σωστά!']



ifFalse: [Apadhsh2 setCharacters: 'Λάθος, είναι πυρηνική ενέργεια.']


//script για εναλλαγή εικόνων (βίντεο)

//αργή εναλλαγή εικόνων (ο κέρσορας αυξάνεται κατά 0.12 τη φορά)
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	script1


self wearCostumeOf: Holder2 getValueAtCursor.


Holder2 setPasteUpCursor: Holder2 getPasteUpCursor + 0.12


Εφαρμογή 3: Θερμοκρασία
//Κίνηση μορίων στους 30 βαθμούς κελσίου
//καλείται μέσω του button «30»
	script1


World1 startScript: #script1       
	[image: image96.png]O 30 scripts | mouseup & 8
world start script ¢ scriptl






/*world script 1,καλείται μέσω του 30 script1:

κινεί τα σωματίδια των δοχείων που βρίσκονται στους 30 βαθμούς με διαφορετικό βήμα, ανάλογα με το υλικό του κάθε δοχείου*/
	script1


Turtle1



doCommand: [:t1 | t1 forward: 3].


Turtle2



doCommand: [:t2 | t2 forward: 2].


Turtle3



doCommand: [:t3 | t3 forward: 1]
	
[image: image97.png]© world script1 | paused & B
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//Κίνηση μορίων στους 60 βαθμούς κελσίου

//καλείται μέσω του κουμπιού «60 celcius»
	script1


World1 startScript: #script2
	[image: image98.png]© 6ocelcius scriptl. | mouselp §§ B
world start script | script2






/*world script 2,καλείται μέσω του 60 celcius script1:
κινεί τα σωματίδια των δοχείων που βρίσκονται στους 60 βαθμούς με διαφορετικό βήμα, ανάλογα με το υλικό του κάθε δοχείου*/
	script2


χελώνα1



doCommand: [:t1 | t1 forward: 11].


Turtle4



doCommand: [:t2 | t2 forward: 6].


Turtle5



doCommand: [:t3 | t3 forward: 3]
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//Παύση κίνησης μορίων στα δοχεία που βρίσκονται στους 30 βαθμούς

//καλείται μέσω του κουμπιού «stop 30», με ετικέτα «stop 30 celcius»
	script1


World1 pauseScript: #script1
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//Παύση κίνησης μορίων στα δοχεία που βρίσκονται στους 60 βαθμούς

//καλείται μέσω του κουμπιού «stop60», με ετικέτα «stop 60 celcius»
	script1


World1 pauseScript: #script2
	[image: image101.png]© stops0 script1 | mouscUp @ B
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Εφαρμογή 4:  Όγκος
//button ελέγχου απάντησης: “but”, ετικέτα: «ΕΛΕΓΧΟΣ»
/*ελέγχει αν κάθε αντικείμενο είναι στην σωστή θέση, τσεκάροντας το χρώμα της υποδοχής στην οποία έχει μπει και δίνει ανατροφοδότηση*/
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	script1

(Fyllo seesColor: (Color r: 0.871 g: 0.871 b: 0.871))

     ifTrue: [(Sfaira seesColor: (Color r: 0.806 g: 0.806 b: 0.806))


ifTrue: [(Sfouggari seesColor: (Color r: 0.742 g: 0.742 b: 0.742))



ifTrue: [(Petra seesColor: (Color r: 0.581 g: 0.581 b: 0.581))




ifTrue: [(Pisina seesColor: (Color r: 0.484 g: 0.484 b: 0.484))




   ifTrue: [Text1 setCharacters: 'Μπράβο! Τα τοποθέτησες  με σωστή σειρά.']




   ifFalse: [Text1 setCharacters: 'Υπάρχει λάθος, ξαναπροσπάθησε.']]




ifFalse: [Text1 setCharacters: 'Υπάρχει λάθος, ξαναπροσπάθησε.']]



ifFalse: [Text1 setCharacters: 'Υπάρχει λάθος, ξαναπροσπάθησε.']]


ifFalse: [Text1 setCharacters: 'Υπάρχει λάθος, ξαναπροσπάθησε.']]

   ifFalse: [Text1 setCharacters: 'Υπάρχει λάθος, ξαναπροσπάθησε.']



//reset button
/*αρχικοποιεί τις θέσεις των αντικειμένων και σβήνει τα περιεχομενα του text border apadhsh*/
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	script1


Fyllo setX: 599.5.


Fyllo setY: 648.5.


Sfaira setX: 824.


Sfaira setY: 655.5.


Pisina setX: 366.5.


Pisina setY: 649.0.


Petra setX: 1057.5.


Petra setY: 642.0.


Sfouggari setX: 112.5.


Sfouggari setY: 651.0.


Text1 setCharacters: ' '




Εφαρμογή 5.1: Θηλαστικά
//button ελέγχου
	script1


κόσμος script1
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// το script που καλείται μετά το πάτημα του παραπάνω κουμπιού
//ελέγχει κάθε text border της 1ης γραμμής για να τσεκάρει την ορθότητα της 1ης λέξης
	script1

(A1π getCharacters eToysEQ: 'Π') | (A1π getCharacters eToysEQ: 'π')

 ifTrue: [(A1ι getCharacters eToysEQ: 'Ι') | (A1ι getCharacters eToysEQ: 'ι')






| (A1ι getCharacters eToysEQ: 'ί')

      ifTrue: [(A1θ getCharacters eToysEQ: 'Θ') | (A1θ getCharacters eToysEQ: 'θ')


ifTrue: [(A1η getCharacters eT(oysEQ: 'Η') | (A1η getCharacters eToysEQ: 'η')


      ifTrue: [(A1κ getCharacters eToysEQ: 'Κ') | (A1κ getCharacters eToysEQ: 'κ')


          ifTrue: [(A1ο getCharacters eToysEQ: 'Ο') | (A1ο getCharacters eToysEQ: 'ο')



 ifTrue: [(A1ς getCharacters eToysEQ: 'Σ') | (A1ς getCharacters eToysEQ: 'ς')













   ifTrue: [self script2]















   ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 1, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]













                   ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 1, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


          ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 1, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 1, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

   ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 1, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 1, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 1, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']
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//αν η πρώτη λέξη είναι σωστή, καλεί το world script2, που ελέγχει την ορθότητα της 2ης λέξης
	script2

(A2τ getCharacters eToysEQ: 'Τ') | (A2τ getCharacters eToysEQ: 'τ')

ifTrue: [(A2ι getCharacters eToysEQ: 'Ι') | (A2ι getCharacters eToysEQ: 'ι')


| (A2ι getCharacters eToysEQ: 'ί')


ifTrue: [(A2γ getCharacters eToysEQ: 'Γ') | (A2γ getCharacters eToysEQ: 'γ')


      ifTrue: [(A2ρ getCharacters eToysEQ: 'Ρ') |(A2ρ getCharacters eToysEQ: 'ρ')


                 ifTrue: [(A2η getCharacters eToysEQ: 'Η')

                            | (A2η getCharacters eToysEQ: 'η')




ifTrue: [(A2ς getCharacters eToysEQ: 'Σ')




| (A2ς getCharacters eToysEQ: 'ς')













                             ifTrue: [self script3]













                             ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 2, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



           ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 2, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



  ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 2, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


      ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 2, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 2, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 2, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']


//αν και η δεύτερη λέξη είναι σωστή καλεί το world script3
//ελέγχει την ορθότητα της 3ης λέξης

	script3

(A3δ getCharacters eToysEQ: 'Δ') | (A3δ getCharacters eToysEQ: 'δ')

ifTrue: [(A3ε getCharacters eToysEQ: 'Ε') | (A3ε getCharacters eToysEQ: 'ε')


ifTrue: [(A3λ getCharacters eToysEQ: 'Λ') | (A3λ getCharacters eToysEQ: 'λ')


        ifTrue: [(A3φ getCharacters eToysEQ: 'Φ')| (A3φ getCharacters eToysEQ: 'φ')



 ifTrue: [(A3ι getCharacters eToysEQ: 'Ι') | (A3ι getCharacters eToysEQ: 'ί')




| (A3ι getCharacters eToysEQ: 'ι')






ifTrue: [(A3ν getCharacters eToysEQ: 'Ν')






| (A3ν getCharacters eToysEQ: 'ν')






ifTrue: [(A3ι2 getCharacters eToysEQ: 'Ι')






| (A3ι2 getCharacters eToysEQ: 'ι')

                                                                 ifTrue: [self script4]






ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 3, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]













                                      ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 3, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



            ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 3, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 3, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


      ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 3, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 3, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 3, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']


/*Εφόσον τα παραπάνω είναι σωστά καλείται το world script4, για να τσεκάρει αν ο χρήστης έγραψε σωστά την 4η λέξη*/
	script4

(A4α getCharacters eToysEQ: 'Α') | (A4α getCharacters eToysEQ: 'Ά')

  | (A4α getCharacters eToysEQ: 'ά')| (A4α getCharacters eToysEQ: 'α')

ifTrue: [(A4λ getCharacters eToysEQ: 'Λ') | (A4λ getCharacters eToysEQ: 'λ')


ifTrue: [(A4ο getCharacters eToysEQ: 'Ο') | (A4ο getCharacters eToysEQ: 'ο')



ifTrue: [(A4γ getCharacters eToysEQ: 'Γ') | (A4γ getCharacters eToysEQ: 'γ')



      ifTrue: [(A4ο2 getCharacters eToysEQ: 'Ο')

                                | (A4ο2 getCharacters eToysEQ: 'ο')

                                        
ifTrue: [self script5]





ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 4, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



    ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 4, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 4, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 4, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 4, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']


//world script5, ελέγχει την 5η λέξη
	script5

(A5σ getCharacters eToysEQ: 'Σ') | (A5σ getCharacters eToysEQ: 'σ')

ifTrue: [(A5κ getCharacters eToysEQ: 'Κ') | (A5κ getCharacters eToysEQ: 'κ')


ifTrue: [(A5ι getCharacters eToysEQ: 'Ι') | (A5ι getCharacters eToysEQ: 'ι')


| (A5ι getCharacters eToysEQ: 'ί')


        ifTrue: [(A5ο getCharacters eToysEQ: 'Ο') | (A5ο getCharacters eToysEQ: 'ο')



        ifTrue: [(A5υ getCharacters eToysEQ: 'Υ') | (A5υ getCharacters eToysEQ: 'υ')




    ifTrue: [(A5ρ getCharacters eToysEQ: 'Ρ') | (A5ρ getCharacters eToysEQ: 'ρ')





ifTrue: [(A5ο1 getCharacters eToysEQ: 'Ο')





| (A5ο1 getCharacters eToysEQ: 'ο')






ifTrue: [(A5ς getCharacters eToysEQ: 'Σ')






| (A5ς getCharacters eToysEQ: 'ς')







ifTrue: [self script6]







ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]






ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]





ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]




ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

      ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']


//world script6, ελέγχει την ορθότητα της 6ης λέξης
	script6

(A6λ getCharacters eToysEQ: 'Λ') | (A6λ getCharacters eToysEQ: 'λ')

ifTrue: [(A6ι getCharacters eToysEQ: 'Ι') | (A6ι getCharacters eToysEQ: 'ι')


ifTrue: [(A6ο getCharacters eToysEQ: 'Ο') | (A6ο getCharacters eToysEQ: 'ο')


     ifTrue: [(A6ν getCharacters eToysEQ: 'Ν') | (A6ν getCharacters eToysEQ: 'ν')



ifTrue: [(A6τ getCharacters eToysEQ: 'Τ') | (A6τ getCharacters eToysEQ: 'τ')




ifTrue: [(A6α getCharacters eToysEQ: 'Α')

                                       | (A6α getCharacters eToysEQ: 'α')





             | (A6α getCharacters eToysEQ: 'ά')





ifTrue: [(A6ρ getCharacters eToysEQ: 'Ρ')





| (A6ρ getCharacters eToysEQ: 'ρ')






ifTrue: [(A6ι2 getCharacters eToysEQ: 'Ι')






| (A6ι2 getCharacters eToysEQ: 'ι')







ifTrue: [self script7]







ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]






ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]





ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]




ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


       ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']


//world script7, ελέγχει την 7η λέξη
	script7

 (A7φ getCharacters eToysEQ: 'Φ') | (A7φ getCharacters eToysEQ: 'φ')

ifTrue: [(A7α getCharacters eToysEQ: 'Α') | (A7α getCharacters eToysEQ: 'ά')

| (A7α getCharacters eToysEQ: 'α')


ifTrue: [(A7λ getCharacters eToysEQ: 'Λ') | (A7λ getCharacters eToysEQ: 'λ')


     ifTrue: [(A7α2 getCharacters eToysEQ: 'Α') | (A7α2 getCharacters eToysEQ: 'α')



ifTrue: [(A7ι getCharacters eToysEQ: 'Ι') | (A7ι getCharacters eToysEQ: 'ι')




ifTrue: [(A7ν getCharacters eToysEQ: 'Ν') 

                                       | (A7ν getCharacters eToysEQ: 'ν')





ifTrue: [(A7α3 getCharacters eToysEQ: 'Α')





| (A7α3 getCharacters eToysEQ: 'α')





            ifTrue: [self script8]






ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 7, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]





ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 7, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]




ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 7, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 7, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


      ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 7, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 7, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 7, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']


//world script8, ελέγχει την 8η λέξη
	script8

 (A8κ getCharacters eToysEQ: 'Κ') | (A8κ getCharacters eToysEQ: 'κ')

ifTrue: [(A8ο getCharacters eToysEQ: 'Ο') | (A8ο getCharacters eToysEQ: 'ο')


ifTrue: [(A8α getCharacters eToysEQ: 'Α') | (A8α getCharacters eToysEQ: 'α')


| (A8α getCharacters eToysEQ: 'ά')



ifTrue: [(A8λ getCharacters eToysEQ: 'Λ')| (A8λ getCharacters eToysEQ: 'λ')




ifTrue: [(A8α2 getCharacters eToysEQ: 'Α')




| (A8α2 getCharacters eToysEQ: 'α')





ifTrue: [self script9]





ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 8, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 8, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 8, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

        ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 8, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 8, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']


//world script9, ελέγχει την ορθότητα της τελευταίας λέξης
	script9

(A9γ getCharacters eToysEQ: 'Γ') | (A9γ getCharacters eToysEQ: 'γ')

ifTrue: [(A9α getCharacters eToysEQ: 'Α') | (A9α getCharacters eToysEQ: 'α')

| (A9α getCharacters eToysEQ: 'ά')


ifTrue: [(A9τ getCharacters eToysEQ: 'Τ') | (A9τ getCharacters eToysEQ: 'τ')



ifTrue: [(A9α2 getCharacters eToysEQ: 'Α')

                          | (A9α2 getCharacters eToysEQ: 'α')




ifTrue: [Apadhsh setCharacters: 'Μπράβο!!Το συμπλήρωσες σωστά']




ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 9, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 9, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]


ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 9, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']]

ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 9, ξαναπροσπάθησε συμπληρώνοντας όλα τα κενά']


Εφαρμογή 5.2: Εναλλακτικό σταυρόλεξο ζώων
//script που ελέγχει την ορθότητα των απαντήσεων του χρήστη

	script1


Pi8hkos script1
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// pi8hkos script: καλείται όταν πατηθεί το button ΕΛΕΓΧΟΣ
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	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΠΙΘΗΚΟΣ')



ifTrue: [Tigrhs script1]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 1, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


//tigrhs script: καλείται εφόσον η πρώτη λέξη είναι γραμμένη σωστά
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	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΤΙΓΡΗΣ')



ifTrue: [Delfini script1]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 2, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


/*delfini script:καλείται από το pi8hkos script εφόσον οι δυο πρώτες λέξεις έχουν γραφτεί σωστά */
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	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΔΕΛΦΙΝΙ')



ifTrue: [Alogo script1]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 3, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


/*alogo script:καλείται από το delfini script, εφόσον οι 3 πρώτες λέξεις έχουν γραφτεί σωστά*/ 
[image: image110.png]O alogo seript1 1 rormal] ® e

Test alogo's characters § = w0
Yes skiouros seript1
No apadhsh's characters ico: oo tin 4, evemosnionss supls vl





	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΑΛΟΓΟ')



ifTrue: [Skiouros script1]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 4, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


/*skiouros script: καλείται από το alogo script εφόσον οι 4 πρώτες λέξεις είναι γραμμένες σωστά*/
[image: image111.png]O skiouros seriptl 4 ® B8

Test skiouros's characters §= i
Yes liontariscriptl
No apadhsh's characters +ieos oo tio 5, sovammomisnss xisis v




	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΣΚΙΟΥΡΟΣ')



ifTrue: [Liontari script1]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 5, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


//liontari script:καλείται από το skiouros script, εφόσον οι 5 πρώτες λέξεις είναι σωστές
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	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΛΙΟΝΤΑΡΙ')



ifTrue: [Falaina script1]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 6, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


/*falaina script:καλείται από το liontari script εφόσον οι 6 πρώτες λέξεις έχουν γραφτεί σωστά*/
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	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΦΑΛΑΙΝΑ')



ifTrue: [Koala script1]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 7, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


//koala script:καλείται από το falaina script εφόσον οι 7 πρώτες λέξεις είναι σωστές
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	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΚΟΑΛΑ')



ifTrue: [Gata script1]



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 8, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


//gata script: καλείται από το koala script εφόσον οι 8 πρώτες λέξεις είναι σωστές
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	script1


(self getCharacters eToysEQ: 'ΓΑΤΑ')



ifTrue: [Apadhsh setCharacters: 'Μπράβο! Συμπλήρωσες το σταυρόλεξο σωστά!']



ifFalse: [Apadhsh setCharacters: 'Λάθος στο ζώο 9, ξαναπροσπάθησε χωρίς κενά.']


//reset όλων των γραμμών και της απάντησης
	script1


Pi8hkos setCharacters: ''.


Tigrhs setCharacters: ''.


Delfini setCharacters: ''.


Alogo setCharacters: ''.


Skiouros setCharacters: ''.


Liontari setCharacters: ''.


Falaina setCharacters: ''.


Koala setCharacters: ''.


Gata setCharacters: ''.


Apadhsh setCharacters: '  '
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Εφαρμογή 6:  Σπονδυλωτά κι ασπόνδυλα
//start button
	script1


World1 ifnotreseted.


World1 show1.


Alogo startScript: #script1
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/*script για την περίπτωση που ο χρήστης θέλει να ξανατρέξει την εφαρμογή

ώστε να γίνουν reset οι ρυθμίσεις */
	ifnotreseted


self script1.


self arxikopoihshYpsos.


Textborder setCharacters: ' '
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//script αρχικοποίησης μεταβλητών
/*οι μεταβλητές του κάθε αντικειμένου έχουν ίδιο όνομα με το αντικείμενο με την διαφορά πως ξεκινάνε με v. Εδώ θέτουμε σε όλες τις μεταβλητές τιμή 0*/

	script1

     Alogo setValogo: 0.0.

     Xtapodi setVxtapodi: 0.

     Agelada setVagelada: 0.0.

     Asterias setVasterias: 0.0.

     Psari setVpsari: 0.0.

     Saligkari setVsaligkari: 0.0.

     Skoulikantera setVskoulikantera: 0.0.

     Skulakia setVskulakia: 0.0
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//αρχικοποίηση του ύψους των εικόνων (έξω από την περιοχή θέασης)
	arxikopoihshYpsos


Saligkari setY: 550.


Skulakia setY: 550.


Skoulikantera setY: 550.


Psari setY: 550.


Alogo setY: 550.


Asterias setY: 550.


Agelada setY: 550.


Xtapodi setY: 550
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//εμφάνιση εικόνων

	show1


Xtapodi show.


Alogo show.


Agelada show.


Asterias show.


Skoulikantera show.


Saligkari show.


Skulakia show.


Psari show
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//script για το άλογο (Alogo: script1), καλείται από το start button
/*Μειώνει το ύψος της εικόνας alogo μες στο playfield κάθε φορά κατά 10,

και ελέγχει αν η εικόνα έχει φτάσει αρκετά χαμηλά στο playfield:

σε αυτή την περίπτωση εάν ο χρήστης δεν έχει επιλέξει απάντηση, εμφανίζουμε την σωστή απάντηση και τρέχουμε το επόμενο script.

Αν όμως ο χρήστης επιλέξει ένα από τα 2 κουμπιά απάντησης, τον ενημερώνουμε για την ορθότητα της επιλογής του και έπειτα τρέχουμε το επόμενο script.*/ 

	script1


self setY: self getY - 10.


self getY < 30



ifTrue: [self stopScript: #script1.




Textborder setCharacters: 'Το άλογο είναι σπονδυλωτό '.




self hide.




Xtapodi startScript: #script1].


self getValogo = 1.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Σωστά, το άλογο είναι σπονδυλωτό '.




World1 script1.




Xtapodi startScript: #script1].


self getValogo = 2.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Λάθος,το άλογο είναι σπονδυλωτό '.




World1 script1.




Xtapodi startScript: #script1]


//script για το χταπόδι (xtapodi script1)

//καλείται μέσω του alogo script1

	script1


self setY: self getY - 10.


self getY < 30



ifTrue: [self stopScript: #script1.




Textborder setCharacters: 'Το χταπόδι είναι ασπόνδυλο '.




self hide.




Agelada startScript: #script1].


self getVxtapodi = 1.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Σωστά,το χταπόδι είναι ασπόνδυλο '.




World1 script1.




Agelada startScript: #script1].


self getVxtapodi = 2.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Λάθος,το χταπόδι είναι ασπόνδυλο '.




World1 script1.




Agelada startScript: #script1]


//script  για την αγελάδα (agelada script1)

	script1


self setY: self getY - 10.


self getY < 30



ifTrue: [self stopScript: #script1.




Textborder setCharacters: 'Η αγελάδα είναι σπονδυλωτό '.




self hide.




Skulakia startScript: #script1].


self getVagelada = 1.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Ναι, η αγελάδα είναι σπονδυλωτό '.




World1 script1.




Skulakia startScript: #script1].


self getVagelada = 2.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Όχι, η αγελάδα είναι σπονδυλωτό'.




World1 script1.




Skulakia startScript: #script1]


//script για τα σκυλάκια (skulakia script1)

//καλείται μέσω του παραπάνω script
	script1


self setY: self getY - 10.


self getY < 30



ifTrue: [self stopScript: #script1.




Textborder setCharacters: 'Ο σκύλος είναι σπονδυλωτό '.




self hide.




Asterias startScript: #script1].


self getVskulakia = 1.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Ναι, ο σκύλος είναι σπονδυλωτό '.




World1 script1.




Asterias startScript: #script1].


self getVskulakia = 2.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Όχι, ο σκύλος είναι σπονδυλωτό '.




World1 script1.




Asterias startScript: #script1]


//script για τον αστερία

	script1


self setY: self getY - 10.


self getY < 30



ifTrue: [self stopScript: #script1.




Textborder setCharacters: 'Ο αστερίας είναι ασπόνδυλο'.




self hide.




Saligkari startScript: #script1].


self getVasterias = 1.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Ναι, ο αστερίας είναι ασπόνδυλο '.




World1 script1.




Saligkari startScript: #script1].


self getVasterias = 2.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Όχι, ο αστερίας είναι ασπόνδυλο '.




World1 script1.




Saligkari startScript: #script1]


//saligari script1

	script1


self setY: self getY - 10.


self getY < 30



ifTrue: [self stopScript: #script1.




Textborder setCharacters: 'Το σαλιγκάρι είναι ασπόνδυλο '.




self hide.




Psari startScript: #script1].


self getVsaligkari = 1.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Σωστά, το σαλιγκάρι είναι ασπόνδυλο '.




World1 script1.




Psari startScript: #script1].


self getVsaligkari = 2.0



ifTrue: [self stopScript: #script1.




self hide.




Textborder setCharacters: 'Λάθος, το σαλιγκάρι είναι ασπόνδυλο '.




World1 script1.




Psari startScript: #script1]


//psari script1

	script1

self setY: self getY - 10.

self getY < 30


ifTrue: [self stopScript: #script1.



Textborder setCharacters: 'Το ψάρι είναι σπονδυλωτό '.



self hide.



Skoulikantera startScript: #script1].

self getVpsari = 1.0


ifTrue: [self stopScript: #script1.



self hide.



Textborder setCharacters: 'Ναι, το ψάρι είναι σπονδυλωτό '.



World1 script1.



Skoulikantera startScript: #script1].

self getVpsari = 2.0


ifTrue: [self stopScript: #script1.



self hide.



Textborder setCharacters: 'Οχι,το ψάρι είναι σπονδυλωτό  '.



World1 script1.



Skoulikantera startScript: #script1]


//skoulikantera script1

	script1

self setY: self getY - 10.

self getY < 30


ifTrue: [self stopScript: #script1.



Textborder setCharacters: 'Η σκουλικαντέρα είναι ασπόνδυλο '.



self hide].

self getVskoulikantera = 1.0


ifTrue: [self stopScript: #script1.



self hide.



Textborder setCharacters: 'Σωστά, η σκουλικαντέρα είναι ασπόνδυλο'.



World1 script1].

self getVskoulikantera = 2.0


ifTrue: [self stopScript: #script1.



self hide.



Textborder setCharacters: 'Λάθος, η σκουλικαντέρα είναι ασπόνδυλο '.



World1 script1]


//reset button
	script1


World1 script1.


World1 pause.


Alogo pauseScript: #script1.


World1 arxikopoihshYpsos.


Textborder setCharacters: ' '
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//script που σταματά την εκτέλεση των scripts όλων των ζώων
	pause


Xtapodi pauseScript: #script1.


Agelada pauseScript: #script1.


Asterias pauseScript: #script1.


Skoulikantera pauseScript: #script1.


Saligkari pauseScript: #script1.


Skulakia pauseScript: #script1.


Psari pauseScript: #script1
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Ελεγχος απάντησης χρήστη:

Αρχικά όλες οι μεταβλητές των ζώων παίρνουν τιμή 0. (world script1)
Αν ο χρήστης επιλέξει πως: το ζώο που πέφτει εκείνη την ώρα στο playfield 
είναι ασπόνδυλο θέτουμε σε όλες τις μεταβλητές των ζώων που είναι ασπόνδυλα τιμή 1 και σε όλες τις μεταβλητές σπονδυλωτών τιμή 2.
Αντίστοιχα αν επιλέξει σπονδυλωτό θέτουμε 1 στις μεταβλητές των σπονδυλωτών και 2 στις μεταβλητές των ασπόνδυλων,
Έτσι μέσω του script του ζώου που πέφτει τσεκάρουμε την τιμή της μεταβλητής του:

Αν είναι 1 ο χρήστης έχει απαντήσει σωστά.
//button επιλογής ως σπονδυλωτό

	script1


Xtapodi setVxtapodi: 2.0.


Asterias setVasterias: 2.0.


Saligkari setVsaligkari: 2.0.


Skoulikantera setVskoulikantera:2.0.

Alogo setValogo: 1.0.


Agelada setVagelada: 1.0.


Psari setVpsari: 1.0.


Skulakia setVskulakia: 1.0
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//button επιλογής ως ασπόνδυλο (εκτελείται on mouse up)

	script1


Xtapodi setVxtapodi: 1.0.


Asterias setVasterias: 1.0.


Saligkari setVsaligkari: 1.0.


Skoulikantera setVskoulikantera: 1.0.


Alogo setValogo: 2.0.


Agelada setVagelada: 2.0.


Psari setVpsari: 2.0.


Skulakia setVskulakia: 2.0


	Βιβλιογραφία - Πηγές


1. http://ru6.cti.gr/olpc/material/docs/Squeak%20Tutorial_final.pdf
2. http://ru6.cti.gr/olpc/material/docs/Squeak%20Tutorial_advanced.zip
3. http://squeakland.org/download/
4. www.pi-schools.gr/lessons/computers/epps/epps_informatics_dim_fek304.pdf
5. www.pi-schools.gr/lessons/computers/epps/epps_informatics_gim_fek304.pdf
6. www.pi-schools.gr/lessons/computers/epps/epps-informatics-lyceum.doc
7. http://www.livepedia.gr
8. http://www.ethnos.gr/article.asp?catid=11381&subid=2&pubid=9098876
9. http://archives.ictscenarios.gr/Theories_Mathisis/gnostikes_theories_mathisis.htm
10. Η Πληροφορική ως αντικείμενο και ως εργαλείο μάθησης: 

      Μια κοινωνικο-γνωστική προσέγγιση, Μ.Κορδάκη, Πάτρα 2006
11. Μάθηση και διδασκαλία στην εποχή της Πληροφορίας, τόμος Α΄, Α.Ράπτης, Αθήνα 2006

12. http://blog.laptop.org/2009/12/22/xo-3-roadmap/
13. http://www.digitaltrends.com/computing/olpc-xo-1-75-laptop-to-get-touchscreen-option/
14. http://armdevices.net/2009/12/22/olpc-xo-3-to-make-arm-powered-tablets-happen-at-75/
15. http://en.wikipedia.org/wiki/OLPC_XO-3
16. http://en.wikipedia.org/wiki/One_Laptop_per_Child
17. http://technologein.pathfinder.gr/clap/
18. http://wiki.laptop.org/go/Hardware_specification
19. http://wiki.laptop.org/images/d/d6/CL1_Hdwe_Design_Spec.pdf
20. http://laptop.org/en/laptop/hardware/specs.shtml
21. http://wiki.laptop.org/go/Hardware
22. http://wiki.laptop.org/go/Multi_channel_battery_charger
23. http://wiki.laptop.org/go/OLPC_Keyboard_layouts
24. http://wiki.laptop.org/go/Software_components
25. http://en.wikipedia.org/wiki/Mesh_networking
26. http://wiki.laptop.org/go/Activities
27. http://en.wikipedia.org/wiki/Etoys_%28programming_language%29
28. http://wiki.laptop.org/go/Etoys
29. http://www.republic.gr/olpc/
30. http://etoys.laptop.org/
ΜΕΛΕΤΗ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΣΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ETOYS

-1-

_1358518996

_1358856526

_1358856577

_1358173524

_1358432766

