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ΠΡΟΤΥΠΟ ΕΚΘΕΣΗΣ ΟΔΥΣΣΕΑΣ

ΟΛΟΚΛΗΡΩΜΕΝΟ ΔΙΚΤΥΟ ΣΧΟΛΙΚΗΣ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΗΣ ΑΝΑΓΕΝΝΗΣΗΣ

ΑΧΑΪΑΣ – ΘΡΑΚΗΣ – ΑΙΓΑΙΟΥ

ΦΟΡΜΑ  ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ

(συμπληρώνεται από τους Καθηγητές)

 ΦΑΣΗ  ΕΠΙΜΟΡΦΩΣΗΣ: _E΄__

ΓΝΩΣΤΙΚΟ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟ: ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ

Α. Βασικά στοιχεία

· Καθηγητής : 
Μότσιας Απόστολος

· Σχολείο          : 
3ο Γυμνάσιο Πατρών

· Ημερομηνία   :
10-4-2000

· Διδακτική ώρα:
3η, 4η 

· Τάξη:  
Γ΄, Τμήμα 1, 3

· Αριθμός μαθητών:
12, 12
Β Περιγραφή  Μαθήματος

1. Τίτλος Μαθήματος:  Πληροφορική Τρίτης Γυμνασίου

2. Ένταξη του μαθήματος στο αναλυτικό πρόγραμμα

· Διδακτική ενότητα : Αλγόριθμος 
· Επιδιωκόμενοι  διδακτικοί στόχοι :
· Να πάρουν οι μαθητές μια ιδέα για την έννοια του Αλγορίθμου

· Να μπορούν οι μαθητές να δημιουργούν απλούς Αλγορίθμους

· Να μπορέσουν να κατανοήσουν τον τρόπο δημιουργίας ενός προγράμματος 

· Διδακτική προσέγγιση

Οι μαθητές εργάζονται σε ομάδες δύο ή τριών ατόμων.

Η μορφή της διδασκαλίας είναι διαλογική μεταξύ των μαθητών και του καθηγητή και μεταξύ των μαθητών και της εφαρμογής του Η/Υ που δημιουργήθηκε για τον σκοπό της διδασκαλίας. 

3. Σύντομη περιγραφή

· Ξεκινούν την εφαρμογή 
· Διαβάζουν το τι είναι αλγόριθμος, τους τρόπους παρουσίασης αλγορίθμων, τους κανόνες σχεδίασης ενός προγράμματος του BOHM και JACOPINI καθώς διαβάζουν και κατανοούν ένα παράδειγμα αλγορίθμου.
· Προσπαθούν να λύσουν τις δύο ασκήσεις  
4. Δομή του μαθήματος

· 1ο βήμα: Δίδονται  από τον καθηγητή ορισμένες οδηγίες σύμφωνα με την εφαρμογή και πως θα κινηθούν μέσα στην εφαρμογή.
· 2ο βήμα: Δίδεται σε κάθε ομάδα ένα έντυπο το οποίο περιέχει ερωτήσεις για το τι έχουν λύσει (όσο αφορά τις ασκήσεις), τα προβλήματα που έχουν προκύψει, και ότι άλλο θέλουν να επισημάνουν για την εφαρμογή και γενικά για την διδασκαλία.
· 3ο βήμα: Τα παιδιά διαβάζουν τις οδηγίες που υπάρχουν στην εφαρμογή για το τι είναι αλγόριθμος, τι χρειάζεται, πως σχεδιάζουν ένα πρόγραμμα.
· 4ο βήμα: Οι μαθητές προσπαθούν να λύσουν τις ασκήσεις. Επισημάνεται από τον καθηγητή να λύσουν πρώτα την πρώτη άσκηση  γιατί είναι πολύ απλή και έπειτα να προσπαθήσουν να λύσουν την δεύτερη που χρησιμοποιεί την συνθήκη IF-THEN-ELSE και την δομή «Επανέλαβε έως ότου».
· 5ο βήμα: Συμπληρώνεται το έντυπο που έχει δοθεί.
5.Αποτελέσματα - Σχόλια _ Προβληματισμοί


Θεωρώ την διδασκαλία επιτυχημένη. Όλες οι ομάδες έχουν λύσει την πρώτη άσκηση. Μερικές προσπάθησαν και έφτασαν σε ένα καλό σημείο στην δεύτερη άσκηση που την θεωρώ πολύ δύσκολη (δόθηκε για να δω αν υπήρχε κάποιος με ιδιαίτερες ικανότητες) για να επιλυθεί από μαθητές Γ΄ Γυμνασίου. Οι μαθητές πήραν μια ιδέα για το πώς φτιάχνεται ένας αλγόριθμος. Πιστεύω ότι ήταν πολύ ενδιαφέρουσα γιατί οι περισσότερες ομάδες προσπάθησαν να λύσουν με επιμονή και την δεύτερη άσκηση (Μάλιστα την επόμενη εβδομάδα μου έφερε μια ομάδα την λύση της δεύτερης άσκησης χωρίς να τους ζητήσω σαν εργασία για το σπίτι). Παρουσιάσθηκαν προβλήματα κατά την διάρκεια της διδασκαλίας. Προβλήματα που αφορούσαν την διαχείριση της  εφαρμογής. Ειδικά ζητήθηκε διευκρινήσεις σε ότι αφορούσε το πώς θα λύσουν τις ασκήσεις (οι μαθητές δεν ήταν έτοιμοι να δημιουργούν αυτοί προγράμματα). Η εφαρμογή ήταν σε αρχικό στάδιο. Ήταν σχεδιασμένη σε POWER POINT και VISUAL BASIC που υποστηρίζει το POWER POINT (Αν υπήρχε στο εργαστήριο εγκαταστημένη η VISUAL BASIC η εργασία θα γίνονταν  πολύ καλύτερη). Άλλο αποτέλεσμα ήταν (που προέκυψε κατά την διάρκεια της διδασκαλίας) ότι ανάμεσα στην πρώτη άσκηση και στην δεύτερη πρέπει να υπήρχαν ενδιαμέσου βαθμού δυσκολίας ασκήσεις που θα οδηγούσαν τους μαθητές σταδιακά στην επίλυση της δεύτερης (αν υπήρχαν οπωσδήποτε πιστεύω ότι κάποιες ομάδες θα έφταναν στην επίλυση της δεύτερης άσκησης).        

7. Παράρτημα (επισυναπτόμενο υλικό)

· Η εφαρμογή

· Που σχεδιάστηκε: Η εφαρμογή σχεδιάστηκε σε POWER POINT (υπάρχουν εντολές της VISUAL BASIC που υποστηρίζει το POWER POINT)
· Περιγραφή: Η εφαρμογή  αποτελείται ουσιαστικά από δύο τμήματα και έχει σαν σκοπό να δώσει στους μαθητές μια ιδέα για το τι είναι αλγόριθμος  και γιατί το χρησιμοποιούμε .
· Το πρώτο τμήμα είναι η θεωρία  στην οποία γράφετε το τι είναι αλγόριθμος, γιατί τον χρειαζόμαστε, οι τρόποι παρουσίασης ενός αλγορίθμου, πως δημιουργούμε ένα αλγόριθμο( υπάρχει παράδειγμα) μόνο σε μορφή ψευδοκώδικα, πως δημιουργούμε ένα πρόγραμμα και ποιες είναι οι κανόνες σχεδίασης ενός προγράμματος. Όλα είναι σε πολύ απλά λόγια για να μπορέσουν να τα καταλάβουν οι μαθητές 
· Το δεύτερο τμήμα αποτελείται από δύο ασκήσεις. Στην πρώτη  άσκηση ζητείται να βρεθεί αλγόριθμος που πληκτρολογώντας τρεις αριθμούς   να βρίσκεται ο μέσος όρος αυτών των τριών αριθμών. Στην δεύτερη άσκηση ζητείται να βρεθεί αλγόριθμος που να εμφανίζει  πόσοι ζυγοί και πόσοι μονοί αριθμοί έχουν πληκτρολογηθεί.(Η πληκτρολόγηση θα τελειώνει όταν πληκτρολογηθεί ο αριθμός 0 ο οποίος δεν μετράτε). Στο ένα μέρος της κάθε άσκησης  υπάρχει κενός ο αλγόριθμος, δηλαδή κενές θέσεις που πρέπει ο μαθητής να συμπληρώσει για να φτιάξει τον αλγόριθμο. Δίπλα υπάρχουν ανακατεμένες οι εντολές –βήματα  με τις οποίες οι μαθητές συμπληρώνουν τις κενές θέσεις που υπάρχουν στον αλγόριθμο (κάνουν κλικ στην αντίστοιχη εντολή-βήμα  και με αυτή συμπληρώνετε η πρώτη κενή θέση που υπάρχει στον αλγόριθμο). Με λίγα λόγια πρέπει να βρουν την σωστή σειρά των εντολών-βημάτων ώστε να συμπληρωθεί ο αλγόριθμος (κάθε εντολή πρέπει να επιλεχθεί μόνο μια φορά ). Όταν συμπληρωθεί ο αλγόριθμος  τότε υπάρχει μια επιλογή που λέγεται ‘‘εκτέλεση αλγορίθμου’’ με την οποία γίνεται βηματική εκτέλεση του αλγορίθμου. Με τα διάφορα μηνύματα που εμφανίζονται στην οθόνη προσπαθεί η εφαρμογή να  δείξει στους μαθητές τι γίνεται με την εκτέλεση  κάθε εντολής, τι πρέπει να έχει γίνει πριν εκτελεστεί αυτή η εντολή για να εκτελεστεί έτσι ώστε αν έχουν κάνει κάποιο λάθος να το διορθώσουν. Με άλλα λόγια  προσπαθεί να κατευθύνει τους μαθητές μέσω μηνυμάτων στην λύση του προβλήματος (σωστή σειρά των εντολών-βημάτων)
     Ο μαθητής μπορεί να κατευθυνθεί από την θεωρία στις ασκήσεις αλλά  και αντίστροφα (αν κατά την διάρκεια των ασκήσεων θέλει να κοιτάξει κάτι ξανά από την θεωρία).  
