ΣΧΕΔΙΟ ΥΠΟΒΟΛΗΣ ΕΡΕΥΝΗΤΙΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

 Σχ. Έτος: 2011 - 12                                                                                                ΣΧΟΛΙΚΗ ΜΟΝΑΔΑ          1Ο ΕΠΑΓΓΕΛΜΑΤΙΚΟ ΛΥΚΕΙΟ ΜΕΣΟΛΟΓΓΙΟΥ


Ο ΤΙΤΛΟΣ ΤΗΣ ΕΡΕΥΝΗΤΙΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ:

Θέμα: «Εκπαιδευτική Ρομποτική – ΠΡΑΣΙΝΗ ΠΟΛΗ»
ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΥΠΕΥΘΥΝΩΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΩΝ 
	ΟΝΟΜΑΤΕΠΩΝΥΜΟ
	ΕΙΔΙΚΟΤΗΤΑ (ΠΕ)
	ΔΙΑΤΙΘΕΜΕΝΕΣ ΩΡΕΣ ΓΙΑ ΤΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ


	ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ ΕΡΕΥΝΗΤΙΚΩΝ ΕΡΓΑΣΙΩΝ ΣΕ ΠΡΟΗΓΟΥΜΕΝΑ ΕΤΗ (ΝΑΙ/ΟΧΙ)
	ΣΧΕΤΙΚΗ ΕΠΙΜΟΡΦΩΣΗ (ΦΟΡΕΑΣ ΕΠΙΜΟΡΦΩΣΗΣ)

	Κορακιανίτης Νικόλαος
	ΠΕ 17.03
	2
	ΟΧΙ
	ΟΕΠΕΚ

	Γριβοπούλου Αγγελική
	ΤΕ 01.
	0 (Εθελοντικά εκτός προγράμματος)
	ΟΧΙ
	-

	Δρόσου Όλγα
	ΠΕ 12.05
	0 (Εθελοντικά εκτός προγράμματος)
	ΟΧΙ
	-


ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΗ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ

Α. ΣΚΟΠΟΣ ΕΡΕΥΝΑΣ ΚΑΙ ΕΡΕΥΝΗΤΙΚΑ ΕΡΩΤΗΜΑΤΑ:

Οι σκοποί της έρευνας είναι :
Ανάπτυξη χειριστικών δεξιοτήτων

Ανάπτυξη νοητικών δεξιοτήτων

Ανάπτυξη οργανωτικών δεξιοτήτων

Προώθηση τεχνολογικού αλφαβητισμού

Προώθηση συνεργατικής μάθησης

Κίνητρα για μάθηση σε άλλους τομείς θετικών επιστημών λόγω του διαθεματικού χαρακτήρα του.

Η εκπαιδευτική δυναμική των προγραμματιζόμενων ρομποτικών κατασκευών συνίσταται στη δυνατότητα που προσφέρει στους μαθητές, να συνθέσουν μια μηχανική οντότητα (π.χ. ένα μοντέλο αυτοκινούμενου ρομπότ) και να την κατευθύνουν με τη βοήθεια ενός απλού και εύχρηστου προγραμματιστικού περιβάλλοντος. Το υλικό εκπαιδευτικής ρομποτικής , αν αξιοποιηθεί κατάλληλα, μπορεί να υποστηρίξει τη δημιουργία ενός περιβάλλοντος εποικοδομητικής μάθησης (constructive learning) που θα παρέχει αυθεντικές εκπαιδευτικές δραστηριότητες ενταγμένες σε διαδικασίες επίλυσης ανοιχτών προβλημάτων από τον πραγματικό κόσμο, θα ενθαρρύνει την έκφραση και την προσωπική εμπλοκή στη μαθησιακή διαδικασία και θα υποστηρίζει την κοινωνική αλληλεπίδραση. Με τα LEGO MINDSTORMS γίνονται πράξη οι ιδέες του S. Papert για «μαστόρεμα της γνώσης»  (constructionism): τα παιδιά οικοδομούν πιο αποτελεσματικά τη γνώση όταν εμπλέκονται ενεργά στη σχεδίαση και κατασκευή (χειρωνακτική και ψηφιακή) πραγματικών αντικειμένων που έχουν νόημα για τους ίδιους είτε αυτά είναι κάστρα από άμμο, είτε κατασκευές LEGO και προγράμματα υπολογιστών.

Οι μαθητές μέσα από αυτό το Project θα:

Καλύψουν βασικούς τομείς της επιστήμης, τεχνολογίας, μηχανολογίας, μαθηματικών

Σχεδιάσουν, θα κατασκευάσουν και να παρουσιάσουν ρομπότ που μπορεί να δοκιμαστεί και προγραμματιστεί για να εκτελεί ειδικά καθήκοντα για να κάνει πιο “καθαρή” την πόλη

Πειραματιστούν με την ταχύτητα και την απόσταση με παράλληλη διερεύνηση των επιπτώσεων της τριβής

Αναπτύξουν δεξιότητες διερεύνησης, πρόβλεψης και θα εξαχθούν συμπεράσματα

Ασκηθούν στην επίλυση προβλημάτων και στην ομαδική εργασία των δεξιοτήτων

Οι μαθητές αρχικά εκπαιδεύονται στη κατασκευή και στον προγραμματισμό των δικών τους ρομπότ.  

Ακολουθώντας την “εκπαιδευτική προετοιμασία” μαθαίνουν τόσο να κατασκευάζουν ένα ρομπότ όσο και να το προγραμματίζουν για να εκτελέσει μια συγκεκριμένη δουλειά. Επίσης μπορούν να πειραματιστούν με το πρόγραμμα και να δουν άμεσα τα αποτελέσματα (πχ της αλλαγής μιας μεταβλητής), στη κίνηση του ρομπότ.

Αφού “η εκπαιδευτική προετοιμασία” ολοκληρωθεί ο μαθητής καλείται να εφαρμόσει όλη την προηγούμενη γνώση που έλαβε, στις διάφορες προκλήσεις της “Πράσινης Πόλης”.
Β. ΣΥΝΟΠΤΙΚΗ ΑΙΤΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΟΥ ΘΕΜΑΤΟΣ (κριτήρια επιλογής θέματος, συσχέτιση με διδασκόμενα μαθήματα, αναμενόμενα μαθησιακά οφέλη κ.λ.π., ενδεικτικά μέχρι 300 λέξεις).
Η σχεδίαση δραστηριοτήτων με τις ρομποτικές κατασκευές LEGO MINDSTORMS συνδέεται με την εκπλήρωση ενός έργου με στόχο την επίλυση ενός προβλήματος. Σε ένα τέτοιο μαθησιακό περιβάλλον, η μάθηση καθοδηγείται από το προς επίλυση πρόβλημα. Προκειμένου να εμπλέξουμε τους μαθητές σε δραστηριότητες σχεδίασης και κατασκευής πραγματικών αντικειμένων, δηλαδή ρομποτικών 
κατασκευών που έχουν νόημα για τους ίδιους και τους γύρω τους, θα πρέπει να επινοήσουμε δραστηριότητες που θα προτρέπουν τους μαθητές να κατασκευάσουν αλλά συγχρόνως να τους ενθαρρύνουμε και να τους υποστηρίξουμε κατάλληλα ώστε να πειραματιστούν και να διερευνήσουν ιδέες που διέπουν τις κατασκευές τους. Οι δραστηριότητες αυτές είναι συνήθως διαθεματικές και μπορούν να ενταχθούν στα σχολικά μαθήματα της τεχνολογίας, των φυσικών επιστημών και της

πληροφορικής τόσο στην πρωτοβάθμια όσο και στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση.

Τα διάφορα εκπαιδευτικά σενάρια – προκλήσεις της “Πράσινης Πόλης”, δημιουργούν το σκηνικό (τον περιβάλλοντα χώρο) και οι μαθητές πρέπει να συνεργαστούν (σαν ομάδα) για να λύσουν το πρόβλημα του συγκεκριμένου σεναρίου. Έτσι πρέπει να εφαρμόσουν και προσαρμόσουν όλες τους τις προγραμματιστικές και κατασκευαστικές ικανότητες στην επίλυση της πρόκλησης της “Πράσινης Πόλης”, που σχετίζεται με θέματα εναλλακτικών πηγών ενέργειας. 

Τα οφέλη από χρήση της εκπαιδευτικής ρομποτικής για την υλοποίηση Project είναι πάρα πολλά.

Ενδεικτικά αναφέρουμε τα παρακάτω :

· Ανάπτυξη χειριστικών δεξιοτήτων

· Ανάπτυξη νοητικών δεξιοτήτων

· Ανάπτυξη οργανωτικών δεξιοτήτων

· Προώθηση τεχνολογικού αλφαβητισμού

· Προώθηση συνεργατικής μάθησης
· Κίνητρα για μάθηση σε άλλους τομείς θετικών επιστημών λόγω του διαθεματικού χαρακτήρα του.

Η “Πράσινη Πόλη” είναι μια πόλη όπου οι ανανεώσιμες πηγές ενέργειας χρησιμοποιούνται  περισσότερο από τις συμβατικές μορφές ενέργειας, όπως πχ το πετρέλαιο, και τα θέματα ή καλύτερα οι περιβαλλοντικές ανησυχίες ενδιαφέρουν τον καθένα ξεχωριστά αλλά και ομαδικά.

Επίσης, σε μια “Πράσινη Πόλη”, θέματα όπως η:

ανάπτυξη των ανανεώσιμων πηγών ενέργειας

εξοικονόμηση ενέργειας

μείωση της ρύπανσης

ανακύκλωση υλικών

απόρριψη σκουπιδιών και η διαχείρισή τους καθώς και η

πρόσβαση σε πόσιμο νερό 

λαμβάνονται σοβαρά υπόψιν  κατά τη λήψη σημαντικών αποφάσεων.
Συσχέτιση με διδασκόμενα μαθήματα :

Φυσική

Χημεία

Εφαρμογές πληροφορικής

Αγγλικά
Γ. ΕΝΔΕΙΚΤΙΚΗ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΜΕΘΟΔΟΥ ΠΟΥ ΘΑ ΑΚΟΛΟΥΘΗΘΕΙ  (μέχρι 200 λέξεις)
Όπως καθορίζεται από την μέθοδο διδασκαλίας, θα πρέπει οι μαθητές να χωριστούν σε ομάδες 4-5 ατόμων και να τους ανατεθεί ένα επιμέρους κομμάτι της ερευνητικής εργασίας προς διερεύνηση, ανάπτυξη και διεκπεραίωση. Στο τέλος θα υπάρξει η τελική σύνθεση της ερευνητικής εργασίας, κατασκευή, συγγραφή εργασίας και εν τέλει παρουσίασή της. 
Δ. ΑΝΑΜΕΝΟΜΕΝΑ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ (μέχρι 200 λέξεις)
Όπως αναφέρθηκε και προηγουμένως η πλατφόρμα εκπαιδευτικής ρομποτικής χρησιμοποιείται ως το μέσο υλοποίησης ενός project. Έτσι το σχολείο μπορεί έχοντας στην κατοχή του ένα μόνο πακέτο εκπαιδευτικής ρομποτικής να υλοποιεί ένα project κάθε τετράμηνο χωρίς πρόσθετη επιβάρυνση σε υλικό.

Επίσης το σχολείο γίνεται μέρος μιας πολύ μεγαλύτερης-παγκόσμιας κοινότητας εκπαιδευτικών που χρησιμοποιούν Legο.
Οι δυνατότητες του πακέτου είναι πραγματικά ανεξάντλητες και το μόνο που βάζει όριο στις δυνατότητες αυτές είναι η φαντασία του χρήστη!

Αφού δίνει την δυνατότητα σε ομάδες μαθητών να πειραματιστούν, να συνεργαστούν, να αξιοποιήσουν την γνώσεις τους και βάση όλων αυτών να υλοποιήσουν την ιδέα τους. 

Οι εμπλεκόμενοι στη διερευνητική μάθηση μαθητές καλούνται να κατανοήσουν αυθεντικές καταστάσεις του φυσικού και κοινωνικού κόσμου ή/και να επιλύσουν πραγματικά προβλήματα. Στην περίπτωση των Ερευνητικών Εργασιών του Λυκείου, προβλέπεται οι ομάδες, σε ειδική ημερίδα, να τα κοινοποιούν τα αποτελέσματα της έρευνας στη σχολική και στην ευρύτερη κοινότητα, ενώπιων  της οποίας εξηγούν και υποστηρίζουν τα ευρήματα τους.

Οι ομάδες μαθητών Λυκείου που αναλαμβάνουν την εκπόνηση Ερευνητικών Εργασιών, σε όλες τις φάσεις της συλλογικής διερεύνησης και της παρουσίασης των αποτελεσμάτων και των προτάσεων τους αξιοποιούν προσεγγίσεις, μεθόδους και πρακτικές της επιστήμης, της τεχνολογίας και των τεχνών, για να συνεργαστούν, να ερευνήσουν, να επεξηγήσουν, να κρίνουν, να συνθέσουν, να σχολιάσουν και να προτείνουν.
Ε. ΠΟΡΟΙ – ΥΛΙΚΑ – ΕΞΟΠΛΙΣΜΟΣ

Βασικό πακέτο Lego mindstorms NXT 709797 :  310.00 €

Μετασχηματιστής (φορτιστής)  Lego 709833 : 17.00 €

Πακέτο  GreenCity :  150 € 
Συμπληρωματικά δομικά στοιχεία Lego 709648 : 79.00 € 
Εκπαιδευτικό λογισμικό Lego NXT V2.0  7020080 : 70.00€ 
ΣT. ΕΝΔΕΙΚΤΙΚΗ ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ

Ξένη Βιβλιογραφία
1. Creating Cool MINDSTORMS NXT Robots , Daniele Benedettelli , Apress & Springer, 2008

2. The art of LEGO Mindstorms NXT-G programming , Terry Griffin , No Starch Press , 2010

Διαδικτυακές πηγές

1. www.why.gr
2. www.mindstormsnxt.gr
3. www.wroboto.org 
4. http://mindstorms.lego.com 
5. http://mindboards.sourceforge.net 
6. http://www.thenxtstep.blogspot.com 
7. http://www.iar.com/en/IAR/LEGO-Mindstorms-NXT
8. http://www.legoeducation.us
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