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«Δυαδικό σύστημα» με αξιοποίηση του λογισμικού ΔΕΛΥΣ
1η ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ
ΟΝΟΜΑΤΕΠΩΝΥΜΟ:
Δομουχτσής Κωνσταντίνος 

ΠΛΑΙΣΙΟ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΦΟΡΑΣ ΣΕΝΑΡΙΟΥ

Α’ ΜΕΡΟΣ. ΣΧΕΔΙΑΣΗ
1.
Τίτλος σεναρίου 
«Δυαδικό σύστημα» με αξιοποίηση του λογισμικού ΔΕΛΥΣ. Μετατροπή αριθμών από το Δεκαδικό σύστημα στο Δυαδικό και αντίστροφα.
2.
Εμπλεκόμενες γνωστικές περιοχές

Το γνωστικό αντικείμενο είναι το «Δυαδικό σύστημα» καθώς και η μετατροπή αριθμών από το Δεκαδικό σύστημα στο Δυαδικό και αντίστροφα. Είναι προφανές ότι από τη φύση του το γνωστικό αντικείμενο είναι διαθεματικό μια που εμπλέκονται και τα μαθηματικά και ειδικότερα εκείνο το κομμάτι των μαθηματικών που έχει να κάνει με τα Αριθμητικά Συστήματα. Παράλληλα για την υλοποίηση των μετατροπών απαιτούνται η καλή γνώση των τεσσάρων βασικών αριθμητικών πράξεων δηλαδή της πρόσθεσης, αφαίρεσης, του πολλαπλασιασμού και της διαίρεσης. 
3.
Προαπαιτούμενες γνώσεις των μαθητών

Το κεφάλαιο αυτό είναι εισαγωγικό στο μάθημα Βασικές Αρχές Ψηφιακής τεχνολογίας. Επομένως από πλευράς Πληροφορικής δεν προαπαιτούνται ιδιαίτερες γνώσεις. Προϋποθέτει όμως όπως ήδη αναφέραμε την πολλή καλή γνώση των τεσσάρων βασικών αριθμητικών πράξεων δηλαδή της πρόσθεσης, αφαίρεσης, του πολλαπλασιασμού και της διαίρεσης. 

4. 
Στόχοι

Σε επίπεδο γνώσεων: 
Οι εκπαιδευόμενοι:

· Να μπορούν να διακρίνουν τη διαφορά μεταξύ δεδομένων και πληροφορίας 

· Να κατανοήσουν την έννοια της κωδικοποίησης στο δυαδικό σύστημα και την αναπαράσταση αριθμητικών δεδομένων και χαρακτήρων

· Να είναι σε θέση να αναγνωρίζουν τους δυαδικούς αριθμούς στα πλαίσια του προγραμματισμού κ.λ.π.

Σε επίπεδο ικανοτήτων:

· Να χειρίζονται και να μετατρέπουν αριθμούς από το δεκαδικό σύστημα αρίθμησης στο δυαδικό σύστημα (και αντίστροφα).
· Να χρησιμοποιούν τη συγκεκριμένη εφαρμογή του ΔΕΛΥΣ που βοηθά τους μαθητές να κάνουν τις μετατροπές από δεκαδικό σύστημα αρίθμησης στο δυαδικό σύστημα (και αντίστροφα).
· εκτελούν απλές πράξεις στο δυαδικό σύστημα
Σε επίπεδο στάσεων:

· Να  αισθανθούν αυτοπεποίθηση σε ότι αφορά την δυνατότητά τους να μετατρέπουν αριθμούς από το Δεκαδικό σύστημα στο Δυαδικό και αντίστροφα.
· Να αναγνωρίζουν την χρησιμότητα της δυαδικής κωδικοποίησης (σε συγκεκριμένες περιπτώσεις όπως ανάλυση οθόνης βάθος χρώματος κ.λ.π.)

5.
Απαιτούμενη υλικοτεχνική υποδομή

· Η πρότυπη διδασκαλία θα πραγματοποιηθεί σε εργαστήριο υπολογιστών. 

· Οι υπολογιστές θα είναι συνδεδεμένοι σε τοπικό δίκτυο καθώς απαραίτητη κρίνεται και η πρόσβαση στο διαδίκτυο..

· Απαιτούνται: ένας Η/Υ για τον εκπαιδευτή συνδεδεμένος με βιντεοπροβολέα.

· Υλικό (Hardware). Ένας σταθμός εργασίας ανά ομάδα μαθητών είναι απαραίτητος. 

· Σε κάθε υπολογιστή θα είναι εγκατεστημένο το πρόγραμμα ΔΕΛΥΣ.

Απαραίτητη είναι η δυνατότητα χρήσης ηλεκτρονικού ταχυδρομείου.

6.
Διάρκεια

Το σενάριο θα υλοποιηθεί σύμφωνα και με το Αναλυτικό πρόγραμμα σπουδών σε δύο διδακτικές ώρες.
7. 
Ανάλυση του περιεχόμενου

Οι κυριότερες νέες γνώσεις που θα διδαχθούν οι μαθητές είναι  οι αρχές της ψηφιακής αναπαράστασης δεδομένων και τα χαρακτηριστικά των αριθμητικών συστημάτων. Ζητούμενο είναι από τους μαθητές να είναι σε θέση να χειρίζονται και να μετατρέπουν αριθμητικά δεδομένα στα διάφορα αριθμητικά συστήματα 
8. 
Εναλλακτικές αντιλήψεις των μαθητών 


Οι μαθητές σπανίως έρχονται  σε επαφή με το Δυαδικό Σύστημα Αρίθμησης. Κάποιες αναπαραστάσεις έχουν από τις ρυθμίσεις της ανάλυσης της οθόνης του υπολογιστή τους καθώς και του βάθους του χρώματος. Επίσης στην προσπάθεια τους κάποιες φορές να ανοίξουν εκτελέσιμα αρχεία (*.exe) με το σημειωματάριο έρχονται σε επαφή με το ακαταλαβίστικο γι αυτούς δυαδικό σύστημα. Παίρνοντας και αφορμή από τις ρυθμίσεις της οθόνης και το βάρος χρώματος μπορεί ο επιμορφωτής να αξιοποιήσει τις αναπαραστάσεις τους αυτές για να τους εισάγει στον χώρο του Δυαδικού Συστήματος αρίθμησης. 




9. 
Συσχετισμός με το Αναλυτικό Πρόγραμμα
Το σενάριο θα υλοποιηθεί σύμφωνα και με το Αναλυτικό πρόγραμμα σπουδών το οποίο προβλέπει ακριβώς:

	Ενότητα
	Περιεχόμενο
	Γνώσεις που αποκτάει ο μαθητής
	Ικανότητες που αποκτάει ο μαθητής

	1. Αναπαράσταση Δεδομένων 


	· Δεδομένα-Πληροφορία

· Αριθμητικά συστήματα 

· Παράσταση ακεραίων 

· Παράσταση Αριθμών κινητής υποδιαστολής
· Κωδικοποίηση χαρακτήρων
 Διδακτικές ώρες: 6
	· βασικές έννοιες (δεδομένα, πληροφορία, κωδικοποίηση)

· αριθμητικά συστήματα 

· αριθμοί κινητής υποδιαστολής
· αναπαράσταση αριθμητικών δεδομένων και χαρακτήρων


	· χειρίζεται και μετατρέπει αριθμητικά δεδομένα στα διάφορα αριθμητικά συστήματα

· εκτελεί απλές πράξεις στο δυαδικό σύστημα


Έτσι το συγκεκριμένο σενάριο αφορά τις 2 από τις παραπάνω 6 διδακτικές ώρες για να καλύψει ως περιεχόμενο τα:

·  Δεδομένα-Πληροφορία και τα
· Αριθμητικά συστήματα 
Έτσι συνοψίζοντας τα παραπάνω αναφέρουμε ότι το σενάριό μας αναφέρεται συγκεκριμένα σε:
	Τάξη:
	Β’ ΕΠΑ.Λ.

	Τομέας:
	ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ-ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ

	Ειδικότητα:
	Πληροφορικής

	Μάθημα:
	Βασικές Αρχές Ψηφιακής τεχνολογίας

	Διδακτική Ενότητα:
	Κεφάλαιο 1ο 
Αριθμητικά Συστήματα  (Αναπαράσταση Δεδομένων)

	Διδακτικές Ώρες:
	2


10.
Οργάνωση τάξης 

Το σενάριο περιλαμβάνει τη συνεργασία των μελών μιας ομάδας μαθητών για τη συναρμολόγηση ενός Η/Υ. Κάθε συνεργαζόμενη ομάδα αποτελείται από τέσσερις μαθητές οι οποίοι εργάζονται ανά δύο στον ίδιο υπολογιστή. Τα ζεύγη της ίδιας ομάδας συνεργάζονται μέσω του τοπικού δικτύου με χρήση του περιβάλλοντος ΔΕΛΥΣ.
Ρόλος Καθηγητή

· Ο καθηγητής καθορίζει τη σύνθεση των ομάδων

· Παρουσιάζει το περιβάλλον σύγχρονης συνεργασίας που θα χρησιμοποιηθεί για την  πρότυπη διδασκαλία 

· Ανακεφαλαιώνει τις βασικές έννοιες των αριθμητικών συστημάτων  

· Περιγράφει το έργο που ανατίθεται στους μαθητές

· Ζητά από κάθε ομάδα να χωριστεί σε υπο-ομάδες των δύο μαθητών

· Κατά την πραγματοποίηση της πρότυπης διδασκαλίας βοηθά τους μαθητές σε ενδεχόμενες απορίες πάνω σε θέματα που αφορούν την μετατροπή αριθμών από το Δεκαδικό σύστημα στο Δυαδικό. 

Περιορισμοί: Ο καθηγητής φροντίζει να οριστούν ομάδες ίδιας δυναμικότητας, να ενθαρρύνει την επικοινωνία μεταξύ των μελών της ομάδας.

Ρόλος Μαθητών

Οι μαθητές χωρίζονται σε τετραμελείς ομάδες. Κάθε ομάδα θα μετατρέψει αριθμούς από το Δεκαδικό σύστημα στο Δυαδικό. 

Ρόλος ομάδας μαθητών

Ο τρόπος εργασίας της ομάδας περιγράφεται στη συνέχεια.

Ρόλος μελών κάθε ομάδας

Οι μαθητές που αποτελούν μία ομάδα αναλαμβάνουν συγκεκριμένους ρόλους. Εργάζονται ανά δύο στον ίδιο υπολογιστή. Ο ένας μαθητής χειρίζεται τον υπολογιστή ενώ ο άλλος επιβλέπει την εργασία και παρεμβαίνει συνεχώς. Σε τακτά χρονικά διαστήματα εναλλάσσονται στους ρόλους αυτούς. Κάθε ένα από τα δύο ζεύγη μαθητών μιας ομάδας αναλαμβάνει ένα τμήμα της σχεδίασης ως εξής:

Περιορισμοί: Ο μαθητής που κάθε φορά χειρίζεται τον υπολογιστή, έχει αυξημένες αρμοδιότητες σε σχέση με τον άλλο, ώστε να μπορεί να δώσει λύσεις σε τυχόν προβλήματα που προκύπτουν μέσα στην ομάδα. 

11. 
Διδακτικές προσεγγίσεις και στρατηγικές 

Εκπαιδευτικές τεχνικές που θα χρησιμοποιηθούν (με ποια διαδοχική σειρά και πόσα λεπτά θα διαρκέσει καθεμία):

	Θέματα (Υποενότητες)
	Διάρκεια

κάθε θέματος
(σε λεπτά)
	Εκπαιδευτικές τεχνικές για κάθε Θέμα
	Εκπαιδευτικά Μέσα για κάθε Θέμα

	Εισαγωγή

(Παρουσίαση των στόχων, σύνδεση με τα προηγούμενα ενεργοποίηση του ενδιαφέροντος για όσα θα ακολουθήσουν)
	5'
	Εισήγηση
	Χρήση διαφανειών και video projector

	Προβολή μικρού αποσπάσματος από την ταινία ο μπακαλόγατος
	5'
	Παρουσίαση
	Χρήση video projector
χρήση Η/Υ

	Ερώτηση: Ποιοι εκπαιδευόμενοι γνωρίζουν τον τρόπο λειτουργίας της ζυγαριάς που χρησιμοποιούσε ο μπακάλης της γειτονιάς;
	5'
	Ερωτήσεις-απαντήσεις
	

	Ερώτηση: Ποιος από σας μπορεί σύντομα να μας το εξηγήσει;
	5'
	Καταιγισμός ιδεών
	

	Χωρισμός  των   εκπαιδευόμενων σε ομάδες     και     εξερεύνηση του περιβάλλοντος της εικονικής ζυγαριάς.
	15'
	Άσκηση
	χρήση Η/Υ

	Ερώτηση: Ποιος από σας μπορεί σύντομα να μας εξηγήσει τον τρόπο λειτουργίας της;
	10'
	Καταιγισμός ιδεών
	

	Εκτελέστε την δραστηριότητα 1
	10'
	Άσκηση
	χρήση Η/Υ

	Εκτελέστε την δραστηριότητα 2
	10'
	Άσκηση
	χρήση Η/Υ

	Αξιολόγηση: Εκτελέστε την δραστηριότητα 3
	10'
	Άσκηση
	χρήση Η/Υ

	Ανακεφαλαίωση:
	10'
	Εισήγηση
	χρήση διαφανειών και video projector


12.
Περιγραφή σεναρίου

Στάδιο 1ο: Προετοιμασία

Ο καθηγητής πρέπει να φροντίσει ώστε το ΔΕΛΥΣ να είναι εγκατεστημένο σε κάθε υπολογιστή στο τοπικό δίκτυο του εργαστηρίου. Επιπλέον, η βοήθεια του λογισμικού περιγράφει αναλυτικά τη χρήση και τις δυνατότητες του εργαλείου.

Ο καθηγητής κάνει μια εισαγωγή στη δραστηριότητα, αποσαφηνίζοντας τους διδακτικούς της στόχους και εξηγώντας την προσέγγιση που ακολουθείται στο μάθημα.

Περιορισμοί: Μέσω του σταδίου της προετοιμασίας επιδιώκεται η εξοικείωση των μαθητών με τον τρόπο λειτουργίας του περιβάλλοντος του ΔΕΛΥΣ «ΕΙΚΟΝΙΚΗ ΖΥΓΑΡΙΑ» για την μετατροπή αριθμών από το Δεκαδικό Σύστημα Αρίθμησης στο Δυαδικό και αντίστροφα.
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Στάδιο 2ο: Παρουσίαση (Μοιράζεται στους μαθητές το Φύλλο εργασίας 1)
· Προσθέστε βάρη στους δυο δίσκους, παρατηρήστε τις ενδείξεις της ζυγαριάς. Τι δείχνουν οι αριθμοί στη ζυγαριά;

· Τοποθετήστε στον αριστερό δίσκο βάρη που να αντιστοιχούν στο 111. Τι παρατηρείτε στη ζυγαριά; Τοποθετήστε και στο δεξί τα βάρη 64, 32, 8, 4,2, 1. Τι παρατηρείτε στη ζυγαριά; Σημειώστε την ένδειξη στην δεξιά οθόνη. Τι νομίζετε ότι δείχνει;

· Βάλτε στον αριστερό δίσκο ένα τυχαίο βάρος. Μπορείτε να βρείτε τα βάρη που χρειάζεται να τοποθετηθούν στο δεξί δίσκο ώστε να ισορροπήσει η ζυγαριά;

· Σημειώστε τις ενδείξεις της ζυγαριάς.

· Επαναλάβετε την άσκηση για άλλο βάρος στον αριστερό δίσκο. Υπολογίστε τα απαραίτητα βάρη για το δεξιό δίσκο. Δοκιμάστε τα βάρη που υπολογίσατε.

· Ισορροπεί η ζυγαριά; Αν όχι τότε διορθώστε τα βάρη.

· Εξετάστε αν μπορεί για κάθε βάρος το οποίο τοποθετείτε στον ένα δίσκο να βρεθεί το ισοδύναμο για τον άλλο δίσκο.

Στάδιο 3ο: Εφαρμογή (Μοιράζεται στους μαθητές το Φύλλο εργασίας 2)
Κατά το στάδιο της εφαρμογής διανέμεται στους μαθητές το Φύλλο εργασίας 2 και οι μαθητές συνεργατικά προσπαθούν αφού ήδη έχουν κατανοήσει το περιβάλλον της εικονικής ζυγαριάς κατά το στάδιο της παρουσίασης – εξερεύνησης να επιτύχουν τις μετατροπές των αριθμών από ένα σύστημα αρίθμησης στο άλλο και αντίστροφα.
Στάδιο 4ο: Ανακεφαλαίωση

Κατά το στάδιο αυτό ο καθηγητής ανακεφαλαιώνει τις γνώσεις που αποκτήθηκαν κατά την διάρκεια υλοποίησης του σεναρίου εκμαιεύοντας τις απαντήσεις από τους μαθητές
13.
Φύλλα εργασίας

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 1

Εξερευνήστε το περιβάλλον της εικονικής ζυγαριάς. Πως μπορούμε να προσθέσουμε βάρη στους δίσκους; 

Τι είδους βάρη μπορούμε να προσθέσουμε στον αριστερό δίσκο και τι στο δεξί;


Προσθέστε βάρη στους δύο δίσκους, παρατηρήστε τις ενδείξεις της ζυγαριάς. Τι δείχνουν οι αριθμοί στη ζυγαριά;


Οι δίσκοι της ζυγαριάς κινούνται και αν ναι πώς;


Τι χρειάζεται για να ισορροπήσει η ζυγαριά;



Πως μπορούμε να αφαιρέσουμε τα βάρη από τη ζυγαριά;



Βάλτε στον αριστερό δίσκο ένα τυχαίο βάρος. Μπορείτε να βρείτε τα βάρη που χρειάζεται να τοποθετηθούν στο δεξί δίσκο ώστε να ισορροπήσει η ζυγαριά;



Όταν η ζυγαριά ισορροπεί άρα τα βάρη στους δύο δίσκους είναι ισοδύναμα γιατί οι ενδείξεις της ζυγαριάς είναι διαφορετικές; Σε τι αντιστοιχεί η αριστερή ένδειξη και σε τι η δεξιά;


ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 2
	Δεκαδικό Σύστημα
	Δυαδικό Σύστημα

	97
	

	159
	

	223
	

	149
	

	205
	

	240
	


1.  Με τη βοήθεια της εικονικής ζυγαριάς μετατρέψτε τους παρακάτω αριθμούς από το Δεκαδικό Σύστημα αρίθμησης στο Δυαδικό:

	Δυαδικό Σύστημα
	Δεκαδικό Σύστημα

	01110111
	

	11101111
	

	10101010
	

	01010101
	

	11011101
	

	11111111
	


2. Με τη βοήθεια της εικονικής ζυγαριάς μετατρέψτε τους παρακάτω αριθμούς από το Δυαδικό Σύστημα αρίθμησης στο Δεκαδικό:

14. 
Αξιολόγηση των μαθητών

Στο στάδιο της αξιολόγησης μας ενδιαφέρει όχι μόνο η επίτευξη των συγκεκριμένων στόχων που είχαμε θέσει σε επίπεδο γνώσεων ικανοτήτων και στάσεων αλλά και η μεταγνώση δηλαδή η γνώση πάνω στην γνώση (ένα βήμα πιο πέρα). Έτσι ενώ με το Φύλλο εργασίας 2 αξιολογούμε την επίτευξη των μαθησιακών στόχων, με τη απάντηση των μαθητών στο παρακάτω ερώτημα αξιολογούμε τη κριτική ικανότητά τους πάνω στις γνώσεις που ήδη απέκτησαν. 
Ποιο είναι το μέγιστο βάρος που μπορούμε να τοποθετήσουμε στον αριστερό δίσκο και ποιο στο δεξί και γιατί;

Ταυτόχρονα για την αξιολόγηση των μαθητών χρησιμοποιούμαι το Φύλλο εργασίας 3 όπου χρησιμοποιείται επικουρικά του περιβάλλον του ΔΕΛΥΣ: επεξεργασία δεδομένων και συγκεκριμένα η υποενότητα Δυαδική παράσταση αριθμών.

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 3
Πηγαίνετε στην ενότητα επεξεργασία δεδομένων και συγκεκριμένα στην υποενότητα «Δυαδική παράσταση αριθμών».
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· Εξερευνήστε την οθόνη. Γράψτε τον αριθμό 111 και επιλέξτε εκτέλεση. Παρακολουθήστε την μετατροπή του σε δυαδικό. Συγκρίνετε τον δυαδικό αριθμό με την ένδειξη της ζυγαριάς στην προηγούμενη δραστηριότητα.

· Δώστε ένα δεκαδικό αριθμό και ζητείστε τη βηματική του μετατροπή. Μελετήστε τα διάφορα βήματα.

· Δώστε ένα δεκαδικό αριθμό. Προσπαθήστε να το μετατρέψετε στον αντίστοιχο δυαδικό (χρησιμοποιείστε τις υποδείξεις του προγράμματος με το κουμπί ιδέα).

· Γράψτε στο χαρτί ένα δεκαδικό αριθμό. Προσπαθήστε να το μετατρέψετε στο χαρτί στον αντίστοιχο δυαδικό. Μετατρέψτε το με τη βοήθεια του ΔΕΛΥΣ. Είναι οι δύο δυαδικοί αριθμοί ίδιοι; Αν όχι ποιο είναι το λάθος σας; Προσπαθήστε να το διορθώσετε.

· Απαντήστε στις ερωτήσεις που αντιστοιχούν σε αυτήν την ενότητα από την αίθουσα ασκήσεων του ΔΕΛΥΣ. Οι απαντήσεις θα αποσταλούν στον εκπαιδευτή.

Η αξιολόγηση των εκπαιδευόμενων θα γίνει μέσω παρατήρησης κατά τη διάρκεια των δραστηριοτήτων αλλά και με διόρθωση των ασκήσεων που θα υποβάλλουν στον εκπαιδευτή.
15. 
Προβλέπεται εργασία στο σπίτι;
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Επισκεφθείτε στο σπίτι σας τον ιστότοπο: 

http://users.uom.gr/~delys/
και προσπαθήστε να κάνετε τις παρακάτω μετατροπές:

	Δεκαδικό Σύστημα
	Δυαδικό Σύστημα

	97
	

	159
	

	223
	

	149
	

	205
	

	240
	


1.  Με τη βοήθεια της εικονικής ζυγαριάς μετατρέψτε τους παρακάτω αριθμούς από το Δεκαδικό Σύστημα αρίθμησης στο Δυαδικό:

	Δυαδικό Σύστημα
	Δεκαδικό Σύστημα

	01110111
	

	11101111
	

	10101010
	

	01010101
	

	11011101
	

	11111111
	


2. Με τη βοήθεια της εικονικής ζυγαριάς μετατρέψτε τους παρακάτω αριθμούς από το Δυαδικό Σύστημα αρίθμησης στο Δεκαδικό:

Οι μαθητές έχοντας οι περισσότεροι την δυνατότητα πρόσβασης στο διαδίκτυο μπορούν να εμπεδώσουν τις γνώσεις που απέκτησαν και να εξασκήσουν τις αντίστοιχες δεξιότητες σε ένα περιβάλλον φιλικό και εύχρηστο. 
16.
Πρόσθετες πληροφορίες

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ
http://www.pi-schools.gr/download/lessons/tee/computer/PS/BASIC-INFORMATICS-CONCEPT.ZIP
ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΕΣ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ
http://users.uom.gr/~delys/
http://www.e-yliko.gr/htmls/diktya/first/swr1.htm

http://pshfiakh-texnologia-epal-b.ggia.info/
ΣΗΜΕΙΩΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ
ΔΥΑΔΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΑΡΙΘΜΗΣΗΣ                    
ΘΕΩΡΗΤΙΚΗ ΕΙΣΑΓΩΓΗ

2.1 Δεκαδικό και δυαδικό σύστημα αρίθμησης


Στο δεκαδικό σύστημα αρίθμησης που έχουμε όλοι συνηθίσει η "βάση αρίθμησης" είναι ο αριθμός 10. Αυτό σημαίνει ότι το δεκαδικό σύστημα αρίθμησης χρησιμοποιεί 10 διαφορετικά σύμβολα για την παράσταση αριθμών (0..9), και ότι το κάθε ψηφίο ενός αριθμού που γράφεται στο δεκαδικό σύστημα πολλαπλασιάζεται με αυξανόμενες δυνάμεις του 10. Για παράδειγμα :

27410 = 2 x 10 2 + 7 x 10 1 + 4 x 10 0

Στους ηλεκτρονικούς υπολογιστές χρησιμοποιείται ευρέως το δυαδικό σύστημα με βάση αρίθμησης τον αριθμό 2 και 2 μόνο σύμβολα (0 και 1) τα οποία εύκολα αναπαρίστανται "ηλεκτρονικά" (π.χ. με διακόπτες on/off ή το επίπεδο τάσης 0 ή 5 Volt). Με παρόμοιο τρόπο το κάθε ψηφίο ενός δυαδικού αριθμού πολλαπλασιάζεται με αυξανόμενες δυνάμεις του 2. Για παράδειγμα :

10112 = 1 x 2 3 + 0 x 2 2 + 1 x 2 1 + 1 x 2 0 =  8 + 0 + 2 + 1 = 1110

Να σημειωθεί ότι η "βάση αρίθμησης" σε ένα σύστημα αρίθμησης δεν αποτελεί βασικό ψηφίο του συστήματος για την αναπαράσταση αριθμών (π.χ. στο δεκαδικό ο αριθμός 10 δεν είναι βασικό ψηφίο (τα ψηφία είναι 0..9) και στο δυαδικό σύστημα ομοίως ο αριθμός 2 δεν είναι βασικό ψηφίο.

2.2 Μετατροπή δυαδικού αριθμού σε δεκαδικό
Με βάση τα παραπάνω ένας εύκολος τρόπος για την μετατροπή σε δεκαδική μορφή ενός δυαδικού αριθμού είναι ο εξής (δίνεται παράδειγμα για δυαδικό αριθμό 8 bit) : Σε κάθε θέση bit αντιστοιχίζεται και μία δύναμη του 2 η οποία είτε προστίθεται (όταν το αντίστοιχο bit είναι 1) είτε όχι (όταν το αντίστοιχο bit είναι 0)

	Θέση bit
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0

	Δύναμη του 2
	128
	64
	32
	16
	8
	4
	2
	1

	Δυαδικός Αριθμός
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	1


Άρα ο αριθμός 101100112 είναι ο :  128 + 32 + 16 + 2 + 1 = 17910
2.3 Μετατροπή δεκαδικού αριθμού σε δυαδικό
Η μετατροπή αυτή γίνεται με διαδοχικές διαιρέσεις του αριθμού με τον αριθμό 2 όπου μετά από κάθε διαίρεση ξαναδιαιρούμε με 2 το πηλίκο που έβγαλε η προηγούμενη διαίρεση έως ότου το πηλίκο μηδενιστεί. Επίσης σε κάθε διαίρεση κρατάμε το υπόλοιπο της διαίρεσης (που είναι είτε 0 είτε 1 εφόσον διαιρούμε δια 2). Παράδειγμα μετατροπής του δεκαδικού 179 σε δυαδικό :

	Διαίρεση
	Πηλίκο
	Υπόλοιπο

	179 / 2
	89
	1

	89 / 2
	44
	1


	44 / 2
	22
	0

	22 / 2
	11
	0

	11 / 2
	5
	1

	5 / 2
	2
	1

	2 / 2
	1
	0

	1 / 2
	0
	1


Από τις παραπάνω διαιρέσεις λαμβάνουμε τα υπόλοιπα των διαιρέσεων με ανάποδη σειρά (δηλαδή το πρώτο υπόλοιπο είναι το bit μικρότερης σημασίας και θα τοποθετηθεί στο δεξί άκρο του αριθμού, ενώ το τελευταίο υπόλοιπο είναι το bit μεγαλύτερης σημασίας και τοποθετείται στο αριστερό άκρο του αριθμού). Έτσι παίρνουμε τον αντίστοιχο δυαδικό αριθμό και επομένως για το παράδειγμά μας :

17910 = 1 0 1 1 0 0 1 1 2
2.4 Πρόσθεση δυαδικών αριθμών

Η πρόσθεση δυαδικών αριθμών γίνεται όπως ακριβώς και η πρόσθεση των δεκαδικών αριθμών με χρήση "κρατούμενου". Για παράδειγμα, η πρόσθεση των αριθμών 01012 = 510 και 11012 = 1310 γίνεται ως εξής :

	Πράξη
	Επεξήγηση

	
0 1 0 1
+
1 1 0 1
1
         0
	Ένα συν ένα κάνει 210 δηλαδή 102 άρα γράφουμε ως αποτέλεσμα το 0 και έχουμε 1 ως κρατούμενο.

	
0 1 0 1

+
1 1 0 1

0
      1 0
	Μηδέν και μηδέν και ένα το κρατούμενο μας δίνει 1, άρα γράφουμε ως αποτέλεσμα το 1 και έχουμε 0 κρατούμενο

	
0 1 0 1

+
1 1 0 1

1
   0 1 0
	Ένα συν ένα κάνει 210 δηλαδή 102 άρα γράφουμε ως αποτέλεσμα το 0 και έχουμε 1 ως κρατούμενο.

	
0 1 0 1

+
1 1 0 1

1
0 0 1 0
	Ένα συν μηδέν συν ένα το κρατούμενο κάνει 210 δηλαδή 102 άρα γράφουμε ως αποτέλεσμα το 0 και έχουμε 1 ως κρατούμενο.

Η πράξη τελείωσε και το αποτέλεσμα είναι 1 0 0 1 02 = 1810


2.5 Αναπαράσταση αρνητικών δυαδικών αριθμών
Για την αναπαράσταση των αρνητικών αριθμών ακολουθείται η σύμβαση του συμπληρώματος ως προς 2 που διευκολύνει εξαιρετικά τις πράξεις στους Η/Υ :


Ο αρνητικός δυαδικός αριθμός ενός θετικού (π.χ. του 310 = 00112) είναι εκείνος ο αριθμός που προστιθέμενος με τον αντίστοιχο θετικό να δώσει αποτέλεσμα 0 (αγνοώντας το κρατούμενο). Έτσι το –3 ως δυαδικός είναι ο 1101 γιατί :

1 1 0 1

+
0 0 1 1

1
0 0 0 0


Για να βρούμε τον αρνητικό δυαδικό αριθμό ενός θετικού δυαδικού αριθμού (με την σύμβαση του συμπληρώματος ως προς 2) αρκεί να κάνουμε τα εξής απλά βήματα :

1. Αντιστρέφουμε όλα τα ψηφία του θετικού αριθμού  
(π.χ. 0011 ( 1100)

2. Προσθέτουμε μία μονάδα




(π.χ. 1100 ( 1101)


Αντίστροφα, όταν έχουμε έναν αρνητικό δυαδικό αριθμό και θέλουμε να βρούμε τον αντίστοιχο θετικό αριθμό το λογικό θα ήταν να κάνουμε ακριβώς τα αντίστροφα βήματα :

1. Αφαιρούμε μία μονάδα από τον (αρνητικό) αριθμό 
(π.χ. 1101 ( 1100)

2. Αντιστρέφουμε όλα τα ψηφία του αριθμού

(π.χ. 1100 ( 0011)

Τα παραπάνω αντίστροφα βήματα έχουν όμως την ίδια λειτουργία με τα βήματα της πρώτης περίπτωσης (δηλαδή αφαίρεση και αντιστροφή = αντιστροφή και πρόσθεση) και έτσι μπορούμε κάνοντας και πάλι τα ίδια βήματα να μετατρέψουμε έναν αρνητικό σε θετικό :΅

1. Αντιστρέφουμε όλα τα ψηφία του θετικού αριθμού  
(π.χ. 1101 ( 0010)

2. Προσθέτουμε μία μονάδα




(π.χ. 0010 ( 1101)

Έτσι, προκύπτει εύκολα ότι ο αρνητικός αριθμός του 00000001 είναι ο 11111111, ενώ ο αρνητικός αριθμός για το 00000000 είναι πάλι το 00000000. Προσέξτε ότι το πλήθος των ψηφίων ενός αρνητικού αριθμού εξαρτάται από το πόσα bits χρησιμοποιούμε. Έτσι αν έχουμε 4μπιτους αριθμούς, ο αριθμός 1 αντιστοιχεί με τον 0001 και ο –1 με τον 1111. Αν έχουμε 8μπιτους αριθμούς, ο αριθμός 1 αντιστοιχεί με τον 00000001 και ο –1 με τον 11111111. Αν έχουμε 16μπιτους αριθμούς, ο αριθμός 1 αντιστοιχεί με τον 0000000000000001 και ο –1 με τον 1111111111111111 κ.ο.κ.

Προφανώς για να αναπαραστήσουμε και θετικούς και αρνητικούς αριθμούς με δεδομένο αριθμό bits, θα πρέπει από τον συνολικό αριθμό συνδυασμών που μπορούμε να πάρουμε με αυτά τα bits, οι μισοί αριθμοί να αντιστοιχούν σε θετικούς και οι άλλοι μισοί σε αρνητικούς. Για παράδειγμα όταν έχουμε αριθμούς των 8 bits αυτοί μπορεί να έχουν 28=256 διαφορετικούς συνδυασμούς. Αν θεωρήσουμε ότι όλοι οι αριθμοί είναι θετικοί, τότε μπορούμε με 8 bits να αναπαραστήσουμε τους αριθμούς από 0 (00000000) έως και 255 (11111111). Αν όμως θέλουμε να αναπαραστήσουμε προσημασμένους αριθμούς, δηλαδή και θετικούς αλλά και αρνητικούς, τότε από τους 256 συνδυασμούς οι μισοί (δηλαδή 128) θα είναι θετικοί και οι άλλοι μισοί (128) θα είναι αρνητικοί. Έτσι λοιπόν θεωρώντας και το 0 στους θετικούς αριθμούς οι προσημασμένοι αριθμοί που αναπαρίστανται με 8 bits είναι στην περιοχή :

	–128, ... -2, -1,
	0  , 1 , 2, ... ,+127

	αρνητικοί
	θετικοί



Η χαρακτηριστική διαφορά θετικών και αρνητικών δυαδικών αριθμών είναι ότι στους θετικούς αριθμούς το bit μεγαλύτερης σημασίας είναι 0 ενώ στους αρνητικούς είναι 1. Π.χ για τους 8μπιτους αριθμούς οι θετικοί αναπαρίστανται ως :

000000002
=
010
000000012
=
110
000000102
=
210
     ...


...

011111102
=
12610
011111112
=
12710

δηλαδή ως κανονικοί δυαδικοί αριθμοί αλλά με τα πρώτα 7 ψηφία ενεργά (27=128). Προφανώς οι αρνητικοί αριθμοί (που είναι 128) παράγονται επίσης με συνδυασμούς των πρώτων 7 ψηφίων (27=128) αλλά με το 8ο ψηφίο ίσο με 1, ώστε να διαφοροποιούνται από τους θετικούς. Έτσι οι αρνητικοί θα είναι ως εξής :

111111112
=
-110
111111102
=
-210
111111012
=
-310
   ...

=
...

100000012
=
-12710
100000002
=
-12810

Παρατηρούμε ότι αν στον αριθμό 011111112 = 12710 προσθέσουμε μία μονάδα παίρνουμε τον αριθμό 100000002 = -12810, δηλαδή αν περάσουμε προς τα πάνω το άνω όριο των προσημασμένων αριθμών τότε ξαναγυρνάμε στο κάτω όριο. Ομοίως αν από τον αριθμό 100000002 = -12810, αφαιρέσουμε μία μονάδα, προκύπτει ο αριθμός 011111112 = 12710 . δηλαδή αν περάσουμε προς τα κάτω το κάτω όριο των προσημασμένων αριθμών ξαναγυρνάμε στο πάνω όριο. Αυτές οι δύο περιπτώσεις κατά τις οποίες ξεπερνάμε την δεδομένη περιοχή αριθμών (θετικών-αρνητικών) που μπορούν να αναπαρασταθούν με δεδομένο αριθμό bits, ονομάζονται περιπτώσεις υπερχείλισης (overflow) και προφανώς μας δίνουν εσφαλμένα αποτελέσματα (αλλαγή προσήμου και λάθος νούμερο). Οι περιπτώσεις υπερχείλισης πρέπει να ελέγχονται από τον προγραμματιστή σε κάθε αριθμητική πράξη ενός προγράμματος, όταν βέβαια είναι πιθανόν να συμβούν.

	-128
	-127
	...
	-1
	0
	1
	...
	126
	127

	1000000
	1000001
	
	11111111
	00000000
	00000001
	
	011111110
	011111111

	

	


Αντίστοιχα όταν έχουμε αριθμούς των 16 bits αυτοί μπορεί να έχουν 216=65536 διαφορετικούς συνδυασμούς. Αν θεωρήσουμε ότι όλοι οι αριθμοί είναι θετικοί, τότε μπορούμε με 16 bits να αναπαραστήσουμε τους αριθμούς από 0 (00000000 00000000) έως και 65535 (11111111 11111111). Αν όμως θέλουμε να αναπαραστήσουμε προσημασμένους αριθμούς, δηλαδή και θετικούς αλλά και αρνητικούς, τότε από τους 65536 συνδυασμούς οι μισοί (δηλαδή 32768) θα είναι θετικοί και οι άλλοι μισοί θα είναι αρνητικοί. Έτσι λοιπόν θεωρώντας και το 0 στους θετικούς αριθμούς οι προσημασμένοι αριθμοί που αναπαρίστανται με 16 bits είναι στην περιοχή :

	–32768, ... -2, -1,
	0  , 1 , 2, ... ,+32767

	αρνητικοί
	θετικοί


Β’ ΜΕΡΟΣ. ΑΝΑΣΤΟΧΑΣΜΟΣ
Μετά την υλοποίηση του Σεναρίου και τη συζήτηση στο τμήμα του ΠΑΚΕ, να γράψετε τα ακόλουθα: 

1. Υλοποιήθηκε το σενάριο σύμφωνα με το σχεδιασμό και τους στόχους του; Πιο συγκεκριμένα, για παράδειγμα, ο διδακτικός χρόνος ήταν επαρκής (και η κατανομή του: 2 ώρες συνεχόμενες κλπ); Η υλικοτεχνική υποδομή (εργαστήριο Η.Υ., λογισμικά, δίκτυα κλπ); Οι στόχοι του μαθήματος ήταν συγκεκριμένοι; Επετεύχθησαν; Υπήρξε κάποιου είδους «διδακτικός θόρυβος»;


Σε γενικές γραμμές θα μπορούσαμε να πούμε ότι το σενάριο υλοποιήθηκε σύμφωνα με το σχεδιασμό και τους στόχους του. Βέβαια για να μπορέσει να υλοποιηθεί απρόσκοπτα και χωρίς προβλήματα, προηγήθηκε πολύωρη προετοιμασία του εργαστηρίου από τον εκπαιδευτικό από τις προηγούμενες ημέρες.


Έτσι αρχικά εγκαταστάθηκε το Λογισμικό ΔΕΛΥΣ σε όλους τους υπολογιστές, έγινε αναβάθμιση του   Shockwave player από το site της Adobe: http://www.adobe.com/
καθώς και του QuickTime player για να μπορούν να εκτελούνται  τα βίντεο της εφαρμογής.


Στη συνέχεια το όλο περιβάλλον του ΔΕΛΥΣ δοκιμάστηκε, κάνοντας login όχι ως administrator αλλά ως απλός user, έτσι ώστε να δοκιμαστεί και να μην προκύψουν προβλήματα λόγω δικαιωμάτων.


Εξασφαλίζοντας λοιπόν κατά το δυνατό τις τυχόν αστοχίες από πλευράς λογισμικού, ετοιμάστηκε όλο το υπόλοιπο υλικό από τις προηγούμενες μέρες που προοριζόταν για να διανεμηθεί στους μαθητές, όπως Φύλλα εργασίας, DVD με το λογισμικό για εξάσκηση στο σπίτι κ.λ.π.


Ο εκπαιδευτής ανέμενε θεωρητικά τουλάχιστον να μην προκύψουν προβλήματα. Όμως παρόλες τις ετοιμασίες ένα μικρό πρόβλημα που παρουσιάστηκε ήταν το γεγονός ότι ορισμένοι μαθητές ανεβαίνοντας από την αίθουσα θεωρίας στην αίθουσα του εργαστηρίου, δεν πήραν μαζί τους στυλό που ήταν απαραίτητο για τη συμπλήρωση των φύλλων εργασίας. Ευτυχώς που το πρόβλημα αντιμετωπίστηκε άμεσα από άλλους συμμαθητές τους και από τον διδάσκοντα. Σε διαφορετική περίπτωση θα έπρεπε οι μαθητές αυτοί να ξανακατέβουν στην αίθουσα θεωρίας για να φέρουν μαζί τους το στυλό και έτσι να χαθεί πολύτιμος χρόνος.


Έτσι μέσα στα πλαίσια των δύο διδακτικών ωρών το σενάριο υλοποιήθηκε ομαλά και χωρίς ιδιαίτερα προβλήματα. 

Βέβαια το εβδομαδιαίο πρόγραμμα σπουδών, επειδή το μάθημα είναι θεωρητικό δεν προέβλεπε συνεχόμενο δίωρο, αλλά μετά από κατάλληλη συνεννόηση με τους υπόλοιπους καθηγητές, από την προηγούμενη εβδομάδα,  είχε γίνει τροποποίηση του προγράμματος για να εξασφαλισθεί το συνεχόμενο δίωρο.

Οι στόχοι του μαθήματος ήταν συγκεκριμένοι, και τα Φύλλα εργασίας ήταν κατάλληλα κατασκευασμένα έτσι ώστε μέσα από αυτά ο επιμορφωτής να αξιολογήσει την επίτευξη ή μη των στόχων. Ο επιμορφωτής τόσο από την πορεία της διδασκαλίας όσο και από την αξιολόγηση των μαθητών διαπίστωσε, ότι οι στόχοι επετεύχθησαν σε πολύ μεγάλο βαθμό και πράλληλα συγκρίνοντας  με τον παλιότερο τρόπο διδασκαλίας του ίδιου αντικειμένου σε αίθουσα διδασκαλίας χωρίς την χρήση των ΤΠΕ, οι μαθητές τώρα ήταν πολύ αποδοτικότεροι!
2. Προκάλεσε το ενδιαφέρον των μαθητών;  Συμμετείχαν οι μαθητές ενεργητικά στη διδακτική διαδικασία; 


Το ενδιαφέρον των μαθητών ήταν έντονο από τη πρώτη στιγμή που ο εκπαιδευτής τους παρουσίασε ένα dvd με εκπαιδευτικά παιχνίδια ως έπαθλο για αυτούς που θα αναγνωρίσουν από πια ταινία ήταν το απόσπασμα βίντεο που τους προβλήθηκε. Ξεκινώντας ο εκπαιδευτής από το βίντεο αυτό ως αφόρμηση (ο μπακαλόγατος ή αλλιώς της κακομοίρας), πήρε την αφορμή για να συσχετίσει την ταινία με την ζυγαριά που ζύγιζε παλιά ο μπακάλης και στην συνέχεια με την εικονική ζυγαριά του περιβάλλοντος του ΔΕΛΥΣ. Λόγω της ηλικίας των μαθητών, οι περισσότεροι από αυτούς δεν είχαν ιδιαίτερες εμπειρίες του παλιότερου τρόπου ζυγίσματος παρά μόνο μέσα από τον κινηματογράφο.  Ταυτόχρονα ο εκπαιδευτής δεν παρουσίασε μετωπικά τον τρόπο λειτουργίας της εικονικής ζυγαριάς αλλά τους άφησε ανακαλυπτικά να προσπαθήσουν να την εξερευνήσουν μόνοι τους. Έτσι εποικοδομητικά οι μαθητές προσπάθησαν να κατανοήσουν την λειτουργία τους και αυτό απέδωσε τα μέγιστα όταν κλήθηκαν μέσα από τα φύλλα εργασίας να κάνουν συγκεκριμένες μετατροπές από το Δεκαδικό Σύστημα αρίθμησης στο Δυαδικό και αντίστροφα.


Το αξιοσημείωτο είναι το γεγονός ότι οι αδύνατοι μαθητές που δεν συμμετείχαν ενεργητικά στην θεωρητική διδασκαλία του μαθήματος στην αίθουσα όπως και δύο μαθητές με διεγνωσμένο πρόβλημα δυσλεξίας από το ΚΕΔΔΥ ήταν πολύ καλύτεροι και αποδοτικότεροι φέρνοντας καλυτέρα αποτελέσματα όταν το μάθημα έγινε εργαστηριακά.

Οι μαθητές συμμετείχαν ενεργητικά στη διδακτική διαδικασία καθόλη την διάρκειά της, ζητώντας επιμόνως το μάθημα να πραγματοποιείται  και άλλες φορές μέσα στον εργαστηριακό χώρο. Επιπροσθέτως ζητούσαν το λογισμικό αυτό αν γινόταν, να μπορέσουν να το πάρουν και αυτοί για να μπορούν να το χρησιμοποιούν και στο σπίτι τους, πράγμα για το οποίο ήδη είχε φροντίσει ο εκπαιδευτής.
3. 
Συνεργάστηκαν ικανοποιητικά (αν συνεργαζόταν στη διάρκεια της διδασκαλίας);


Οι ομάδες δούλεψαν πολύ καλά, μια που ο επιμορφωτής φρόντισε χωρίς να γίνει καταπιεστικός να γίνει μια σωστή κατανομή των μαθητών στις ομάδες, να διευκρινιστούν από την αρχή οι ρόλοι, οι οποίοι θα μπορούσαν και να εναλλάσσονται κατά την πορεία του μαθήματος. 


Διακριτικά λοιπόν φρόντισε ο εκπαιδευτής κατά τον χωρισμό σε ομάδες, τα κριτήρια να μην είναι ούτε το φύλο, ούτε οι τυχόν φιλίες. Το κριτήριο ήταν, να είναι κατά το δυνατόν οι ομάδες ανομοιογενείς ως προς τις δυνατότητες, έτσι ώστε να μην γίνουν ομάδες μόνο με «καλούς» ή μόνο με «αδύνατους» μαθητές και έτσι να υπάρχει μια ισορροπία δυναμικότητας μεταξύ των ομάδων.  


Ταυτόχρονα μέσα στα πλαίσια της ίδιας ομάδας υπήρχε η δυνατότητα να  βοηθούνται οι αδύνατοι μαθητές από αυτούς των πιο πολλών δυνατοτήτων.


Όπως αναφέρθηκε και κατά τον σχεδιασμό του σεναρίου οι μαθητές που αποτελούν μία ομάδα αναλαμβάνουν συγκεκριμένους ρόλους. Εργάζονται ανά δύο στον ίδιο υπολογιστή. Ο ένας μαθητής χειρίζεται τον υπολογιστή ενώ ο άλλος επιβλέπει την εργασία και παρεμβαίνει συνεχώς. Ο μαθητής που κάθε φορά χειρίζεται τον υπολογιστή, έχει αυξημένες αρμοδιότητες σε σχέση με τον άλλο, ώστε να μπορεί να δώσει λύσεις σε τυχόν προβλήματα που προκύπτουν μέσα στην ομάδα. Σε τακτά χρονικά διαστήματα εναλλάσσονται στους ρόλους αυτούς.

 


Η συνεργασία μεταξύ των μαθητών ήταν υποδειγματική σε όλη τη διάρκεια της διδασκαλίας χωρίς προβλήματα, μια που οι ρόλοι στα πλαίσια της ομάδας εναλλάσσονταν αρμονικά. Βέβαια παρατηρήθηκε το φαινόμενο οι μαθητές που αισθάνονταν ικανότεροι, να θέλουν πρώτοι να πάρουν τον ρόλο του χειριστή του Ηλεκτρονικού Υπολογιστή. Αυτό βέβαια είχε και την θετική του πλευρά γιατί το άλλο μέλος της ομάδας παρατηρούσε την όλη διαδικασία επεμβαίνοντας όπου μπορούσε και στη συνέχεια με μεγαλύτερη αυτοπεποίθηση αναλάμβανε και αυτό τον ρόλο του χειριστή.


Ο εκπαιδευτής φρόντιζε κατά την διαδικασία, να αποφευχθούν τυχόν μεταξύ τους διενέξεις, ή προσπάθεια παραμερισμού των «αδυνάτων» από του «ικανότερους».

4. 
Ποιες δυσκολίες παρουσιάσθηκαν στους μαθητές – δεξιότητες, γνώσεις, αντιλήψεις; 


Στη συγκεκριμένη διδακτική ενότητα μια δυσκολία την οποία παρουσιάζουν οι μαθητές είναι ότι δεν κατανοούν επαρκώς, ότι η ίδια ποσότητα (=) περιγράφεται διαφορετικά, ανάλογα με το σύστημα αρίθμησης. Βλέποντας την ζυγαριά να ισορροπεί στο ίδιο βάρος, έχοντας όμως διαφορετική ένδειξη στην κάθε πλευρά (Δεκαδικό – Δυαδικό σύστημα) δυσκολεύονται να το κατανοήσουν.

Στην κατανόηση σε βάθος της παραπάνω πραγματικότητας (παρανόησης) αποσκοπούσε εξάλλου η τελευταία ερώτηση του 1ου Φύλλου εργασίας:

«Όταν η ζυγαριά ισορροπεί άρα τα βάρη στους δύο δίσκους είναι ισοδύναμα γιατί οι ενδείξεις της ζυγαριάς είναι διαφορετικές; Σε τι αντιστοιχεί η αριστερή ένδειξη και σε τι η δεξιά;»

Θα μπορούσε ακόμα να χρησιμοποιηθεί από τον εκπαιδευτικό υποβοηθητικά, το παράδειγμα της διαφορετικής αρίθμησης, που τους είναι γνωστή τόσο από τα μαθηματικά τους, όσο και από τα πρόχειρα διαγωνίσματα. Άλλοτε χρησιμοποιείται η αρίθμηση με τα αριθμητικά ψηφία 1,2,3, άλλοτε γίνεται χρήση των ελληνικών γραμμάτων α,β,γ, και άλλοτε η Λατινική αρίθμηση Ι,ΙΙ,ΙΙΙ, για να περιγραφεί ακριβώς η ίδια ποσότητα με διαφορετικό τρόπο.

  Κάποια άλλη ιδέα που θα μπορούσε να αξιοποιηθεί, γνωστή από την καθημερινή εμπειρία των μαθητών, είναι ο διαφορετικός τρόπος με τον οποίο χαρακτηρίζονται τα μεγέθη των ρούχων τα οποίων φοράνε. Έτσι άλλες φορές βλέπουν να αναπαριστούνται τα μεγέθη με τα γράμματα M,L,XL και άλλοτε με αριθμούς 42,44,46 κ.λ.π.
5.
Αν σχεδιάζατε πάλι το σενάριο θα το αλλάζατε όλο η επί μέρους στοιχεία του και ποια; Αιτιολογείστε και γράψτε τα αναλυτικά.

Δεν νομίζω πως χρειάζεται κάποια ιδιαίτερη αλλαγή. Ο διδακτικός χρόνος ήταν επαρκής και οι επιμέρους στόχοι επετεύχθησαν. Αυτό  το οποίο μπορεί να επιτύχει ο εκπαιδευτικός μέσα από την καθ’ έτος διδασκαλία του αντικειμένου είναι, μέσα από την πολύτιμη πείρα που αποκτά, να κάνει κάθε φορά μικρές διορθωτικές κινήσεις στα επιμέρους, όπως των χειρισμό των ομάδων, την ανάθεση ρόλων, την ορθή χρήση του χρόνου κ.λ.π. 
Έτσι ο διαχωρισμός σε ομάδες θα μπορούσε να γίνεται για παράδειγμα με κλήρωση, ή και με άλλους τρόπους που θα εξασφαλίζουν καλύτερα την ανομοιογένεια, όπως ένα προκαταρτικό τέστ για να διαγνωστεί το επίπεδο των μαθητών, σε σχέση με το υπό διαπραγμάτευση γνωστικό αντικείμενο. 
Οι αναθέσεις ρόλων στα πλαίσια των ομάδων, μπορεί να αποφασίζεται στα πλαίσια της ομάδας, κάτι όμως που απαιτεί λίγο περισσότερο χρόνο γιατί θα χρειαστεί η ομάδα να «συνεδριάσει», έστω και για λίγο για να πάρει τις αποφάσεις της. Έτσι όμως η ομάδα θα αισθάνεται μεγαλύτερη αυτονομία και θα λειτουργεί καλύτερα και αποδοτικότερα. 
Σε σχέση με την ορθή διαχείρηση του χρόνου, μετά την πραγματοποίηση του σεναρίου, ο εκπαιδευτής βλέποντας τις αποκλίσεις στον χρόνο, «από τον σχεδιασμό στην πράξη», μπορεί να επανακαθορίσει καλύτερα την διάρκεια του κάθε επιμέρους τμήματος της διδακτικής διαδικασίας, καθώς και την καλύτερη ανακατανομή του χρόνου.  
 6.
Σε τι σας ωφέλησε ως εκπαιδευτικό ο σχεδιασμός, η υλοποίηση και ο αναστοχασμός στο σενάριο; 

Σύμφωνα και με τις παραπάνω παρατηρήσεις ο εκπαιδευτικός κάθε φορά που διδάσκει το ίδιο αντικείμενο έχει την δυνατότητα να το προσφέρει με καλύτερο και αποδοτικότερο τρόπο.

Ο σχεδιασμός ακομά και αν δεν υλοποιείται στο 100%, βοηθά τον εκπαιδευτικό να είναι κατάλληλα προετοιμασμένος, χωρίς να αυτοσχεδιάζει κατά την διάρκεια της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Αυτό αυξάνει την αυτοπεποίθησή του, αλλά αναγνωρίζεται και από τους μαθητές βλέποντας έναν εκπαιδευτικό συνεπή με συναίσθηση του ρόλου του.


Η υλοποίηση του σεναρίου δίνει την δυνατότητα στον εκπαιδευτικό να επιβεβαιώσει ή να διαψεύσει τις προσδοκίες του σε σχέση με τους εκπαιδευτικούς στόχους που έχει θέσει, να δει τα τυχόν λάθη και τις παραλείψεις του, και γενικότερα να βελτιώνεται συνεχώς ως εκπαιδευτικός. 

  Έτσι μέσω της ανατροφοδότησης έχει την δυνατότητα να βελτιώνει τον σχεδιασμό του και να πετυχαίνει καλύτερη υλοποίηση του διδακτικού σεναρίου. 

Αξιολογεί τους μαθητές, αλλά ταυτόχρονα αξιολογεί και επιβεβαιώνει την επίτευξη ή μη των εκπαιδευτικών στόχων που ο ίδιος έθεσε. Το σενάριο που υλοποίησε, λόγω της διδακτικής διαδικασίας, επαναλαμβάνεται σε κάθε εκπαιδευτικό έτος και αυτό δίνει την δυνατότητα στον εκπαιδευτικό να βελτιώνεται από χρόνο σε χρόνο μέσω της αέναης διαδικασίας σχεδιασμός – υλοποίηση – ανατροφοδότηση. 
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Είναι σημαντικό για τον εκπαιδευτικό να θέτει συγκεκριμένους στόχους στην μαθησιακή διαδικασία και από την υλοποίησή τους ή μη, να επιβεβαιώνεται ή να βελτιώνεται συνεχώς σε μια διαρκή πορεία που κεντρικό άξονα έχει την επίτευξη της μάθησης από τους μαθητές.  
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