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ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΙ: ΓΑΒΡΑ ΒΕΡΓΟΥΛΑ

                                 ΔΑΣΙΟΥ ΑΡΙΣΤΕΑ

1. ΤΙΤΛΟΣ  ΣΕΝΑΡΙΟΥ   :  ΟΙ 4 ΕΠΟΧΕΣ

2.ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ

  α. Συγγραφείς:  Γαβρά Βεργούλα Νηπιαγωγός 2ου Νηπιαγωγείου

                             Ν. Ραιδεστού    
                             Δάσιου Αριστέα Σχολική Σύμβουλος 15ης Περιφέρειας

                             Προσχολικής Αγωγής           
  β. Εμπλεκόμενες γνωστικές περιοχές:
· Νέες Τεχνολογίες 
· Περιβάλλον
· Γλώσσα
· Μαθηματικά
· Δημιουργία και έκφραση (ζωγραφική)
γ. Θέμα:  Πρόκειται για μια θεματική προσέγγιση των 4 εποχών του χρόνου, στην προσχολική εκπαίδευση, με χρήση λογισμικών (kidspiration, internet, Jmatch, word, tux paint, powerpoint).
3. ΣΚΕΠΤΙΚΟ ΤΗΣ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ
α. Βασική ιδέα: Η βασική ιδέα του σεναρίου ήταν να κατανοήσουν τα παιδιά καλύτερα τις αλλαγές που βιώνουν στη φύση και τις ανάγκες που προκύπτουν από αυτές.
β. Προστιθέμενη αξία: Το σενάριο αυτό έχει μια ιδιαίτερη αξία γιατί θα χρησιμοποιηθούν κάποια αλληλεπιδραστικά εργαλεία για την καλύτερη κατανόηση του θέματος και ποικιλία στους τρόπους προσέγγισης του θέματος.
Χρησιμοποιούμενα εργαλεία

Kidspiration 

Με το συγκεκριμένο πρόγραμμα δίνεται η δυνατότητα στους μαθητές σε συνεργασία με τη νηπιαγωγό να οργανώσουν ιστογράμματα αντικαθιστώντας τον πίνακα ή το χαρτί με την οθόνη του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Δεν είναι πλέον μια στατική απεικόνιση αλλά υπάρχει μια ευελιξία με πρόσθεση ή αφαίρεση αντικειμένων, εικόνων, χρωμάτων. Μπαίνουν στοιχεία κίνησης  (βέλη, μετακίνηση, αυξομείωση σχημάτων). Επίσης υπάρχει η δυνατότητα εκτύπωσης.

Internet
H αναζήτηση εικόνων από το διαδίκτυο σχετικά με τις εποχές παρουσιάζει πλεονεκτήματα ως προς τον τρόπο αναζήτησης, ως προς το πλήθος και το είδος τους. Υπάρχει επίσης η δυνατότητα προβολής, σμίκρυνσης, μεγέθυνσής ,αποθήκευσης και εκτύπωσης αυτών.
Hot Potatoes (jmatch)

Πρόκειται για ένα λογισμικό περιορισμένης προστιθέμενης αξίας επειδή είναι κλειστού τύπου, όμως είναι ελκυστικό ως προς τον εντοπισμό του λάθους (μη αποδοχή του κινητού μέρους στο φύλλο εργασίας και επιστροφή στην αφετηρία, σαν ένα παιχνίδι) και βοηθάει στην καλλιέργεια της μαθηματικής δεξιότητας της αντιστοίχισης.

Word
Με το συγκεκριμένο λογισμικό εισάγουμε τους μαθητές σε  έναν άλλο τρόπο αναδυόμενου γραμματισμού (τεχνολογικός εγγραμματισμός) αντικαθιστώντας τους μαρκαδόρους και το χαρτί με τα πλήκτρα και την οθόνη προσφέροντας μια ποικιλία προσέγγισης της εκπαιδευτικής διαδικασίας.

Tux Paint
Αυτό το πρόγραμμα δίνει τη δυνατότητα στους μαθητές να δημιουργήσουν και να συνθέσουν εικόνες, να τις τροποποιήσουν, να τις δώσουν φως ή χρώμα, να τις αλλάξουν διαστάσεις, να τις σβήσουν, να τις ανασυνθέσουν, να τις εμπλουτίσουν, να πειραματιστούν χωρίς φόβο ότι θα τις τσαλακώσουν ή ότι θα τις καταστρέψουν, κάτι που θα γινόταν αν καλούνταν να κάνουν μια εργασία σε χαρτόνι με εικόνες από χαρτί (κολάζ).

PowerPoint
Αυτό το πρόγραμμα χρησιμοποιείται  από τη δασκάλα για παρουσίαση όλης της δουλειάς που γίνεται στην τάξη ως μια εναλλακτική μορφή παρουσίασης.
γ. Θεωρητικό πλαίσιο: Η ανάπτυξη του σεναρίου στηρίζεται στις θεωρίες του εποικοδομισμού (constructivism) και  στις κοινωνικοπολιτιστικές  θεωρήσεις του Vygotsky και των απογόνων του, όπου δίνεται ιδιαίτερη έμφαση στη μαθησιακή διαδικασία, στα γνωστικά εργαλεία  που διαμεσολαβούν (Jonnasen 2000), στην αλληλεπίδραση μεταξύ των εμπλεκόμενων μερών, καθώς και στο κοινωνικοπολιτισμικό περιβάλλον που λαμβάνει χώρα (Vygotsky, 1978).
      Μαθητές, εκπαιδευτικοί, διδακτικά εργαλεία, περιβάλλον της τάξης, αντικείμενα διδασκαλίας, κ.λ.π. αποτελούν παράγοντες της εκπαιδευτικής διαδικασίας μάθησης και βρίσκονται σε μια σχέση αμφίδρομης αλληλεπιδρασης. Η ίδια η δραστηριότητα αποτελεί το διαμεσολαβητικό εργαλείο, τη μονάδα ανάλυσης της μαθησιακής διαδικασίας.

            Με αυτό το σενάριο μάθησης επιδιώκεται να γίνει η διδασκαλία ενδιαφέρουσα με την ενεργητική συμμετοχή των μαθητών, ώστε οι μαθητές να μάθουν μέσω της ανακάλυψης, του πειραματισμού τηςδιερεύνησης(ανακαλυπτική μάθηση). Οι μαθητές συνεργάζονται μεταξύ τους προκειμένου να βρουν τις βασικές έννοιες-άξονες του θέματος. Κατά τη διάρκεια της ομαδοσυνεργατικής διδασκαλίας και μάθησης, τα παιδιά συζητούν, αναλύουν, διατυπώνουν απορίες ,επιλύνουν προβλήματα (problem solving). «Η προσοχή και η επίλυση ενός προβλήματος από κοινού, είναι απαραίτητη για τη δημιουργία γνωστικής, κοινωνικής  και συναισθηματικής αλληλεπίδρασης» (Hausfather, 1996).
4. ΠΛΑΙΣΙΟ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ

α. Σε ποιους απευθύνεται: Απευθύνεται σε παιδιά προσχολικής ηλικίας και είναι συμβατό με το ΑΠΣ και ΔΕΠΣ γιατί αφορά την ενότητα νέων τεχνολογιών στην προσχολική αγωγή και συνδέεται διαθεματικά με τα υπόλοιπα γνωστικά αντικείμενα του αναλυτικού προγράμματος του νηπιαγωγείου.

β. Χρόνος υλοποίησης: Από 19 Απριλίου έως 9 Μαΐου σε 6 δραστηριότητες διάρκειας 60 λεπτών η κάθε μία.

γ. Χώρος υλοποίησης:  2ο Νηπιαγωγείο Ν. Ραιδεστού στη γωνιά των νέων τεχνολογιών που υπάρχει μέσα στην αίθουσα διδασκαλίας.
δ. Προαπαιτούμενες γνώσεις: Να έχουν κατακτήσει δεξιότητες γραφής και ανάγνωσης, την μαθηματική έννοια της αντιστοίχισης, να είναι εξοικειωμένα με τη χρήση πληκτρολογίου, με τη χρήση ποντικιού (σέρνω, αφήνω, πατάω) και να γνωρίζουν τη λειτουργία του internet.
ε. Απαιτούμενα βοηθητικά υλικά και εργαλεία: Στην αίθουσα υπάρχει γωνιά νέων τεχνολογιών που περιλαμβάνει:
· έναν υπολογιστή (μονάδα, πληκτρολόγιο, οθόνη, ηχεία)

· έναν φορητό υπολογιστή

· έναν εκτυπωτή

· μία μηχανή προβολής

· μία ηλεκτροκίνητη οθόνη προβολής μεγάλων διαστάσεων

· διάφορα λογισμικά

στ. Κοινωνική οργάνωση της τάξης: Πρόκειται για το κλασικό τμήμα του νηπιαγωγείου που αριθμεί 21 παιδιά (13 νήπια – 8 προνήπια).
Τα παιδιά θα συνεργαστούν σε ομάδες των 2 – 3 ατόμων.  Οι ομάδες θα είναι ανομοιογενείς ως προς το φύλο και μεικτής ικανότητας.
ζ.Στόχοι: 

· Ως προς το γνωστικό αντικείμενο:
Κύριος στόχος: να γνωρίσουν τα χαρακτηριστικά κάθε εποχής.

Επιμέρους στόχοι: να κατανοήσουν την μαθηματική έννοια της αντιστοίχισης (jmatch), να εξοικειωθούν με τον «τεχνολογικό εγγραματισμό»(word) , να γνωρίσουν και να εξοικειωθούν με τα λογισμικά kidspiration και TuxPaint.
· Ως προς τη μαθησιακή διαδικασία: να συνεργαστούν, να αναπτύξουν δεξιότητες επικοινωνίας, να εκτεθούν στο «κοινό της τάξης».
· Ως προς τη χρήση των Νέων Τεχνολογιών: να εξοικειωθούν με τις νέες τεχνολογίες και με τη χρήση λογισμικών στις δυνατότητες που τους επιτρέπει η ηλικία τους (προσχολική).
5.ΑΝΑΛΥΣΗ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ

α.Εισαγωγή
Στην παρούσα φάση ο εκπαιδευτικός προετοιμάζει τους μαθητές του και τους εξηγεί με τι θα ασχοληθούν. Με αφορμή την εικόνα μιας εποχής φτιάχνει σε συνεργασία με τα παιδιά μια ιστορία και τους λέει ότι θα γνωρίσουν τις εποχές με τη βοήθεια του υπολογιστή. Το προτεινόμενο σενάριο θα υλοποιηθεί σε 6 φάσεις.
β. Φάσεις διεξαγωγής του σεναρίου:
1Η Δραστηριότητα: Δημιουργία ιστογράμματος με το λογισμικό kidspiration.
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Δημιουργούμε 2 ιστογράμματα. Το ένα με στόχο να καταγράψουμε και να εξακριβώσουμε τις προϋπάρχουσες γνώσεις των παιδιών σχετικά με τις τέσσερις εποχές και  το άλλο για το τι θέλουν να μάθουν τα παιδιά σχετικά με το θέμα. Αναλυτικότερα: η νηπιαγωγός μπαίνει στο λογισμικό και φτιάχνει το πρώτο ιστόγραμμα. Γράφει το θέμα (4 εποχές)  και στην εξακτίνωση αυτού καταγράφει κάθε ιδέα-γνώση των παιδιών (ιδεοθύελλα) σχετικά με τα χαρακτηριστικά των 4 εποχών με λέξεις ή με εικόνες ή με συνδυασμό και των δύο.
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Επαναλαμβάνει την ίδια διαδικασία για να καταγράψει τι θέλουν να  μάθουν τα παιδιά σχετικά με το θέμα μας. 
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2η Δραστηριότητα: Εύρεση, αποθήκευση και ταξινόμηση εικόνων με τη χρήση του λογισμικού internet.

 H νηπιαγωγός μπαίνει στο internet και αναζητάει με τα παιδιά στη μηχανή αναζήτησης google εικόνες σχετικές με τις 4 εποχές. Κάθε παιδί λέει μια λέξη και ψάχνουμε την εικόνα της.

Έχουμε συμφωνήσει να ψάξουμε εικόνες ανά εποχή και να τις αποθηκεύσουμε δίνοντας στην εικόνα το όνομα του παιδιού που είπε την αντίστοιχη λέξη.

Όταν βρούμε εικόνες για όλες τις εποχές τις ταξινομούμε σε 4 διαφορετικούς φακέλους, γράφοντας το όνομα κάθε εποχής.

Στο τέλος βλέπουμε όλες τις εικόνες σε προβολή παρουσίασης.

3η Δραστηριότητα:  Δημιουργία πινάκων με το λογισμικό Jmatch
    H νηπιαγωγός με τη χρήση του λογισμικού jmatch φτιάχνει 2 πίνακες. Στον πρώτο πίνακα η αριστερή στήλη περιλαμβάνει 4 αντιπροσωπευτικές εικόνες των 4 εποχών και η δεξιά στήλη 4 εικόνες με αντίστοιχα αντικείμενα. Στον δεύτερο πίνακα η πρώτη στήλη παραμένει η ίδια και αντικαθίστανται στη δεξιά στήλη τα αντικείμενα με τις αντίστοιχες λέξεις.

Και στις δύο περιπτώσεις καλούνται τα παιδιά να αντιστοιχίσουν τις εικόνες ή τις λέξεις με τις 4 εποχές. Με το ποντίκι σέρνουν τις κινούμενες εικόνες ή λέξεις και τις τοποθετούν στη σωστή θέση.

Σε περίπτωση λάθους η εικόνα επιστρέφει στην αρχική της θέση

και έτσι τα παιδιά αντιλαμβάνονται ότι έκαναν λάθος και ξανα- προσπαθούν. Μ’ αυτόν το παιγνιώδη τρόπο γίνεται εμπέδωση και έλεγχος των γνώσεων των παιδιών σχετικά με το θέμα.
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4η Δραστηριότητα:  χρησιμοποίηση του λογισμικού word με στόχο έναν άλλο τρόπο προσέγγισης του αναδυόμενου γραμματισμού και συγκεκριμένα του τεχνολογικού εγγραματισμού.

Πριν την ενασχόληση στον υπολογιστή έχει προηγηθεί ένα ψυχοκινητικό παιχνίδι για τις εποχές με χρωματιστά μαντήλια :

Τα παιδιά χωρίζονται σε 4 ομάδες , κάθε ομάδα αντιπροσωπεύει μία εποχή και κρατάει μαντήλια με χρώμα που ταιριάζει σ’ αυτήν.

Παίζουμε το παιχνίδι με διάφορες παραλλαγές (σηκώνει τα μαντήλια η «Άνοιξη», το «Καλοκαίρι» ή λέμε ένα χρώμα και τα παιδιά λένε την εποχή κουνώντας τα αντίστοιχα μαντήλια κ.λ.π.)

Μετά το τέλος του παιχνιδιού κάποια παιδιά έρχονται στον υπολογιστή και καλούνται να γράψουν τις λέξεις των τεσσάρων εποχών με το δικό τους τρόπο χωρίς να βλέπουν τις λέξεις (τεχνολογικός αναδυόμενος εγγραματισμός).
Ανοίγουμε ένα φύλλο στο λογισμικό word και κάθε παιδί  γράφει την εποχή που θέλει. Διαλέγουμε το μέγεθος των γραμμάτων και στο τέλος επιλέγουμε χρώμα γραμματοσειράς και χρωματίζουμε. Τα παιδιά επιλέγουν το αντίστοιχο χρώμα γραμματοσειράς για κάθε εποχή έχοντας στο νου το προηγούμενο παιχνίδι. Αποθηκεύουμε την εργασία των παιδιών και την εκτυπώνουμε για να δούμε στο χαρτί τα αποτελέσματα:
Άνιξι
Καλοκερι
Φθνοπορο
Χμνας
5η Δραστηριότητα: Γνωριμία και εξοικείωση με το λογισμικό  TuxPaint
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H νηπιαγωγός δείχνει στον υπολογιστή το περιβάλλον του λογισμικού Tux Paint εξηγώντας στα παιδιά πως πρόκειται για ένα εργαλείο ζωγραφικής με πολλές δυνατότητες: υπάρχουν χρώματα, εικόνες δεξιά και αριστερά όπου πατώντας και επιλέγοντας κάθε μια εικόνα μπορείς να ζωγραφίσεις με μια ποικιλία σε σχέδια, σχήματα, στάμπες και γράμματα. Τα παιδιά μπορούν να ζωγραφίσουν, να σβήσουν εύκολα και να αυξομειώσουν το μέγεθος των σχεδίων που προσφέρει το λογισμικό, να αποθηκεύσουν και να εκτυπώσουν ότι φτιάξουν.

Τις επόμενες ημέρες μία ομάδα παιδιών ασχολούνται με την δημιουργία και έκφραση μέσω του λογισμικού αυτού και ανακαλύπτουν τις δυνατότητες που έχει. Δημιουργούν με θέμα τις εποχές τις δικές τους ζωγραφιές τις οποίες αποθηκεύουν και εκτυπώνουν.
6η Δραστηριότητα: Αξιολόγηση με τη βοήθεια του λογισμικού 

                                         Power Point
H νηπιαγωγός χρησιμοποιώντας το λογισμικό Power Point συγκεντρώνει όλο το υλικό που χρησιμοποιήθηκε στη διάρκεια των δύο εβδομάδων (ιστογράμματα, εικόνες από το google, πίνακες αντιστοίχισης, λέξεις για τις εποχές γραμμένες από τα παιδιά, ζωγραφιές με το εργαλείο Tux Paint) και κάνει μια περιληπτική παρουσίαση. Tα παιδιά έχουν έτσι την ευκαιρία να θυμηθούν τι έγινε στην τάξη (βίωμα της περίληψης) και η δασκάλα αξιολογεί τις γνώσεις που αποκόμισαν από την εισαγωγή των νέων τεχνολογιών, μέσα από τη συζήτηση και τα σχόλια των παιδιών κατά την ώρα της παρουσίασης.
γ. Φύλλα δραστηριοτήτων:
Τα φύλλα δραστηριοτήτων που ετοιμάζει η νηπιαγωγός είναι οι 2 ασκήσεις αντιστοίχισης με τη βοήθεια του λογισμικού Ηοtpotatoes.

δ. Συνοδευτικό υλικό:

Περιέχει όλες τις δημιουργίες των παιδιών στη διάρκεια των δραστηριοτήτων (ιστογράμματα, ασκήσεις αντιστοίχισης, αναδυόμενος τεχνολογικός γραμματισμός, εικόνες εποχών με τη βοήθεια του λογισμικού TuxPaint, εικόνες εποχών από τη μηχανή αναζήτησης google).
6.EΠΕΚΤΑΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ
Οι επιπλέον δημιουργικές ιδέες που μπορεί να προκύψουν είναι:
· Δημιουργία φύλλων εργασίας από τα παιδιά στην ώρα των ελεύθερων δραστηριοτήτων.

Τα παιδιά χωρισμένα σε ομάδες των 2 ατόμων συνεργάζονται για να δημιουργήσουν με τη βοήθεια του λογισμικού Tux Paint ζωγραφιές με θέμα τις εποχές του χρόνου.

Μία ομάδα 2 παιδιών που είναι πιο εξοικειωμένα με τον υπολογιστή από τις υπόλοιπες ομάδες δημιουργούν φύλλα χρησιμοποιώντας το λογισμικό kidspiration. Αυτά τα παιδιά γίνονται βοηθοί και των άλλων για να εξοικειωθούν περισσότερο και να δημιουργήσουν σε συνεργασία τα δικά τους φύλλα.

· Αποθηκεύουμε όλες τις παραγωγές, τις εκτυπώνουμε και τις παρουσιάζουμε  σε μία έκθεση όπου καλούμε και τους γονείς.
7.ΦΥΛΛΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Τα φύλλα εργασίας που καλούνται να συμπληρώσουν τα παιδιά είναι οι 2 ασκήσεις αντιστοίχισης. 
Στο πρώτο φύλλο η αντιστοίχιση αφορά εικόνες εποχών με εικόνες αντικειμένων σχετικών με τις εποχές.

Στο δεύτερο φύλλο η αντιστοίχιση αφορά εικόνες εποχών με λέξεις για κάθε εποχή.

8.ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ
· Οδηγός Νηπιαγωγού

ΟΡΓΑΝΙΣΜΟΣ ΕΚΔΟΣΕΩΣ ΔΙΔΑΚΤΙΚΩΝ ΒΙΒΛΙΩΝ

· Ηλεκτρονικές πηγές 
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