«Αξιοποίηση των Τ.Π.Ε. στην προσχολική εκπαίδευση,  παραγωγή εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων για το Νηπιαγωγείο με το λογισμικό Hot Potatoes »

Δ. Λιγνός1,  Αθ. Βαρσαμίδου2,  Γ. Ρες 3

1 Δ/ντής Π.Ε.Κ. Μυτιλήνης, Σύμβουλος Ειδικής Αγωγής Β. Αιγαίου
mail@pek.les.sch.gr
2Med, Εκπαιδευτικός Β΄θμιας, 3ο Γυμνάσιο Θεσ/νίκης
athina10r@yahoo.gr
3Med, Δάσκαλος,  Yπ. Δρ. Παιδαγωγικής, 3ο Δημοτικό Χίου
gianni10r@yahoo.gr
ΠΕΡΙΛΗΨΗ
Στην παρούσα εισήγηση παρουσιάζονται η θεωρητική και πρακτική άποψη εφαρμογής εκπαιδευτικών λογισμικών στην προσχολική εκπαίδευση. Συγκεκριμένα, παρουσιάζεται ο τρόπος δημιουργίας ανάλογων εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων, καθώς και η παραγωγή περαιτέρω παιδαγωγικού υλικού από εκπαιδευτικούς της προσχολικής εκπαίδευσης, αναδεικνύοντας ταυτόχρονα, τόσο την αυτονομία του μαθητή και την ανάγκη  εξατομικευμένης μάθησης κατά τη διάρκεια του μαθήματος με χρήση υπολογιστών, αλλά και τον καθοριστικό ρόλο των Τ.Π.Ε. στο Νηπιαγωγείο του 21ου αιώνα. Μέσα από τις προτεινόμενες παιδαγωγικές δραστηριότητες, δίνεται έμφαση στην ανάπτυξη των απαιτούμενων από τις μοντέρνες διδακτικές μεθόδους δεξιοτήτων και στρατηγικών μάθησης. 

Η προσέγγιση του θέματος της εκπαιδευτικής δραστηριότητας με τα πολυμεσικά εργαλεία του υπολογιστή έχει ως βασικό στόχο την παρουσίαση με ελκυστικό, αλλά ταυτόχρονα και δυναμικό, αλληλεπιδραστικό  τρόπο (Ράπτης & Ράπτη, 2001). Οι εικόνες, τα χρώματα, ο ήχος κάνουν τη διδασκαλία ελκυστική, ενώ ταυτόχρονα διεγείρουν την προσοχή και ανταπόκριση των μαθητών. Το υποκείμενο εμπλέκεται σε μια διαδικασία αλληλεπίδρασης, η οποία παροτρύνει την ενεργό συμμετοχή στη μαθησιακή διαδικασία μέσα από τη δράση των μαθητών, την άμεση ανάδραση και τη ζωντάνια. Ειδικά στην Προσχολική Εκπαίδευση, όπου δεν απαιτούνται ιδιαίτερες ειδικές γνώσεις πληροφορικής, ο υπολογιστής αυξάνει την προθυμία και τη δεκτικότητα, ενισχύει την αυτονομία των μαθητών, δημιουργώντας ταυτόχρονα νέους τρόπους επικοινωνίας και εργασίας με το δάσκαλο. 
ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙΔΙΑ: Νέες Τεχνολογίες, παιδαγωγική αξιοποίηση, προσχολική εκπαίδευση.
ΟΙ ΝΕΕΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ - ΒΑΣΙΚΕΣ ΠΑΡΑΔΟΧΕΣ
Ο Mac Beath (2001) αναφέρει πως ένα υγιές εκπαιδευτικό σύστημα πρέπει να είναι ανοικτό και να δίνει τη δυνατότητα απολογισμού και βελτίωσής του, ώστε να αποτελεί εγγύηση της δυνατότητας των παιδιών να παρακολουθούν την εξέλιξη της γνώσης. Στο πλαίσιο αυτό η αυθεντική διδασκαλία και μάθηση αποκτούν ρόλο πρωτεύοντα στην εκπαιδευτική διαδικασία και μέσα από την παράλληλη παιδαγωγική αξιοποίηση και ένταξη των Τ.Π.Ε. στη διδακτική πράξη, είναι εφικτό να επιτευχθούν οι στόχοι, που έχουν αρχικά τεθεί. Η αυθεντική διδασκαλία αφορά καταστάσεις της καθημερινής πρακτικής και δίνει τη δυνατότητα στους μαθητές να οικοδομήσουν τη νέα γνώση με τρόπο ενεργητικό, πάνω σε ό,τι έχουν ήδη κάνει. Τα περιεχόμενα της μάθησης καθορίζονται από τις ατομικές εμπειρίες του καθενός, αλλά και της ομάδας μέσα στην οποία συμμετέχει. Προωθείται, έτσι, η ολιστική αντίληψη του κόσμου, μέσα από τη βιωμένη πραγματικότητα και εξασφαλίζεται η δυνατότητα στο μαθητή να συνεργάζεται, να επενεργεί πάνω στα πράγματα, να διαμορφώνει άποψη, να συναποφασίζει δραστηριότητες και να συναξιολογεί (Πανταζής & Σακελλαρίου, 2003). Η αυθεντική διδασκαλία, άμεσα συνδεδεμένη και με τη χρήση των Τ.Π.Ε., απέχει πολύ από τυποποιημένα σχήματα, αντίθετα, είναι ευέλικτη και τροποποιείται ανάλογα με τους αντικειμενικούς στόχους. Κυρίως αποφεύγεται η τυπικά δασκαλοκεντρική μορφή και ο μαθητής τίθεται στο κέντρο μιας διαδικασίας που έχει ως σκοπό την πλήρη εμπλοκή του και την αυτενέργειά του. Βέβαια, αξίζει να τονίσουμε πως από την έντονα μαθητοκεντρική άποψη του Papert (1980), η οποία έτεινε να αγνοεί και να «περιθωριοποιεί» τον εκπαιδευτικό, οδηγούμαστε βαθμιαία στην αναγνώριση του ρόλου, τον οποίο καλείται να διαδραματίσει στο σχεδιασμό του μαθησιακού περιβάλλοντος (Hoyles & Noss, 1992). Σύμφωνα με τον Chapelle (2001), η χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών μπορεί να μετατραπεί σε ένα ισχυρό ερέθισμα, καθώς το σύνολο πλέον των μαθητών έχει κάποια σχετική εμπειρία από τη χρήση του υπολογιστή ή του διαδικτύου και η σύγχρονη πρόκληση έγκειται στη μετατροπή της βιωμένης εμπειρίας των μαθητών σε σχέση με τους υπολογιστές σε μαθησιακή εμπειρία. 

Οι Warschauer & Healey (1998) θεωρούν ότι οι αλλαγές που η τεχνολογία επιφέρει στους τρόπους διδασκαλίας συνδέονται με τα νέα κοινωνικά, πολιτιστικά και οικονομικά δεδομένα που έχουν επικρατήσει στο δυτικό κόσμο. Επισημαίνουν πως η απομνημόνευση δεν αποτελεί πλέον βασικό συστατικό της μαθησιακής διαδικασίας, αλλά το ζητούμενο είναι πλέον να αποκτήσει ο μαθητής κατάλληλες δεξιότητες, ώστε να μπορεί να εξατομικεύει τη μαθησιακή διαδικασία, μετατρέποντας την σε μια διαρκή και συνεχή εκπαίδευση. 

Βέβαια, αξίζει να τονίσουμε στο σημείο αυτό την αναφορά των Motteram & Slaouti (2000) στο φόβο του εκπαιδευτικού μπροστά στην επικείμενη χρήση και ένταξη του υπολογιστή στην εκπαιδευτική διαδικασία. Το άγνωστο της τεχνολογίας, ειδικά για τον εκπαιδευτικό που του λείπει η στοιχειώδης εξοικείωση,  δημιουργεί έντονη αρνητική προδιάθεση, που πολλές φορές φτάνει και μέχρι την κατηγορηματική απόρριψη της ενδεχόμενης χρήσης του ηλεκτρονικού υπολογιστή στη διδακτική πράξη, αλλά και στην πλήρη άρνηση και απαξίωση κάθε επιμορφωτικής προσπάθειας. Όπως αναφέρουν, όμως,  οι παραπάνω ερευνητές, αξίζει να προσπαθήσει ο εκπαιδευτικός να επενδύσει στην ανάπτυξη της τεχνολογίας, διότι η τεχνολογία «πραγματικά βελτιώνει τη μάθηση». Ο ρόλος του μεταβάλλεται από αυτόν του ενορχηστρωτή της μάθησης, ο οποίος θεωρείται απλά υπεύθυνος για τη μεταφορά γνώσεων στους μαθητές, σε ένα ρόλο ενορχηστρωτή- αξιολογητή της καταλληλότητας του λογισμικού σε δεδομένους μαθητές σε δεδομένο περιβάλλον. Σύμφωνα με αυτόν τον εντελώς καινούργιο και ενεργητικό ρόλο διάδρασης που καλείται να διαδραματίσει ο εκπαιδευτικός, η αξιολόγηση, επαναξιολόγηση και κατάλληλη προσαρμογή της τεχνολογίας στις ανάγκες του εκπαιδευτικού έργου, αποτελούν βασικά στοιχεία της αποστολής του. Παράλληλα, ο μαθητής παύει να είναι παθητικός δέκτης της προσφερόμενης γνώσης, αλλά μπορεί πλέον να προσεγγίζει τη γνώση με έναν τρόπο που ο ίδιος θεωρεί κατάλληλο για την προσωπικότητά του. Ο Motteram (2000) δίνοντας έμφαση στην εμπλοκή της τεχνολογίας στη σύγχρονη διδακτική πράξη, κάνει λόγο για δυναμικές ομάδες μαθητών που εργάζονται αποτελεσματικά χρησιμοποιώντας το διαδίκτυο ή επιλεγμένα από τον εκπαιδευτικό λογισμικά. Ο Μακράκης (2000) παρατηρεί πως οι σύγχρονες κοινωνικές απαιτήσεις τείνουν προς τον «αλφαβητισμό» των Νέων Τεχνολογιών και ενισχύουν την άποψη πως αν κάποιος αγνοεί τις νέες τεχνολογίες και τις δυνατότητες τις οποίες παρέχουν, θα καταστεί λειτουργικά αναλφάβητος.

Οι Νέες Τεχνολογίες συμβάλλουν σημαντικά: α) στη γρήγορη και εύκολη πρόσβαση στην πληροφόρηση μέσα από το Διαδίκτυο, β) στη διαρκή ενημέρωση, δίνοντας έμφαση στη δυνατότητα εγγραφής σε ομάδες (News groups)  ή σε forum συζητήσεων και λίστες διάχυσης της πληροφορίας (mailing lists), γ) στη μετατροπή της «παραδοσιακής» διδασκαλίας σε μια αυθεντική εξατομικευμένη και ιδιαίτερα ελκυστική πορεία προς τη μάθηση. Σύμφωνα με τους Ράπτη & Ράπτη (2001), για τις σύγχρονες θεωρίες μάθησης, η διαδικασία κατά την οποία λαμβάνει χώρα η μάθηση περιλαμβάνει εσωτερικούς παράγοντες, στους οποίους συγκαταλέγονται η νοημοσύνη, οι αντιληπτικοί μηχανισμοί, η συναισθηματική κατάσταση του καθενός. Στους εξωτερικούς παράγοντες περιλαμβάνονται οι συνθήκες μέσα στις οποίες πραγματοποιείται η μάθηση, το ίδιο το προς μάθηση υλικό, οι υποβοηθητικές εργασίες του διδάσκοντα και άλλα. Το μαθησιακό αυτό περιβάλλον το δημιουργεί ο ίδιος ο εκπαιδευτικός σε συνεργασία με τους μαθητές. Ορισμένοι από τους εξωτερικούς παράγοντες μπορούν με τη διδασκαλία να διαμορφωθούν κατά τέτοιο τρόπο, ώστε να παρέχεται η μεγαλύτερη δυνατή βοήθεια στο άτομο που μαθαίνει. Κατάλληλα λογισμικά μαζί με ειδικά διαμορφωμένες ερευνητικές εργασίες μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να δημιουργήσουν ένα περιβάλλον στην τάξη που να προάγει με τρόπο δημιουργικό και ευχάριστο τη μάθηση και να την μετατρέπουν σε βιωμένη, αυθεντική γνώση.

Είναι σημαντικό να αναφέρουμε στο σημείο αυτό, την άποψη του Ζωγόπουλου (2001), σύμφωνα με την οποία η εκπαίδευση του μέλλοντος θα εστιάζει στα νέα μοντέρνα τεχνολογικά μέσα διδασκαλίας με σύγκλιση των δικτύων, των πολυμέσων και άλλων οπτικοακουστικών μέσων. Οι στάσεις των μαθητών, αλλά κυρίως των εκπαιδευτικών, καθώς και η αποδοχή της χρήσης των υπολογιστών στη διδασκαλία απαιτεί προσπάθεια προσαρμογής τόσο στις αντιλήψεις, όσο και στις επαναλαμβανόμενες διδακτικές συνήθειες. Η υιοθέτηση των υπολογιστών στη χρήση τους ως διδακτικά εργαλεία προϋποθέτει την απόκτηση ανάλογων γνώσεων και εξάσκησης και βέβαια ριζική αλλαγή μιας ήδη διαμορφωμένης και παγιωμένης διδακτικής πραγματικότητας.
ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΗ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗ ΚΑΙ ΧΡΗΣΗ ΤΩΝ Τ.Π.Ε. ΣΤΗΝ ΠΡΟΣΧΟΛΙΚΗ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ
Η προσέγγιση του θέματος της εκπαιδευτικής δραστηριότητας με τα πολυμεσικά εργαλεία του υπολογιστή έχει ως βασικό στόχο την παρουσίαση με ελκυστικό, αλλά ταυτόχρονα και δυναμικό, αλληλεπιδραστικό  τρόπο (Ράπτης & Ράπτη, 2001). Οι εικόνες, τα χρώματα, ο ήχος κάνουν τη διδασκαλία ελκυστική, ενώ ταυτόχρονα διεγείρουν την προσοχή και ανταπόκριση των μαθητών. Το υποκείμενο εμπλέκεται σε μια διαδικασία αλληλεπίδρασης, η οποία παροτρύνει την ενεργό συμμετοχή στη μαθησιακή διαδικασία μέσα από τη δράση των μαθητών, την άμεση ανάδραση και τη ζωντάνια. Ειδικά στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση,  και ακόμα περισσότερο στην Προσχολική Εκπαίδευση, όπου δεν απαιτούνται ιδιαίτερες ειδικές γνώσεις Πληροφορικής, ο υπολογιστής αυξάνει την προθυμία και τη δεκτικότητα, ενισχύει την αυτονομία των μαθητών, δημιουργώντας ταυτόχρονα νέους τρόπους επικοινωνίας και εργασίας με το δάσκαλο. Οι Τ.Π.Ε μπορούν να συμβάλλουν στη δημιουργία ενός μαθησιακού αλληλεπιδραστικού περιβάλλοντος που διευκολύνει τη διαπραγμάτευση των πληροφοριών και τη συστηματική προσέγγιση εννοιών μέσα από διερευνητικές, ομαδοσυνεργατικές διαδικασίες και διαθεματικές προεκτάσεις (Σταυρίδου, 2000). Σύμφωνα με το ΔΕΠΠΣ (2002), η Πληροφορική κατέχει, πλέον, εξέχουσα θέση στην προσχολική αγωγή και οι Νέες Τεχνολογίες αποκτούν ιδιαίτερη σημασία, καθώς αναδεικνύεται ο παιδαγωγικός τους ρόλος στην καθημερινή πρακτική του σύγχρονου Νηπιαγωγείου. Πλέον, αντιλαμβανόμαστε πως από την πλευρά της Πολιτείας γίνεται μια προσπάθεια για ομαλή μετάβαση από τον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας προς τη δημιουργία δυναμικών μαθησιακών περιβαλλόντων με στόχο την ανακάλυψη της γνώσης με τρόπο βιωματικό, μέσα από το παιχνίδι ή μέσα από ευχάριστες δραστηριότητες που θα εμπλέξουν ενεργά το μαθητή στην παιδαγωγική διαδικασία. Ο μαθητής παύει να είναι παθητικός δέκτης των μηνυμάτων του δασκάλου και μέσα από την αλληλεπίδραση και την εμπλοκή μετατρέπεται σε συνδιαμορφωτή και συναξιολογητή της διαδικασίας. Στο σημείο αυτό αξίζει να παραθέσουμε την αξιωματική θέση του Λιοναράκη (2005) πως η γνώση δεν δανείζεται, δεν είναι μεταφερόμενο είδος και δεν στέλνεται από μια πηγή σε άλλη (από το δάσκαλο στο μαθητή), αλλά ανακαλύπτεται και κερδίζεται από τον ενδιαφερόμενο μέσα από συγκεκριμένη και επιλεγμένη εμπλοκή του με το διδακτικό υλικό και άλλες μαθησιακές πρακτικές. 

Είναι αλήθεια πως όλο και περισσότεροι νηπιαγωγοί ενδιαφέρονται, τα τελευταία χρόνια, για την αξιοποίηση των Νέων Τεχνολογιών στο Νηπιαγωγείο, ωστόσο, δεν έχει γίνει μια συστηματική, οργανωμένη προσπάθεια, προκειμένου να χρησιμοποιηθούν σε ρεαλιστική βάση και υπό πραγματικές συνθήκες διδασκαλίας οι Νέες Τεχνολογίες στο Νηπιαγωγείο. Αυτό, ίσως, οφείλεται στην έλλειψη της κατάλληλης θεωρητικής κατάρτισης των νηπιαγωγών σε θέματα χρήσης και δημιουργικής αξιοποίησης των Τ.Π.Ε. στην καθημερινή διδακτική πράξη. Ένας άλλος λόγος είναι η έλλειψη διάχυσης αντίστοιχων πρακτικών που έχουν ήδη εφαρμοστεί στο εξωτερικό ή ακόμα και σε νηπιαγωγεία στην Ελλάδα. Επιπλέον, υπάρχει έλλειψη κατάλληλου εκπαιδευτικού υλικού-λογισμικού, το οποίο να απευθύνεται στις ανάγκες και τα ενδιαφέροντα των παιδιών του Νηπιαγωγείου (Σαμαρά, 2007). 

Σύμφωνα με τον Papert (1980), ο Η/Υ στην προσχολική αγωγή μπορεί να διαδραματίσει σημαντικό ρόλο, επειδή αντιμετωπίζεται από το παιδί ως παιχνίδι. Ο μαθητής αυτής της ηλικίας δεν νιώθει σε καμιά περίπτωση πως του επιβάλλουν να ασχοληθεί με τον Η/Υ, αλλά αντίθετα αισθάνεται πως είναι μέρος του καθημερινού παιχνιδιού, πως δοκιμάζει καινούργιες εμπειρίες, πως δημιουργεί και μαθαίνει ταυτόχρονα. Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια που σχεδιάζονται και εφαρμόζονται στοχεύουν στο να στηρίζουν τις θεματικές περιοχές της ευέλικτης ζώνης, τόσο στο Νηπιαγωγείο, όσο και στο Δημοτικό. Όμως υπάρχουν κάποια κριτήρια ποιότητας, τα οποία πρέπει απαρέγκλιτα να τηρούνται  προκειμένου  να θεωρούνται κατάλληλα για την προσχολική εκπαίδευση. Σύμφωνα με τους Shade & Watson, 1990˙ Ντολιοπούλου, 1999, ένα λογισμικό κατάλληλο για την προσχολική εκπαίδευση θα πρέπει: 

· Να έχει ξεκάθαρους στόχους και να δίνει έμφαση στην ενεργητική μάθηση

· Να ενσωματώνει ερωτήσεις και γνώσεις σε ένα περιβάλλον παιχνιδιού ή να δημιουργεί ένα περιβάλλον παιχνιδιού, όπου η γνώση κατακτιέται με έμμεσο τρόπο

· Να υπάρχει εύκολος χειρισμός από την πλευρά του μαθητή

· Να δίνεται στους μαθητές η δυνατότητα ελέγχου μέσα από ένα διαλογικό περιβάλλον

· Να παρακινεί σε επίλυση των προβλημάτων μέσα από τη δοκιμή και το λάθος

· Να μπορεί να ενσωματώνεται στο πρόγραμμα του Νηπιαγωγείου

· Να είναι αισθητικά ευχάριστο (με ήχο, χρώματα, κίνηση)

· Να δίνεται η δυνατότητα για πολλές σωστές απαντήσεις

ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ  HOT POTATOES 6
Το παραπάνω λογισμικό μπορεί να το κατεβάσει κανείς από την ηλεκτρονική διεύθυνση: http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/betas.htm κάνοντας κλικ στην επιλογή downloads. Επιλέξτε την επιλογή self-extract εκτελέστε το αρχείο σε PC με windows. Εάν κάποιος το επιθυμεί μπορεί να εγγραφεί και με τον κωδικό που θα του αποσταλεί στην ηλεκτρονική του διεύθυνση θα έχει ελεύθερη πρόσβαση στο λογισμικό, δημιουργώντας τις παιδαγωγικές δραστηριότητες που ταιριάζουν στις ιδιαίτερες ανάγκες των μαθητών του. Επίσης, μπορεί κανείς να κατεβάσει δωρεάν τον «οδηγό», Στο αρχικό εικονίδιο Hot Potatoes, εμφανίζονται 5 «πατάτες», η καθεμιά αντιστοιχεί σε ένα τύπο άσκησης. Έτσι, έχουμε: α) την μπλε πατάτα (JCloze), b) την κίτρινη πατάτα (JQuiz), c) την κόκκινη πατάτα (JCross), d) την πράσινη πατάτα (JMatch), e) τη γαλάζια πατάτα (JMix). 

Η πατάτα (JCloze) επιτρέπει τη δημιουργία ασκήσεων με κενά που πρέπει να συμπληρωθούν, η πατάτα (JQuiz) επιτρέπει τη δημιουργία ασκήσεων πολλαπλών επιλογών ή ερωτηματολογίων, όπου ο μαθητής πρέπει να πληκτρολογεί τη σωστή απάντηση, η πατάτα (JCross) μας παρέχει τη δυνατότητα να δημιουργούμε σταυρόλεξα, η πατάτα (JMatch) μας δίνει τη δυνατότητα να δημιουργήσουμε δραστηριότητες «ένωσης» δηλαδή, να βάζουμε μαζί δύο μέρη μιας φράσης, ή μια εικόνα με ένα κείμενο, τέλος η πατάτα (JMix) μας βοηθά να δημιουργήσουμε ασκήσεις, όπου ο μαθητής πρέπει να βάλει στη σωστή σειρά τα διάφορα μέρη μιας φράσης. Στην παρούσα εισήγηση, θα παρουσιάσουμε εκπαιδευτικές δραστηριότητες, κατάλληλες για μαθητές Προσχολικής Εκπαίδευσης, χρησιμοποιώντας την επιλογή (JMatch).

Το λογισμικό αυτό είναι ένα πρόγραμμα ανοικτού λογισμικού, με το οποίο ο εκπαιδευτικός της Προσχολικής Αγωγής μπορεί να δημιουργήσει ασκήσεις διαφόρων μορφών για χρήση μέσω Internet ή μέσω Η/Υ. Δίνεται η δυνατότητα «κατασκευής» διαφορετικών ειδών ασκήσεων με μορφή ιστοσελίδων (html), όπου οι μαθητές μπορούν να έχουν πρόσβαση είτε στο σχολικό εργαστήριο, εφόσον αποθηκευτούν στο τοπικό δίκτυο ή με σύνδεση στο διαδίκτυο, εφόσον αποθηκευτούν σε διακομιστή ιστοσελίδων (π.χ Πανελλήνιο Σχολικό Δίκτυο).

Το παραπάνω λογισμικό αποτελεί μια πρόταση για το πώς θα μπορούσαν να αξιοποιηθούν οι Νέες Τεχνολογίες προκειμένου να αναπτυχθούν οι «τεχνολογικές» και όχι μόνο δεξιότητες των παιδιών της προσχολικής ηλικίας, με τρόπο αυθεντικό και διασκεδαστικό. Απαιτείται, βεβαίως, κάποια σχετική εξοικείωση του εκπαιδευτικού με το συγκεκριμένο λογισμικό, όμως αν διαθέτει βασικές γνώσεις χρήσης ηλεκτρονικού υπολογιστή, τότε η παιδαγωγική του αξιοποίηση δεν είναι ιδιαίτερα δύσκολη. Στην παρούσα εισήγηση, θα εστιάσουμε στην παραγωγή εκπαιδευτικού υλικού που επιχειρήθηκε από τους συγγραφείς κατά τα σχολικό έτος 2005-2006 και που εντάχθηκαν στην καθημερινή σχολική πράξη. Πιο συγκεκριμένα, προτιμήσαμε την επιλογή JMatch, επειδή ο χειρισμός των δραστηριοτήτων που πραγματοποιούνται με την επιλογή αυτή είναι εξαιρετικά απλός, εύκολος και ευχάριστος για τα νήπια. Με την κατάλληλη καθοδήγηση, οι μαθητές συμμετέχουν, συνεργάζονται και το πιο σημαντικό «μαθαίνουν πώς να μαθαίνουν», αφού εμπλέκονται στην εκπαιδευτική διεργασία, διακατέχονται από τη συγκίνηση της ανακάλυψης και μέσα από την ευρετική πορεία, οδηγούνται τελικά στη μάθηση. Επίσης, αξίζει να επισημάνουμε πως το «περιβάλλον» που δημιουργείται στην οθόνη του η/υ είναι ελκυστικό και μπορούμε με την ανάλογη επιλογή να προσθέσουμε χρώμα και εικόνες. 

Οι προτεινόμενες εκπαιδευτικές δραστηριότητες  που σχεδιάσαμε με το συγκεκριμένο λογισμικό εστιάζουν στα εξής θέματα: α) Τα χρώματα, β) οι αριθμοί, γ) οι 4 εποχές του χρόνου και εφαρμόστηκαν σε μαθητές προσχολικής ηλικίας σε Δημόσιο Νηπιαγωγείο, χώρο εργασίας μας. Αν θέλαμε να βάλουμε ένα χρονικό πλαίσιο εφαρμογής θα έπρεπε να το θέσουμε ως εξής: α) Καταρχήν, απαιτείται η εγκατάσταση του λογισμικού σε όλους τους υπολογιστές του Νηπιαγωγείου, β) ο εκπαιδευτικός πρέπει να φροντίσει εγκαίρως να «εγκαταστήσει» τις εκπαιδευτικές δραστηριότητες, προκειμένου να μην χαθεί πολύτιμος χρόνος στην προετοιμασία, γ) τα νήπια πρέπει να έχουν μια προηγούμενη πρώτη επαφή με τον ηλεκτρονικό υπολογιστή, δ) οι δραστηριότητες  στον υπολογιστή έπονται άλλων δραστηριοτήτων. Η επιλογή των θεμάτων, καθώς και η ένταξη εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων στην καθημερινή διδακτική πράξη είναι σύμφωνη με έναν από τους βασικούς άξονες του ΔΕΠΠΣ για το Νηπιαγωγείο (2002), εκείνον που αναφέρεται στην εισαγωγή της Πληροφορικής στην παραπάνω βαθμίδα. 

Η  πορεία που ακολουθήσαμε ήταν η εξής: α) Αφού εγκαταστήσουμε το συγκεκριμένο λογισμικό στον υπολογιστή μας, επιλέγουμε JMatch. Στο σημείο «Τίτλος» γράφουμε τον τίτλο της δραστηριότητας (π.χ. Τα χρώματα) και αν επιθυμούμε μπορούμε να προσθέσουμε και μια ανάλογη εικόνα. Σε πολλές ιστοσελίδες στο διαδίκτυο ( http:// www.freefoto.gr, http://www.picto.qc.ca,) υπάρχει πλούσιο φωτογραφικό υλικό, από όπου μπορούμε να επιλέξουμε ό,τι μας ταιριάζει. Με την επιλογή «insert» βάζουμε την εικόνα που θέλουμε δίπλα στον τίτλο, β) παρατηρούμε πως το ανοικτό παράθυρο αποτελείται από δύο στήλες: Στην αριστερή έχουμε τα στοιχεία που είναι σταθερά και στη δεξιά τα στοιχεία που θα μετακινηθούν, προκειμένου να ενωθούν με τα στοιχεία της αριστερής στήλης. Εμείς, στην αριστερή στήλη επιλέξαμε να τοποθετήσουμε χαρακτηριστικές εικόνες που παραπέμπουν σε κάποιο χρώμα (π.χ μπανάνα-κίτρινο, κεράσι-κόκκινο, χιόνι-άσπρο, φάλαινα-γαλάζιο, ανανάς-καφέ). Έτσι στην αριστερή στήλη με τη διαδικασία που περιγράψαμε προηγουμένως, τοποθετήσαμε τις εικόνες με τα «αντικείμενα» και στη δεξιά στήλη κάρτες με χρώματα (κίτρινο, κόκκινο, λευκό, γαλάζιο και καφέ). Αν θέλουμε κάποιο από τα στοιχεία της δεξιάς στήλης να είναι σταθερό τότε μαρκάρουμε την επιλογή fix .

γ) στη συνέχεια μορφοποιούμε τη δραστηριότητα όπως θέλουμε: Ακολουθώντας τη διαδρομή από τη γραμμή εργαλείων options, configurer aspect  page web, μπορούμε να βάλουμε υπότιτλο, να γράψουμε ένα σύντομο επεξηγηματικό κείμενο, να αλλάξουμε το φόντο βάζοντας χρώματα της αρεσκείας μας, αν θέλουμε μπορούμε να βάλουμε και χρόνο εκτέλεσης της δραστηριότητας (αν και αυτό δεν συνιστάται σε μαθητές προσχολικής ηλικίας). Έτσι όταν εμφανιστεί το παρακάτω παράθυρο, κάνουμε τις αλλαγές που επιθυμούμε: 
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Εικόνα 1
δ) αφού κάνουμε τις αλλαγές που θέλουμε αποθηκεύουμε τη δραστηριότητα στα έγγραφά μας δίνοντας κάποιο όνομα στο αρχείο και στη συνέχεια την αποθηκεύουμε και ως ιστοσελίδα, από την επιλογή   [image: image2.png]


 Στη συνέχεια, επιλέγουμε να δούμε τη δραστηριότητά μας στην οθόνη του υπολογιστή.   

Ο μαθητής της προσχολικής ηλικίας καλείται βλέποντας την παραπάνω εικόνα να «σύρει» με το ποντίκι το χρώμα από τη δεξιά στήλη προς το αντικείμενο με το οποίο ταιριάζει (π.χ. κίτρινο-μπανάνα). Έτσι εξοικειώνεται τόσο με τα χρώματα, όσο και με τον ηλεκτρονικό υπολογιστή κάνοντας μια δραστηριότητα εξαιρετικά ευχάριστη. 

Αν κάνει λάθος στην αντιστοίχηση, η λάθος εικόνα θα έχει μαύρο πλαίσιο, οπότε θα το καταλάβει και προσπαθήσει εκ νέου. Με το πλήκτρο «Επαλήθευση» έχουμε το σκορ του μαθητή και κάποιο σχόλιο που εμείς έχουμε προσθέσει. (π.χ. Μπράβο!!!, Προσπάθησε άλλη μια φορά!, Καλή προσπάθεια! κτλ…) 
Την ίδια διαδικασία ακολουθήσαμε για τις υπόλοιπες δραστηριότητες (με τους αριθμούς και τις εποχές). Διαπιστώσαμε πως τα παιδιά συμμετείχαν, είχαν να ασχοληθούν με κάτι εντελώς καινούργιο που έμοιαζε παιχνίδι, προσπάθησαν πολύ και στο τέλος τα κατάφεραν και ζητούσαν περισσότερες παρόμοιες δραστηριότητες. Τα κριτήρια που ικανοποιούνται χρησιμοποιώντας το συγκεκριμένο λογισμικό στην προσχολική ηλικία: α) Δημιουργείται ένα περιβάλλον, όπου η γνώση κατακτιέται με έμμεσο και βιωματικό τρόπο, ενώ τα νήπια εμπλέκονται άμεσα, β) Προσφέρονται γραφικά και χρώματα, γ) οι δραστηριότητες συνάδουν με το πρόγραμμα του Νηπιαγωγείου, δ) καλλιεργείται η φαντασία και η δημιουργική σκέψη των μικρών μαθητών, ε) μαθαίνουν με τη βοήθεια και την αλληλεπίδραση ενός ενήλικα (του δασκάλου), στ) υπάρχει η δυνατότητα μέσα από τη «δοκιμή» και το «λάθος» να γίνεται επανατροφοδότηση. 
Συμπερασματικά, οι προτεινόμενες δραστηριότητες αποτελούν μια εναλλακτική πρόταση στην καθημερινή διδακτική πρακτική του Νηπιαγωγείου. Περιθωριοποιώντας φόβους και άγχος που ενδεχομένως επιφέρει η χρήση και ένταξη των Νέων Τεχνολογιών στην εκπαιδευτική πράξη, ο εκπαιδευτικός  της Προσχολικής Εκπαίδευσης μπορεί να ενσωματώσει παρόμοιες δραστηριότητες στο καθημερινό πρόγραμμα καθιστώντας τη διδακτική πράξη αυθεντική και δημιουργική και, το πιο σημαντικό, εμπλέκοντας και ενεργοποιώντας τους μαθητές.
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