Μόκιας Γιάννης


ΔΙΔΑΚΤΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ (ΔΙΑΘΕΜΑΤΙΚΟ)
ΓΝΩΡΙΖΩ ΖΩΓΡΑΦΙΖΟΝΤΑς ΓΡΑΜΜΑΤΑ ΚΑΙ ΑΡΙΘΜΟΥΣ με το λογισμικο «Tux Paint»

Γιάννης Μόκιας
ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ
Παιδιά με βάση την 1η δραστηριότητα που κάνατε με το πρόγραμμα Ταξ Παίιντ μπορείτε να γράψετε δίπλα σε κάθε γεωμετρικό σχήμα την ονομασία του; Είναι σίγουρο ότι θα τα καταφέρετε!!
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ΓΝΩΡΙΖΩ ΖΩΓΡΑΦΙΖΟΝΤΑΣ ΤΑ ΓΡΑΜΜΑΤΑ ΚΑΙ ΤΟΥΣ ΑΡΙΘΜΟΥΣ
1.1. ΤΙΤΛΟΣ ΔΙΔΑΚΤΙΚΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ

 «Γνωριμία με τα σχήματα, τα γράμματα και τους αριθμούς»

 1.2. ΕΜΠΛΕΚΟΜΕΝΕΣ ΓΝΩΣΤΙΚΕΣ ΠΕΡΙΟΧΕΣ

Το διαθεματικό σενάριο εισάγει το μαθητή/-τρια στις έννοιες των αριθμών με παιγνιώδη τρόπο, καλλιεργεί δημιουργικές εικαστικές δεξιότητες, αναπτύσσει τη γλωσσική έκφραση, με τρόπο ομαδοσυνεργατικό, ανακαλυπτικό και εποικοδομητικό. Εντάσσεται στη γνωστική περιοχή των Μαθηματικών, της Γλώσσας και των Εικαστικών και υποστηρίζεται από τα αντίστοιχα σχολικά εγχειρίδια.
1.3. ΤΑΞΕΙΣ ΣΤΙΣ ΟΠΟΙΕΣ ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ ΑΠΕΥΘΥΝΕΤΑΙ

Tο εκπαιδευτικό σενάριο μπορεί να αξιοποιηθεί επί μέρους στο Νηπιαγωγείο και στις δυο πρώτες τάξεις του δημοτικού σχολείου. (προσχολική και πρωτοσχολική ηλικία). 

1.4. ΘΕΩΡΗΤΙΚΗ ΣΤΗΡΙΞΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ
Το σενάριο στηρίζεται στις αρχές του εποικοδομητισμού και στις κοινωνικοπολιτισμικές θεωρίες του Βιγκότσκι. Υποστηρίζει την καθοδηγούμενη ανακάλυψη – διερεύνηση. Δίνει μεγάλη σημασία στο κοινωνικοπολιτισμικό, μαθησιακό περιβάλλον, όπου λαμβάνουν χώρα οι δραστηριότητες με έμφαση στην ανάπτυξη της δημιουργικής σκέψης και της συνεργατικής μάθησης .

1.5. ΣΥΜΒΑΤΟΤΗΤΑ ΜΕ ΤΟ ΑΝΑΛΥΤΙΚΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

Το εκπαιδευτικό σενάριο είναι απόλυτα συμβατό με το Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών του Νηπιαγωγείου και του Δημοτικού σχολείου, αφού ο κεντρικός άξονάς του αναφέρεται στην ανάπτυξη της δημιουργικής έκφρασης, στην αισθητική καλλιέργεια, στην ανάπτυξη της φαντασίας και στην καλλιέργεια δεξιοτήτων απομνημόνευσης και ανάσυρσης γνωστικών δεδομένων. Ταυτόχρονα υποστηρίζει τη σύνδεση των Μαθηματικών, της Γλώσσας και των Εικαστικών προσδίδοντας διαθεματικότητα στην παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ.

1.6. ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΗΣ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ & ΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΗ   ΥΛΙΚΟΤΕΧΝΙΚΗ ΥΠΟΔΟΜΗ

Οι δραστηριότητες του σεναρίου θα πρέπει να πραγματοποιηθούν στο σχολικό εργαστήριο Πληροφορικής. Οι μαθητές/-τριες θα πρέπει να χωριστούν σε ανομοιογενείς ομάδες των τριών ατόμων ανά υπολογιστή και οι υπολογιστές θα πρέπει να είναι τοποθετημένοι περιμετρικά στην αίθουσα του εργαστηρίου. Θα πρέπει επίσης να υπάρχει εγκαταστημένος εκτυπωτής δικτύου.
1.7. ΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΟ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ 

Το λογισμικό που θα χρησιμοποιηθεί είναι το Ταξ παίιντ(Tux Paint). Είναι πρόγραμμα σχεδιαστικό - ζωγραφικής εύκολο στην κατανόηση και στη χρήση, κατάλληλο για τον συνδυασμό διάφορων γνωστικών αντικειμένων. Μέσα από ένα χαρούμενο και δημιουργικό περιβάλλον ωθεί σε ενεργητική δράση το μαθητή/-τρια και καλλιεργεί τη δημιουργική σκέψη, προϊόν διεπίδρασης μαθητή-υπολογιστή. 

1.8. ΠΡΟΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΑ

Α)Θα πρέπει να έχει ήδη εγκατασταθεί το εκπαιδευτικό λογισμικό στους Η/Υ του σχολικού εργαστηρίου.

β)Θα πρέπει να έχει γίνει προηγούμενη επίδειξη-χρήση του λογισμικού από τους μαθητές/-τριες.
1.9. ΔΙΔΑΚΤΙΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ

Το διαθεματικό σενάριο προσπαθεί να επιτύχει τους εξής διδακτικούς στόχους:

1. Να γνωρίσουν οι μαθητές/-τριες τα γεωμετρικά σχήματα, να μάθουν τις ονομασίες τους και να είναι σε θέση να τα αναγνωρίζουν σε διάφορα αντικείμενα της καθημερινής ζωής. Παράλληλα να αποχτήσουν δεξιότητες γραφής μέσω υπολογιστή.  
2. Να έρθουν σε επαφή με τους αριθμούς ως το πέντε (5), να μάθουν τις ονομασίες τους και να κατανοήσουν την έννοια του πλήθους, με παιγνιώδη τρόπο και  να εξοικειωθούν με τη γραπτή έκφραση μέσω υπολογιστή.

3. Να εκφραστούν εικαστικά με χρώματα και σχήματα σε ελεύθερες δραστηριότητες για γνωστική αποφόρτιση, να αισθανθούν την αισθητική απόλαυση απελευθερώνοντας τη δημιουργική σκέψη. 
ΣΥΝΟΨΗ: Να εξοικειωθούν με τον Η/Υ εκτελώντας διασκεδαστικές μαθησιακές δραστηριότητες  που αποτυπώνουν ιδέες, αξίες, εμπειρίες και συναισθήματα.
1.10.   ΕΚΤΙΜΩΜΕΝΗ ΔΙΑΡΚΕΙΑ 

Η διάρκεια των δραστηριοτήτων του σεναρίου υπολογίζεται σε τρεις (3) διδακτικές ώρες. 
2. ΤΟ ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΟ ΣΕΝΑΡΙΟ
Τα παιδιά της τάξης αποτελούν την ομάδα των καλλιτεχνών που θα δημιουργήσουν στην οθόνη σχήματα, αριθμούς και γράμματα, μέσα από το περιβάλλον διεπαφής του λογισμικού Tux Paint, θα παίξουν με χρώματα, σχέδια και ήχους, θα αποθηκεύσουν και θα εκτυπώσουν τις δημιουργίες τους. 
2.1. ΔΙΔΑΚΤΙΚΕΣ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ

1Η Διδακτική ώρα (1ος στόχος διδ/λίας)


Για την επίτευξη του 1ου στόχου διδασκαλίας την πρώτη διδακτική ώρα θα πραγματοποιηθούν οι παρακάτω παιδαγωγικές δραστηριότητες:

(Ανοίγουμε το πρόγραμμα Tux Paint και κάνοντας κλικ στο κουμπί [image: image6.png]AN
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σχήματα απ’ τον κατάλογο των εργαλείων εμφανίζονται τα γεωμετρικά σχήματα στο δεξί άκρο της οθόνης του προγράμματος.
(Επιλέγουμε διαφορετικό χρώμα για το καθένα γεωμετρικό σχήμα από την εργαλειοθήκη των χρωμάτων στο κάτω μέρος της οθόνης. 
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(Κάνουμε κλικ κατά σειρά :
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Στο τετράγωνο:
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Στο ορθογώνιο 
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Στον κύκλο  
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Στο τρίγωνο
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Στον ρόμβο  

και τα τοποθετούμε ένα - ένα στην επιφάνεια εργασίας του προγράμματος,. 
[image: image13.png]



(Με το κουμπί σβηστήρας              μπορούμε να σβήσουμε όσα γραφικά δε σχεδιάσαμε σωστά στην οθόνη. 
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(Κάνουμε κλικ στο κουμπί κείμενο      και γράφουμε την ονομασία του σχήματος.. Η διαδικασία αυτή επαναλαμβάνεται σε όλα τα σχήματα που εμφανίζουμε στην οθόνη.
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(Με το κουμπί εκτύπωση         εκτυπώνουμε τις εργασίες μας.
[image: image17.png]



(Με το κουμπί Φύλαξη        αποθηκεύουμε τις εργασίες μας για χρήση του portfolio.
( Κατόπιν συμπληρώνουμε το φύλλο εργασίας.
2Η Διδακτική ώρα (2ος στόχος διδ/λίας)


Για την επίτευξη του 2ου στόχου διδασκαλίας τη δεύτερη διδακτική ώρα θα πραγματοποιηθούν οι παρακάτω παιδαγωγικές δραστηριότητες:
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(Ανοίγουμε το πρόγραμμα Tux Paint  και κάνουμε κλικ στο κουμπί Στάμπα από τον κατάλογο εργαλείων. Στη συνέχεια βρίσκουμε, επιλέγουμε έναν-έναν και μεταφέρουμε στην οθόνη κατά σειρά τους αριθμούς από το 1 ως το 9  διαλέγοντας για τον καθένα διαφορετικό χρώμα από την εργαλειοθήκη των χρωμάτων στο κάτω μέρος της οθόνης. 
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(Κάνουμε κλικ στις φατσούλες και τοποθετούμε κάτω από κάθε αριθμό το πλήθος που εκφράζει.
(Μπορούμε εναλλακτικά να γράψουμε και την ονομασία του αριθμού που 

εμφανίζεται κάνοντας κλικ στο κουμπί κείμενο.

(Με το κουμπί εκτύπωση         εκτυπώνουμε τις εργασίες μας.
(Με το κουμπί Φύλαξη        αποθηκεύουμε τις εργασίες μας για χρήση του portfolio.
3Η Διδακτική ώρα (3ος στόχος διδ/λίας)


Για την επίτευξη του 3ου στόχου διδασκαλίας τη δεύτερη διδακτική ώρα θα πραγματοποιηθούν οι παρακάτω παιδαγωγικές δραστηριότητες:


(Ανοίγουμε το πρόγραμμα Tux Paint  και κάνουμε κλικ στο κουμπί Μαγικά 

από τον κατάλογο εργαλείων. Στη συνέχεια παίζοντας με τα κουμπιά γρασίδι 

και τουβλάκια σχηματίζουμε στην οθόνη διάφορες συνθέσεις ζωγραφικής τις οποίες μπορούμε να εμπλουτίσουμε με στάμπες
ζώων ή πουλιών ή άλλου είδους στάμπας..

(Μπορούμε να αυτοσχεδιάσουμε χρησιμοποιώντας και τα υπόλοιπα κουμπιά των εργαλείων παίζοντας με γράμματα, αριθμούς ήχους και εικόνες.


(Κάνοντας κλικ στις στάμπες των πουλιών και των μουσικών οργάνων μπορούμε να ακούσουμε τους ήχους που παράγουν.


(Με το κουμπί σβηστήρας              σβήνουμε τα γραφικά που εμφανίζονται στην οθόνη. 


(Με το κουμπί εκτύπωση         εκτυπώνουμε τις εργασίες μας.
(Με το κουμπί Φύλαξη        αποθηκεύουμε τις εργασίες μας για χρήση του portfolio.
2.2. ΣΥΝΟΔΕΥΤΙΚΟ ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Το συνοδευτικό φύλλο εργασίας περιλαμβάνει άσκηση απομνημόνευσης – κατανόησης της έννοιας των γεωμετρικών σχημάτων. 
2.3. ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ

Η αξιολόγηση σύμφωνα με το μοντέλο του Kirkpatrick  θα περιλαμβάνει συνολικά ή κατά περίπτωση κάποια από τα παρακάτω:

Α) την ανταπόκριση(reaction). Η ανταπόκριση αξιολογεί το πώς ανταποκρίθηκαν οι μαθητές στο σενάριο, δηλαδή αν τους άρεσε και αν ανταποκρίθηκε στις ανάγκες τους.. Αυτή η αξιολόγηση μπορεί να γίνει είτε προφορικά με συνεντεύξεις είτε με χρήση ερωτηματολογίου.
Β) Τη μάθηση(Learning). Κεντρικό ερώτημα: Τι έμαθαν οι μαθητές/-τριες; Γίνεται αποτίμηση των γνωστικών και μεταγνωστικών αποτελεσμάτων του σεναρίου. Η εξακρίβωση της μάθησης μπορεί να γίνει με χρήση pre- και post- test αποτίμησης γνώσης που θεωρούνται ότι καταγράφουν με αντικειμενικό τρόπο τη μάθηση κάθε εκπαιδευόμενου.

 Γ) Τη Συμπεριφορά (Behavior) Κεντρικό ερώτημα: Κατά πόσο έκανε κτήμα του ο μαθητής/-τρια τη νέα γνώση και τη μετάφερε στις καθημερινές του δραστηριότητες, αλλάζοντας τη συμπεριφορά του; Η παρατήρηση της αλλαγής συμπεριφοράς είναι μια συστηματική προσέγγιση αποτίμησης της συμπεριφοράς πριν και μετά με την πάροδο ικανού χρόνου.

Δ) Αποτελέσματα (Results) Κεντρικό ερώτημα: …και σε τι ωφέλησε τελικά η νέα γνώση; Καταγράφεται η αποτίμηση του προγράμματος με όρους επιθυμητών αποτελεσμάτων πχ, μεγαλύτερη ανταπόκριση σε δραστηριότητες, ταχύτερη εκτέλεση εργασίας, αλλαγή στάσης στο μάθημα, συνεργασία με συμμαθητές/-τριες, τόνωση ενδιαφέροντος, ανάπτυξη της αυτοπεποίθησης.  
ΣΧΑΡΑ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ(ΩΣ ΠΡΟΣ ΤΟ ΜΑΘΗΤΗ)
	                           ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΑΝΤΑΠΟΚΡΙΣΗΣ ΤΟΥ ΜΑΘΗΤΗ

	1
	Σου άρεσε το σενάριο;


	

	2
	Ήταν εύκολες ή δύσκολες οι εργασίες;
	

	3
	Ποια ή ποιες εργασίες σε δυσκόλεψαν;
	

	4
	Ποια ή ποιες εργασίες σου φάνηκαν εύκολες;
	

	5
	Πώς ένιωσες όταν τελείωσες τις εργασίες;
	

	6
	Τι θα πρόσθετες ή τι θα άλλαζες στο σενάριο;


	


	
	ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΜΑΘΗΣΗΣ ΤΟΥ ΜΑΘΗΤΗ

	
	ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΓΝΩΣΤΙΚΩΝ ΣΤΟΧΩΝ

	
	Η αξιολόγηση των γνωστικών στόχων γίνεται με τον έλεγχο και την αξιολόγηση των δραστηριοτήτων του σεναρίου κα των συμπληρωμένων φύλλων εργασίας. Τα φύλλα εργασίας μπορεί να περιλαμβάνουν ανοικτές ερωτήσεις, ασκήσεις πολλαπλών επιλογών, ασκήσεις αντιστοίχισης, ασκήσεις σωστού -λάθους, σύντομης απάντησης, κλπ.

	
	

	
	ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ    ΜΑΘΗΣΗΣ (ΜΕΤΑΓΝΩΣΤΙΚΗ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ)

	1
	Γράφω με επικεφαλίδες τι έμαθα εργαζόμενος/-η με το σενάριο αυτό.
	

	2
	Γράφω τι δεν κατάλαβα καλά και θα ήθελα να το ξαναδιαβάσω.
	

	3
	Μετά τις σημερινές εργασίες αισθάνομαι ότι έμαθα κάτι περισσότερο ή όχι;
	

	
	


	ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑΣ ΤΟΥ ΜΑΘΗΤΗ

	1
	Μπορείς να χρησιμοποιήσεις τις γνώσεις που απόχτησες για να εξηγήσεις κάτι που πριν έβλεπες αλλά δε μπορούσες να εξηγήσεις;
	

	2
	Σου πρόσφερε το σενάριο ένα διαφορετικό τρόπο σκέψης; Αν ναι, πώς σκεφτόσουν πριν και πώς σκέφτεσαι τώρα;
	

	3
	Τι θα άλλαζες στην καθημερινή συμπεριφορά σου μετά την ενασχόληση με το σενάριο; Ανάφερε ένα τουλάχιστον παράδειγμα.
	

	
	
	


	ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΩΝ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΩΝ ΤΗΣ ΜΑΘΗΣΗΣ

	1
	Σε ωφέλησε τελικά αυτό που έκανες;


	

	2
	Αν, ναι, γιατί σε ωφέλησε;


	

	3
	Αν, όχι, γιατί δε σε ωφέλησε;


	

	4
	Μπορείς να αναφέρεις ποιο ή τι θεωρείς σπουδαιότερο από αυτά που έμαθες; 
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Εισαγωγή
Τίτλος Διδακτικού Σεναρίου
«Γνωριμία με τα σχήματα, τα γράμματα και τους αριθμούς»

Εμπλεκόμενες Γνωστικές Περιοχές

Το διαθεματικό σενάριο εισάγει το μαθητή/-τρια στις έννοιες των αριθμών με παιγνιώδη τρόπο, καλλιεργεί δημιουργικές εικαστικές δεξιότητες, αναπτύσσει τη γλωσσική έκφραση, με τρόπο ομαδοσυνεργατικό, ανακαλυπτικό και εποικοδομητικό. Εντάσσεται στη γνωστική περιοχή των Μαθηματικών, της Γλώσσας και των Εικαστικών και υποστηρίζεται από τα αντίστοιχα σχολικά εγχειρίδια.
Τάξεις στις Οποίες Μπορεί να Απευθύνεται - Συμβατότητα με το Α. Π.Σ.

Tο εκπαιδευτικό σενάριο μπορεί να αξιοποιηθεί επί μέρους στο Νηπιαγωγείο και στις δυο πρώτες τάξεις του δημοτικού σχολείου. (προσχολική και πρωτοσχολική ηλικία). 

 Οργάνωση της Διδασκαλίας και Απαιτούμενη Υλικοτεχνική Υποδομή

Οι δραστηριότητες του σεναρίου θα πρέπει να πραγματοποιηθούν στο σχολικό εργαστήριο Πληροφορικής. Οι επιμορφούμενοι/-ες θα πρέπει να χωριστούν σε ανομοιογενείς ομάδες των τριών ατόμων ανά υπολογιστή και οι υπολογιστές θα πρέπει να είναι τοποθετημένοι περιμετρικά στην αίθουσα του εργαστηρίου. Θα πρέπει επίσης να υπάρχει εγκαταστημένος εκτυπωτής δικτύου.
Επιμορφωτικοί Στόχοι

Οι επιμορφούμενοι:
Να εξοικειωθούν με τη χρήση του λογισμικού  Tux Paint.

Να αποκτήσουν εμπειρία στη διαχείριση ομαδοσυνεργατικών δραστηριοτήτων μέσα στην τάξη.

Να αποκτήσουν θετική στάση για την αξιοποίηση των σύγχρονων τεχνολογιών ΤΠΕ στη διδασκαλία.
Εκτιμώμενη Διάρκεια

Η διάρκεια των δραστηριοτήτων του σεναρίου υπολογίζεται σε τρεις (3) διδακτικές ώρες. 
Προτεινόμενες Δραστηριότητες

Οι επιμορφούμενοι έρχονται σε επαφή με το λογισμικό. Ανακαλύπτουν και μελετούν το αρχικό περιβάλλον. (Διάρκεια περίπου 1 ώρα).

Στη συνέχεια εκτελούν δραστηριότητες της 1ης και 2ης ώρας του σεναρίου. (Διάρκεια περίπου 2 ώρες).

Σχολιάζουν μετά το τέλος των δραστηριοτήτων ως προς:

(Τα πλεονεκτήματα της αξιοποίησης του συγκεκριμένου λογισμικού στην διδασκαλία της προτεινόμενης ενότητας.

(Τα μειονεκτήματα της συγκεκριμένης διδακτικής προσέγγισης.

(Τις δυσκολίες που θα συναντήσουν κατά την εφαρμογή του στην πραγματική τάξη. 

Την τελευταία ώρα της επιμόρφωσης οι επιμορφούμενοι σε ομάδες καλούνται να επεκτείνουν το υπάρχον σενάριο με νέες δραστηριότητες ή να προτείνουν τη διδασκαλία μίας άλλης διδακτικής ενότητας με τη χρήση των συγκεκριμένων εργαλείων του λογισμικού.










