Αρχή φόρμας

1. ΣΥΝΟΠΤΙΚΗ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ

1.1 ΤΙΤΛΟΣ

«Aπό το σπόρο στο φυτό»
1.2 ΔΗΜΙΟΥΡΓΟΣ

Ιωάννα Σωμαρακάκη

1.3 ΕΜΠΛΕΚΟΜΕΝΕΣ ΓΝΩΣΤΙΚΕΣ ΠΕΡΙΟΧΕΣ ΚΑΙ ΣΥΝΔΕΣΗ ΜΕ ΤΟ Α.Π.Σ.
Η παρούσα διδακτική παρέμβαση περιλαμβάνει δραστηριότητες οι οποίες αντλούν στόχους κυρίως από τα γνωστικά αντικείμενα των Φυσικών Επιστημών και των Νέων Τεχνολογιών. Συγκεκριμένα, συνδέεται πρωτίστως με το Γ’ Θεματικό πεδίο «Παιδί και Θετικές Επιστήμες» και την υποενότητα των Φυσικών Επιστημών  και ταυτόχρονα με το Α’ Θεματικό Πεδίο «Παιδί και Επικοινωνία» με την υποενότητα «Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών», καθώς τα παιδιά καλούνται αφού μελετήσουν τα στάδια ανάπτυξης ενός φυτού να τα αναπαραστήσουν με τη χρήση του ψηφιακού εργαλείου  Αnimatron. Με τον τρόπο αυτό έρχονται σε επαφή με τις Νέες Τεχνολογίες και εξασκούν τις δεξιότητές τους αναφορικά με τη χρήση τους. 
1.3 ΤΑΞΕΙΣ ΣΤΙΣ ΟΠΟΙΕΣ ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ ΑΠΕΥΘΥΝΕΤΑΙ

Η διδακτική παρέμβαση απευθύνεται σε παιδιά Προσχολικής ηλικίας. 
1.4 ΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΗ ΥΛΙΚΟΤΕΧΝΙΚΗ ΥΠΟΔΟΜΗ


Η δραστηριότητα στηρίζεται στη χρήση του λογισμικού Animatron, το οποίο έχει εγκατασταθεί στον υπολογιστή της τάξης. Επιλέγουμε το συγκεκριμένο πρόγραμμα, καθώς αποτελεί ένα ψηφιακό εργαλείο με ενδιαφέρουσες επιλογές και αρκετά απλό στη χρήση του, γεγονός που συνάδει με τις δεξιότητες των παιδιών προσχολικής ηλικίας και εξυπηρετεί άριστα τον βασικό μας στόχο, που είναι η εξοικείωση των παιδιών με τις Νέες Τεχνολογίες. Το Animatron είναι εφαρμογή δημιουργίας animation που επιτρέπει στους χρήστες να δημιουργήσουν εντυπωσιακά κινούμενα γραφικά, κινούμενα σχέδια και βίντεο χωρίς την ανάγκη προηγούμενης εμπειρίας σε animation. Ανήκει στα περιβάλλοντα Εποικοδομιστικού τύπου και συνδέεται με τις Κοινωνικοπολιτισμικές θεωρίες μάθησης, καθώς υποστηρίζει τη μάθηση μέσω της ενεργού συμμετοχής του μαθητή στη δημιουργία, την εξερεύνηση και την ανακάλυψη της γνώσης.

Για την υλοποίηση της δραστηριότητας θα χρειαστούμε πέρα από την εφαρμογή Animatron,  τον υπολογιστή της τάξης και τον προτζέκτορα, ώστε η ομάδα να παρατηρεί πιο ευδιάκριτα την πορεία της εργασίας. Kατά την υλοποίηση της δράσης, τα παιδιά θα έχουν την ευκαιρία να εξοικειωθούν με τη χρήση του ποντικιού και να κατανοήσουν τη χρησιμότητα των Νέων Τεχνολογιών στην καθημερινή μας ζωή, εργαζόμενα για την επίλυση ενός πραγματικού προβλήματος. 
1.6 ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΗΣ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ
Η δραστηριότητα που οργανώνεται στα πλαίσια της συγκεκριμένης διδακτικής παρέμβασης, προάγει την ενεργό συμμετοχή όλων των παιδιών και την πολύπλευρη ανάπτυξη των ικανοτήτων τους. Βασίζεται δε, στις αρχές της εποικοδομητικής μάθησης και εστιάζει στην προώθηση της ανάπτυξης δεξιοτήτων όπως η κριτική σκέψη, η επίλυση προβλημάτων, η συνεργασία και η δημιουργικότητα. Τα παιδιά καλούνται να διερευνήσουν, να συνεργαστούν, να κάνουν επιλογές και να φτάσουν στο τελικό αποτέλεσμα, με τον εκπαιδευτικό να κατέχει κυρίως το ρόλο του καθοδηγητή και εμψυχωτή, ο οποίος με διερευνητικές ερωτήσεις ενισχύει την κριτική ικανότητα και καθοδηγεί τα παιδιά προς την επίλυση του προβλήματος και την ολοκλήρωση της δραστηριότητας. Τα παιδιά συγκεντρώνονται στην ολομέλεια της τάξης, όπου βρίσκεται πλησίον και ο Η/Υ.  
1.7 ΔΙΔΑΚΤΙΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ

Α. ΩΣ ΠΡΟΣ ΤΟ ΓΝΩΣΤΙΚΟ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟ

Κύριος διδακτικός στόχος είναι οι μαθητές:

Εφαρμόζοντας τις τεχνικές της Επίλυσης Προβλήματος, να συνεργαστούν με αποτελεσματικό και εποικοδομητικό τρόπο, ώστε με τη χρήση της εφαρμογής Animatron, να αποτυπώσουν σε ένα βίντεο κινουμένων εικόνων, τα στάδια ανάπτυξης του φυτού και να το αναρτήσουν στο σχολικό blog.  
Αναλυτικότερα οι μαθητές πρέπει αναφορικά με τις:
ΓΝΩΣΕΙΣ
-να διακρίνουν τα χαρακτηριστικά και τις λειτουργίες των φυτών

-να περιγράφουν τα στάδια ανάπτυξης ενός φυτού. 
ΙΚΑΝΟΤΗΤΕΣ
-να συγκρίνουν τα διαφορετικά στάδια ανάπτυξης των φυτών και να τα συνδέουν με τον κύκλο της ζωής. 
-να σχεδιάζουν μια παρουσίαση των σταδίων ανάπτυξης ενός φυτού. 

ΣΤΑΣΕΙΣ
-να συνειδητοποιούν ότι ο κύκλος της ζωής είναι μια φυσιολογική διαδικασία
Β. ΩΣ ΠΡΟΣ ΤΗ ΧΡΗΣΗ ΝΕΩΝ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ


Μέσω της χρήσης της εφαρμογής Animatron, τα παιδιά καλούνται να αναπαραστήσουν τα στάδια ανάπτυξης του φυτού, με τη χρήση μιας διασκεδαστικής και ενδιαφέρουσας εφαρμογής.  Μέσα από αυτή τη δραστηριότητα, οι μαθητές εξοικειώνονται με την τεχνολογία, αναπτύσσουν τις δεξιότητες της συνεργασίας και της δημιουργικότητας, ενώ ταυτόχρονα εμβαθύνουν στην κατανόηση της φυσικής διαδικασίας της ανάπτυξης των φυτών. Με αυτόν τον τρόπο, η εκπαιδευτική προσέγγιση συνδυάζει την ανακάλυψη της επιστήμης με την τεχνολογία και τη δημιουργική έκφραση. Κατά τη διάρκεια της δράσης ο εκπαιδευτικός με διερευνητικές ερωτήσεις βοηθά τα παιδιά να εξασκήσουν δεξιότητες επίλυσης προβλήματος, καθώς καλούνται να διερευνήσουν, να διερωτηθούν, να επιλέξουν και να ακολουθήσουν τελικά τα κατάλληλα βήματα για να διεκπεραιώσουν το έργο τους. 
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Στο πλαίσιο αυτό η σύγχρονη τεχνολογία προσφέρει στους μαθητές μια νέα προοπτική στη μάθηση, επιτρέποντάς τους να:

- να εξοικειωθούν με το ενεργητικό και διερευνητικό μοντέλο μάθησης.

- να αποκτήσουν δεξιότητες συνεργατικής μάθησης.

- να προσεγγίσουν τις ΤΠΕ ως εργαλεία και πηγές μάθησης.

- να εξασκηθούν σε δεξιότητες που χρησιμοποιούνται στην επιστημονική έρευνα (όπως παρατήρηση, επιλογή και καταγραφή χρήσιμων πληροφοριών, σύγκριση και ερμηνεία, εμβάθυνση και διερεύνηση).  

Συμπερασματικά, ο στόχος είναι να κατανοήσουν την χρησιμότητα των υπολογιστών και του λογισμικού ως εκπαιδευτικά εργαλεία, μέσω πρακτικών που ενσωματώνουν την παιδαγωγική διάσταση της διδασκαλίας με την τεχνολογική.
Λαμβάνοντας υπόψιν τα παραπάνω, με την υλοποίηση της εν λόγω δραστηριότητας επιτυγχάνουμε τους παρακάτω παιδαγωγικούς στόχους ως προς το εμπλεκόμενο Θεματικό Πεδίο Παιδί και Επικοινωνία-Τεχνολογίες της επικοινωνίας:

Αναφορικά με τις γνώσεις:
-να γνωρίζουν τα ψηφιακά εργαλεία που είναι απαραίτητα για να διαχειριστούν και να παρουσιάσουν τις πληροφορίες
Αναφορικά με τις δεξιότητες:

-να συνδυάζουν και να συνθέτουν τις πληροφορίες με τις ΤΠΕ χρησιμοποιώντας κριτήρια και προηγούμενες γνώσεις. 

 -να παρουσιάζουν τις πληροφορίες που κατέχουν με εναλλακτικούς τρόπους
-να δημιουργούν πρωτότυπα ψηφιακά έργα και να εκφράζονται με λογισμικά σχεδίασης και αναπαραγωγής πληροφοριών. 

Αναφορικά με τις στάσεις:

-να εκτιμούν την αξία της ψηφιακής πληροφορίας ως μέσου έκφρασης και επικοινωνίας

-να αξιοποιούν τις ΤΠΕ για να εκφράζονται με δημιουργικό τρόπο
Γ. ΩΣ ΠΡΟΣ ΤΗ ΜΑΘΗΣΙΑΚΗ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ

Στη συγκεκριμένη διδακτική παρέμβαση οι μαθητές στα πλαίσια της τεχνικής Επίλυσης προβλήματος, επιδιώκεται να γίνουν ικανοί να εφαρμόζουν με τη χρήση των ΤΠΕ αποκτημένες γνώσεις για την επίτευξη των γνωστικών στόχων που αναφέρθηκαν. Η Επίλυση Προβλήματος είναι μια διδακτική προσέγγιση που τοποθετεί τον μαθητή στο επίκεντρο της μαθησιακής διαδικασίας, κατά την οποία ο ίδιος συνεργαζόμενος με την ομάδα επιδιώκει να αναζητήσει τα κατάλληλα εργαλεία και την κατάλληλη διαδικασία για να φτάσει στην λύση του επικείμενου προβλήματος. 
Έτσι στα πλαίσια της παραπάνω διαδικασίας αναμένεται οι μαθητές:

· να οικοδομήσουν τη γνώση αναλαμβάνοντας κεντρικό  και ενεργητικό ρόλο στη μαθησιακή διαδικασία.

· να οικοδομήσουν τη γνώση μέσω της ανακάλυψης – διερεύνησης.

· να δημιουργήσουν ένα βίντεο υπηρετώντας τις αρχές της επικοινωνιακής προσέγγισης (ενημερώνοντας τη σχολική ιστοσελίδα)
· να αναπτύξουν δεξιότητες συνεργατικής μάθησης.

· να οικοδομήσουν τη γνώση με τρόπο διερευνητικό.

· να καλλιεργήσουν κριτική και δημιουργική σκέψη.

· να εκτιμήσουν της αποτελεσματικότητα της συνεργατικής μάθησης.

· να δραστηριοποιηθούν στο πλαίσιο της διερευνητικής–βιωματικής μάθησης.

1.7 ΕΚΤΙΜΩΜΕΝΗ ΔΙΑΡΚΕΙΑ

Για την υλοποίηση της δραστηριότητας υπολογίζεται ότι θα χρειαστεί περίπου 1 διδακτική ώρα.

1.8 ΠΡΟΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΕΣ ΓΝΩΣΕΙΣ

Τα παιδιά μέσα από τις δραστηριότητες των προηγούμενων ημερών έχουν γνωρίσει, μελετήσει και κατανοήσει τα στάδια ανάπτυξης ενός φυτού.  Επιπλέον μέσα από δραστηριότητες που οργανώνονται καθόλη τη διάρκεια της χρονιάς,  έχουν πλέον εξοικειωθεί με τις βασικές λειτουργίες του Η/Υ, όπως ενεργοποίηση και απενεργοποίηση, χρήση ποντικιού και πληκτρολογίου, και την ενεργοποίηση του προτζέκτορα. Για την υλοποίηση της δράσης απαραίτητη είναι και η παρουσίαση της εφαρμογής Animatron και των βασικών λειτουργιών της ώστε τα παιδιά να τη γνωρίζουν και να εξοικειωθούν με τη χρήση της. 
2. ΑΝΑΛΥΤΙΚΗ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ

2.1 Διδακτικές προσεγγίσεις.

Η ενσωμάτωση των ΤΠΕ στη μαθησιακή διαδικασία, αναδιαμορφώνει τον τρόπο με τον οποίο γίνεται η διδασκαλία και η μάθηση, καθώς ενισχύει την αλληλεπίδραση, τη συνεργασία των μαθητών και την αυτενέργεια  ως προς τη διαδικασία οικοδόμησης της γνώσης. 

Κατά τη διαδικασία δημιουργίας του animation τα παιδιά καλούνται να προβληματιστούν, να δοκιμάσουν, να ελέγξουν, να πειραματιστούν ώστε να φτάσουν στο τελικό αποτέλεσμα. Ξεκινούν δημιουργώντας ένα σχέδιο δράσης, με συγκεκριμένα βήματα και ενέργειες που θα πρέπει α εκτελέσουν για να ολοκληρώσουν το βίντεο. 
Ο εκπαιδευτικός καθόλη τη διάρκεια της δράσης, υποστηρίζει την προσπάθεια των παιδιών και ενθαρρύνει. Με διερευνητικές ερωτήσεις βοηθά τα παιδιά να ακολουθήσουν τη διαδικασία που χρειάζεται ώστε να ολοκληρώσουν τη δραστηριότητα. Ρωτά: τι σκέφτεσαι να κάνεις τώρα; Τι πρέπει να γίνει; Πώς θα το ολοκληρώσεις αυτό; Ποιο εργαλείο θα χρησιμοποιήσεις; Με τον τρόπο αυτό ενισχύει τις δεξιότητες κριτικής σκέψεις και επίλυσης προβλήματος, αφήνοντας τα ίδια τα παιδιά να αυτενεργήσουν και να φτάσουν στο τελικό αποτέλεσμα.  
2.2 ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΗ ΠΟΡΕΙΑ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ

Στα πλαίσια ενασχόλησης με την ευρύτερη θεματική «Άνοιξη», τα παιδιά παρατηρούν, μελετούν και γνωρίζουν τα στάδια ανάπτυξης  των φυτών.  Ο/Η εκπαιδευτικός αφού ολοκληρωθεί η θεματική, προτείνει στα παιδιά να παρουσιάσουν τις γνώσεις τους στους γονείς, ενημερώνοντας τη σχολική ιστοσελίδα. Μετά από συζήτηση στην ολομέλεια, αποφασίζεται να δημιουργηθεί ένα σύντομο βίντεο με τα στάδια ανάπτυξης του φυτού με τίτλο «Από το σπόρο στο λουλούδι», με τη χρήση του λογισμικού Animatron το οποίο παρουσιάζεται στα παιδιά αναλυτικά από τον/την εκπαιδευτικό. 
Η ομάδα συγκεντρώνεται στην παρεούλα καθώς εκεί βρίσκεται ο υπολογιστής της τάξης και ο προτζέκτορας. Σε μεγάλο χαρτόνι τα παιδιά δημιουργούν ένα προσχέδιο με τα στάδια εξέλιξης του φυτού, όπως τα γνωρίζουν και τα έχουν καταλάβει από τις δράσεις των προηγούμενων ημερών. Το σχέδιό τους αυτό θα χρησιμοποιήσουν ως οδηγό για την υλοποίηση βίντεο animation.  Συζητούν και αποφασίζουν με την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού, να εργαστούν με τη σειρά δουλεύοντας σε δυάδες, ώστε όλοι να συμβάλλουν σταδιακά στην δημιουργία του έργου. Ξεκινούν ενεργοποιώντας μαζί με τον Υπολογιστή και τον προτζέκτορα, ώστε να μπορεί όλη η ομάδα να παρατηρεί ευδιάκριτα την πορεία της διαδικασίας. Τα παιδιά ξεκινούν με τη σειρά να δημιουργούν, ακολουθώντας το προσχέδιο που έχουν δημιουργήσει. Κατά τη διάρκεια της διαδικασίας ο/η εκπαιδευτικός ενθαρρύνει και καθοδηγεί διακριτικά, με διερευνητικές ερωτήσεις όπως: τι σχέδιο πρέπει να σχεδιάσετε τώρα; ποιο εργαλείο θα χρησιμοποιήσετε; Ποιο είναι το επόμενο στάδιο που πρέπει να αποτυπωθεί; κλπ.  Έτσι κάθε δυάδα καλείται να αξιολογήσει το στάδιο στο οποίο βρίσκεται το έργο, να αποφασίσει για τα σχήματα που πρέπει να σχεδιάσει, τα χρώματα και τα εργαλεία που πρέπει να χρησιμοποιήσει. Έτσι αν η πρώτη ομάδα έχει δημιουργήσει για παράδειγμα την εικόνα του σπόρου μέσα στο χώμα, η επόμενη δυάδα αξιολογεί το έργο των προηγούμενων και καλείται να συνεχίσει από το σημείο που έχουν σταματήσει, σχεδιάζοντας τις ρίζες και ούτω καθεξής. 
Με την ολοκλήρωση του βίντεο animation , αποφασίζεται να αναρτηθεί στην ιστοσελίδα του σχολείου. 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

Η αξιολόγηση της δραστηριότητας γίνεται μέσω της παρατήρησης από τον/την εκπαιδευτικό, ο/η οποίος/α καθόλη τη διάρκεια της δράσης παρακολουθεί τη συμπεριφορά των παιδιών, τη συνεργασία, τον τρόπο που σκέφτονται και ενεργούν. Στο τέλος αξιολογεί το τελικό αποτέλεσμα, ως προς την εκπλήρωση των αρχικών στόχων, τόσο ως προς το γνωστικό αντικείμενο, όσο και ως προς τη χρήση της εφαρμογής Animatron και την εξοικείωση με τις ΤΠΕ. 


