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Περίληψη

Η εργασία αυτή διαπραγματεύεται την εφαρμογή ενός εκπαιδευτικού σεναρίου για μαθητές προσχολικής ηλικίας εμπλέκοντας τις Νέες Τεχνολογίες σε ένα πρόγραμμα μουσειακής αγωγής. Εστιάζει στην ενεργητική εκμετάλλευση, αφομοίωση και χρησιμοποίηση των πληροφοριών που οδηγούν στη μάθηση, (η οποία δεν επιτυγχάνεται πάντα μόνο με απλή παροχή πληροφοριών - αν και η πρόσβαση στην πληροφορία είναι βέβαια μέρος της μάθησης -), στο νέο πλαίσιο που προσφέρουν γι’ αυτή τη διαδικασία οι Νέες Τεχνολογίες, διευκολύνοντας τους εκπαιδευόμενους.

Το εκπαιδευτικό σενάριο που παρουσιάζεται στο παρόν κείμενο αφορά στην οργάνωση της Επίσκεψης στο Πλουτάρχειο Ιστορικό και Πολιτιστικό Πάρκο Χαιρώνειας και υλοποιείται με την εφαρμογή των εκπαιδευτικών λογισμικών Inspiration, Google earth, Google maps, Tux Paint, Μαθαίνω να κυκλοφορώ με ασφάλεια και λογισμικά ξενάγησης του Δήμου Χαιρώνειας σε παιδιά προσχολικής ηλικίας. Επιδιώκεται η αξιοποίηση των δυνατοτήτων που προσφέρουν οι Νέες Τεχνολογίες για τη δημιουργία ελκυστικού μαθησιακού περιβάλλοντος με τη χρήση εκπαιδευτικών λογισμικών για τους σκοπούς της μάθησης, ώστε να ενισχύσει το ενδιαφέρον των παιδιών σε σχέση με τους παραδοσιακούς τρόπους προσέγγισης.

Λέξεις κλειδιά: νέες τεχνολογίες, εκπαιδευτικό λογισμικό, πάρκο Χαιρώνειας, μέθοδος project, διδακτική της Ιστορίας, αλληλεπιδράσεις δραστηριοτήτων, επίλυση προβλήματος.

1. Εισαγωγή

Το εκπαιδευτικό σενάριο σαν πολιτιστικό πρόγραμμα επιδιώκει κάθε δημιουργική διαδικασία, που έχει ως αντικείμενό της την ανάδειξη και προώθηση στοιχείων πολιτισμού. Μέσα από αυτή τη διαδικασία οι μαθητές έρχονται σε επαφή με τον κόσμο της δημιουργίας και αποκτούν συνείδηση της ανθρώπινης συμπεριφοράς. Αξιολογούν τα πολιτιστικά επιτεύγματα ως προϊόν της ανθρώπινης συλλογικής προσπάθειας και κατανοούν καλύτερα τη σημασία της συνεργασίας. Η γνώση του παρελθόντος γίνεται κινητήρια δύναμη για νέα δημιουργία, ώστε να αποτελέσουν οι ίδιοι οι μαθητές μέρος του πολιτισμικού γίγνεσθαι και να γίνουν δρώντα άτομα. 

Από πολλούς αναγνωρίζεται το γεγονός ότι οι υπολογιστές μπορούν να αποτελέσουν ένα ισχυρό εργαλείο στη συλλογή, επεξεργασία και παρουσίαση της πληροφορίας, καθώς και στην ανάπτυξη νέων μορφών επικοινωνίας. Η εκπαιδευτική χρήση των Νέων Τεχνολογιών δημιουργεί ένα νέο περιβάλλον μάθησης περισσότερο ελκυστικό και ευχάριστο. Πιο συγκεκριμένα, το παιδί συμμετέχει ενεργά στην εκπαιδευτική διαδικασία μέσα σε ένα διαδραστικό περιβάλλον, γεγονός που το καθιστά από παθητικό δέκτη δημιουργό της πληροφορίας και της γνώσης. Η εισαγωγή των Νέων Τεχνολογιών στο σχολείο διαφοροποιεί και το ρόλο του εκπαιδευτικού, προσδίδοντάς του ένα χαρακτήρα διαμεσολαβητικό και καθοδηγητικό σε μια διαδικασία βιωματικής προσέγγισης της γνώσης.

Κατά την εργασία στον υπολογιστή τα παιδιά μικρής ηλικίας αναπτύσσουν μια πληθώρα κοινωνικών αλληλεπιδράσεων τόσο με συμμαθητές/-τριες (σχολιασμοί, αλληλοπαρατήρηση, αλληλοβοήθεια και “μοίρασμα” της χρήσης του υπολογιστή), όσο και με εκπαιδευτικούς (σχόλια σε σχέση με την εργασία του παιδιού, παρέμβαση σε περίπτωση ενοχλητικού και διασπαστικού παιχνιδιού, παροχή βοήθειας στο παιδί). Σημαντική επίδραση στη γνωστική ανάπτυξη έχει καταγραφεί και σε παιδιά 5 – 6 ετών που χρησιμοποιούσαν υπολογιστή, με τον εκπαιδευτικό να έχει το ρόλο του “διαμεσολαβητή”, ο οποίος βοηθούσε τα παιδιά να συγκεντρωθούν στο έργο τους, ενθάρρυναν τα παιδιά να σκεφτούν και ρύθμιζαν τη συμπεριφορά των παιδιών.

2. Εκπαιδευτικά Λογισμικά Σεναρίου

2.1 Παρουσίαση του λογισμικού Inspiration (Σύστημα Εννοιολογικής Χαρτογράφησης για όλα τα γνωστικά αντικείμενα)

(http://www.inspiration.com/Inspiration)

 Στο πιο βασικό επίπεδο είναι ένα εργαλείο για τη γρήγορη ανάπτυξη διαγραμμάτων που αποτελούνται από εικόνες (σύμβολα) συνδεδεμένες με γραμμές (συνδέσμους).  Τα σύμβολα μπορούν να είναι πλαίσια που περιέχουν κείμενο ή εικόνες, είτε μέσα από τις εικόνες που παρέχονται με το πρόγραμμα, είτε οποιαδήποτε άλλη εικόνα που αντλήθηκε από ένα ιστότοπο, φωτογραφική μηχανή, ή σαρωτή. Μπορεί να ταξινομηθεί ένα γρήγορα κατασκευασμένο διάγραμμα σε μια σαφή ιεραρχία, να παρουσιαστεί ένα ιεραρχικό διάγραμμα σαν μια συνοπτική παρουσίαση κειμένου, να τοποθετηθεί αυτή η περίληψη, με ή χωρίς το διάγραμμα, σ’ ένα επεξεργαστή κειμένου ή λογισμικό παρουσίασης, να αποθηκευτεί ένα διάγραμμα ως μια ιστοσελίδα, να δημιουργηθούν υπερσυνδέσμοι με ιστότοπους ή άλλα έγγραφα του Inspiration, να ηχογραφηθεί ήχος και να  επισυναφθεί σ’ ένα σύμβολο, να προστεθούν σημειώσεις κειμένου σ’ ένα σύμβολο, να αποκρύπτονται και να αποκαλύπτονται τα χαμηλότερα επίπεδα ενός διαγράμματος.

2.2.  Παρουσίαση του λογισμικού «Μαθαίνω να κυκλοφορώ με ασφάλεια» (Εκπαιδευτικό Παιχνίδι για την  κυκλοφοριακή αγωγή) (http://www.kidmedia.gr - www.pleiades.cti.gr)
Είναι κατάλληλο για διδασκαλία παιδιών μικρής ηλικίας αλλά και παιδιών που έχουν ανάγκη ειδικής αγωγής (χωρίς αυτό να είναι καθόλου περιοριστικό). Στο πρόγραμμα ζει κι εμφανίζεται πάντα, ο κύριος Ταξάκης που βοηθά, ξεναγεί και επιβραβεύει τα παιδιά σχεδόν σε όλες τις δραστηριότητες. Διάσπαρτες στον πίνακα επιλογών, υπάρχουν συνολικά 20 πινακίδες. Κάνοντας κλικ πάνω τους ξεκινά και μια νέα δραστηριότητα. Υπάρχουν διαθέσιμες, έξι συνολικά κατηγορίες διαφόρων δραστηριοτήτων: Μαθαίνω να κυκλοφορώ, Δημιουργίες, Μαθαίνουμε παίζοντας, Παιχνίδια εξοικείωσης, Βίντεο – Μουσική – Εκτυπώσεις, Μαγικές εικόνες. Στα πιο πολλά παιχνίδια υπάρχουν από ένα έως τρία επίπεδα βοήθειας, έτσι ώστε όλα τα παιδιά να φτάσουν στο επιθυμητό αποτέλεσμα.

2.3. Παρουσίαση του λογισμικού Google Earth και Google Maps (Google Οπτικοποίηση & Προσομοίωση, έννοιες προσανατολισμού, κλίμακας, χάρτες. Γνωστικά αντικείμενα: Μελέτη – Γεωγραφία – Ιστορία) (http://earth.google.com/ - http://maps.google.com/ )

Το λογισμικό αυτό παρέχει δορυφορικές εικόνες μεγάλης ευκρίνειας για όλη τη γη. Οι εικόνες αυτές συνδυάζονται με χάρτες και διάφορες άλλες πληροφορίες. Ο χρήστης μπορεί να πλοηγηθεί σε όλο τον πλανήτη και να επιλέξει το ύψος από το οποίο θα κάνει την πλοήγηση αυτή. Το λογισμικό Google Earth μπορεί να συνδυαστεί με το λογισμικό Google Maps, ώστε να συνδεθούν δορυφορικές εικόνες με διαφόρων ειδών αλληλεπιδραστικούς χάρτες.

2.3.1. Το Google Earth δίνει στο χρήστη τη δυνατότητα να μεταβεί οπουδήποτε στη Γη για να δει δορυφορικές εικόνες, χάρτες, έδαφος, τρισδιάστατα κτίρια, από γαλαξίες στο μακρινό διάστημα μέχρι φαράγγια στον ωκεανό. Μπορεί να εξερευνήσει πλούσιο γεωγραφικό περιεχόμενο και να αποθηκεύσει τα μέρη στα οποία περιηγήθηκε. 

Οι λειτουργίες του Google Earth 5 εστιάζουν α) σε ιστορικές εικόνες από όλο τον πλανήτη β) δεδομένα που αφορούν τον πυθμένα και την επιφάνεια των ωκεανών από ειδικούς γ) απλοποιημένη περιήγηση με ήχο και καταγραφή φωνής. 

2.3.2. Το Google Maps παρέχει κατευθύνσεις, διαδραστικούς χάρτες και δορυφορικές αεροφωτογραφίες για όλες τις χώρες του κόσμου. Γίνεται επίσης αναζήτηση από τις λέξεις-κλειδιά.
2.4. Παρουσίαση των λογισμικών των CD της Χαιρώνειας (Λογισμικό που λειτουργεί ως υποστηρικτικό υλικό για τον επισκέπτη της Χαιρώνειας και το γνωστικό αντικείμενο της Ιστορίας).

Λογισμικό παρουσίασης που καλύπτει μια πληρέστατη περιήγηση στη Χαιρώνεια από ιστορική και επικοινωνιακή άποψη, ενώ μπορεί να αξιοποιηθεί και εκπαιδευτικά. Αναφέρεται: στη Χαιρώνεια του σήμερα, στην Ιστορία του Λέοντα, στο Αρχαιολογικό Μουσείο, στη Μάχη και στην Εικονική Πραγματικότητα της Μάχης. Το λογισμικό αποτελεί εργαλείο ενεργού πρόληψης της μάθησης και εξωσχολικό μέσο παροχής γνώσης. Είναι εύχρηστο και περιλαμβάνει πολλές πληροφορίες για τη Χαιρώνεια, που χρησιμοποιείται σαν μονοπάτι σύνδεσης των ιστορικών γεγονότων και αποτελεί ένα σημαντικό γνωστικό τομέα για την ευρύτερη περιοχή. Κύριος στόχος του είναι να κινητοποιήσει το ενδιαφέρον των επισκεπτών. Η τεχνική προσέγγιση γίνεται τη χρήση καθιερωμένων εργαλείων. 

2.5. Παρουσίαση του λογισμικού Tux Paint (Πρόγραμμα Ζωγραφικής για όλα τα γνωστικά αντικείμενα - Ελεύθερο Λογισμικό / Λογισμικό Ανοικτού Κώδικα) (http://www.tuxpaint.org) 
To Tux Paint είναι ένα δωρεάν πρόγραμμα σχεδίου και ζωγραφικής για μικρά παιδιά άνω των 3 ετών. Διαθέτει ένα σύνολο απλών σχεδιαστικών εργαλείων, μεγάλα κουμπιά, μεγάλους δείκτες ποντικιού και βοηθητικά μηνύματα. Πολύ εύχρηστο, με περιβάλλον καθαρά φτιαγμένο για παιδιά και λεζάντες στην ελληνική γλώσσα. Συνδυάζει μια εύκολη στη χρήση διεπιφάνεια, έχει διασκεδαστικά ηχητικά εφέ και μια μασκότ (πιγκουΐνο) για να δίνει κουράγιο και οδηγίες στους μικρούς καλλιτέχνες. Στα παιδιά παρέχεται μια κενή περιοχή σχεδίασης και μια ποικιλία σχεδιαστικών εργαλείων για να βοηθηθεί η δημιουργικότητά τους. Η αποθήκευση και το άνοιγμα των εργασιών γίνεται με απλά κουμπιά.
2.6. Θεωρίες μάθησης στα λογισμικά

Όσον αφορά τα λογισμικά, παρόλο που η θεωρία του συμπεριφορισμού εντοπίζεται σε πολλά σημεία, συναντάμε στοιχεία και της εποικοδομητικής θεωρίας μάθησης.  Υπάρχουν δραστηριότητες από τις ενότητες των λογισμικών, που απαιτούν την ενεργό συμμετοχή του παιδιού. Επίσης, οι πληροφορίες που δίνονται είναι χωρισμένες σε σύντομες ενότητες για την καλύτερη αξιοποίησή τους. Ο τρόπος που είναι δομημένα οδηγεί στη μαθητοκεντρική εκπαίδευση της διδασκαλίας, περιορίζοντας το ρόλο του/της εκπαιδευτικού σε συντονιστικό.

Η σχεδίαση των δραστηριοτήτων, παρόλο που βασίζεται σε λογισμικά ανοιχτού τύπου, δεν ακολουθεί ξεκάθαρα τις βασικές θεωρήσεις του εποικοδομητισμού για τη μάθηση. Χρησιμοποιήθηκαν ανοιχτά περιβάλλοντα μάθησης και οργανώθηκαν διδακτικές παρεμβάσεις, οι οποίες είχαν και συμπεριφοριστικό χαρακτήρα. Υπάρχουν όμως και δραστηριότητες στις οποίες τα παιδιά μπορούν να δουλέψουν πιο διερευνητικά χρησιμοποιώντας τις διαθέσιμες λειτουργίες των λογισμικών. 
Στο σχεδιασμό των δραστηριοτήτων συναντάμε στοιχεία της εποικοδομητικής θεωρίας μάθησης. Αποφεύγονται μέθοδοι διδασκαλίας γνωσιοκεντρικού χαρακτήρα και οι μαθητές/τριες εργάζονται σε ομάδες. Οι μαθητές/-τριες έχουν στο μυαλό τους κάποιες ιδέες σχετικά με το θέμα και το υλικό του σχεδίου εργασίας (Μουσείο, μνημεία, μάχη, κυκλοφορία, ταξίδι κλπ.). Καθώς επεξεργάζονται τα λογισμικά κάποιες πληροφορίες που λαμβάνουν έρχονται σε γνωστική σύγκρουση με τις προϋπάρχουσες ιδέες. Εμφανής είναι η διαθεματικότητα, αφού τα παιδιά αποκτούν πέρα από τις ιστορικές γνώσεις και γνώσεις που αφορούν στη γραφή και ανάγνωση, στη λεκτική τους έκφραση, στη γεωγραφία, στα εικαστικά.  Κοινό στοιχείο του εποικοδομητισμού με τα λογισμικά είναι ότι, επιτρέπει στον κάθε μαθητή να χειρίζεται αυτόνομα όσα του παρέχονται, να αυτοελέγχεται και να αυτοδιορθώνεται, ώστε να αναπτύξει την αυτοεκτίμησή του. 

3. Μουσειακή Αγωγή  στην Εκπαίδευση

Η μουσειακή αγωγή ως μεθοδολογική διαδικασία παρατήρησης, εντοπισμού, άντλησης, επεξεργασίας και παρουσίασης των πληροφοριών, δεν αξιοποιεί μόνο πληροφορίες που συνήθως παρέχονται απομνημονευτικά από τα σχολικά ή εξωσχολικά εγχειρίδια, αλλά συλλέγει και αξιολογεί παραστάσεις, ιδέες, γνώσεις, μεθόδους και πρακτικές. Έτσι η γνώση όχι μόνον κατανοείται, αλλά και αξιολογείται, εφαρμόζεται, διευρύνεται, θεμελιώνεται και εντάσσεται στέρεα στη συνείδηση των παιδιών, τα οποία μαθαίνουν και «πώς να μαθαίνουν». Αποτελεί ενέργεια δυναμική και διαπλάθει την προσωπικότητα των μαθητών. Μπορεί να τους οδηγήσει να συμμετέχουν ενεργά στην ανακάλυψη, στην αποκάλυψη και στην εμπέδωση της πληροφορίας, επειδή επικοινωνεί μαζί τους διαμέσου τρισδιάστατων πρωτότυπων αντικειμένων και λειτουργεί έτσι ως αυθεντική και ανεξάντλητη πηγή πληροφοριών.

Η Μουσειακή αγωγή εμπεριέχει στοιχεία του παρελθόντος. Το ανθρώπινο γένος διατηρώντας τα γόνιμα αυτά στοιχεία του παρελθόντος, οδηγείται στην ανάδυση μια νέας πολιτισμικής ηθικής, μιας νέας απόπειρας διακανονισμού των σχέσεων του Ανθρώπου με τον Εαυτό του και μπορεί να επαναπροσδιορίσει αξίες και στάσεις. 
Η καλλιέργεια πολιτισμικής συνείδησης στους μαθητές προϋποθέτει αλλαγή στάσεων, αξιών και νοοτροπίας. Η σημασία της παιδείας για την ανάπτυξη της πολιτισμικής συνείδησης είναι προφανής και για αυτό η Μουσειακή Εκπαίδευση θα πρέπει να αποτελεί αναπόσπαστο μέρος των σχολικών προγραμμάτων από την προσχολική εκπαίδευση. 

Η μουσειακή εμπειρία είναι μια κατεξοχήν εκπαιδευτική εμπειρία, «νέα μορφή πολιτισμού» και το Μουσείο έρχεται να ενισχύσει αυτή τη διαλεκτική σχέση εκπαίδευσης και πολιτισμού. Η αξιοποίηση των μουσείων για να ενισχυθεί η ενημέρωση των μαθητών αποτελεί απαραίτητο τμήμα της προσπάθειας της παγκόσμιας εκπαίδευσης για να ενισχυθούν οι στάσεις, οι αξίες και οι δράσεις. Το μουσείο είναι ένας ανοικτός χώρος, όπου κάποιος μπορεί να μάθει ανεξάρτητα από την ηλικία του, το φύλο του, την εθνικότητά του, τη μορφωτική, κοινωνική ή οικονομική του θέση. 

Η μουσειακή αγωγή μπορεί να αποτελέσει τη μία φάση ενός σχεδίου εργασίας ή ένα ολοκληρωμένο καλά σχεδιασμένο εκπαιδευτικό πρόγραμμα, το οποίο όταν αναπτύσσεται και στο μουσείο, δίνει νόημα στο βιωμένο χώρο, έννοια και περιεχόμενο στα εκθέματα και στο φυσικό τους τοπίο.

4. Σχεδιασμός Εκπαιδευτικού Σεναρίου 

Τάξη: Νηπιαγωγείο (Τμήμα 15 νηπίων – προνηπίων)
Γνωστικό αντικείμενο: Ιστορία
Άλλα γνωστικά αντικείμενα που εμπλέκονται στο σενάριο: Γλώσσα, Γεωγραφία, Εικαστικά, Μουσική, Νέες Τεχνολογίες.
Συμβατότητα με το Α.Π.Σ. και το Δ.Ε.Π.Π.Σ.: Σε όλες τις σύγχρονες παιδαγωγικές προσεγγίσεις το Νηπιαγωγείο θεωρείται πλέον αναπόσπαστο τμήμα του εκπαιδευτικού συστήματος. Ο Γενικός Σκοπός του Νηπιαγωγείου, όπως καθορίζεται από το νέο Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγράμματος Σπουδών - ΔΕΠΠΣ, «είναι να βοηθήσει τα νήπια να αναπτυχθούν σωματικά, συναισθηματικά, νοητικά και κοινωνικά μέσα στα πλαίσια των ευρύτερων στόχων της πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης» (ΔΕΠΠΣ, 2002, σ.1). Ο βασικός άξονας γύρω από τον οποίο κινείται ο τομέας της διδασκαλίας και μάθησης των μικρών παιδιών είναι το παιδί και πώς μπορεί να μάθει μέσα από τα άμεσα ενδιαφέροντα και τα βιώματά του. 

Στο πλαίσιο του Αναλυτικού Προγράμματος για το Νηπιαγωγείο, το εκπαιδευτικό σενάριο ασχολείται με θέματα που αφορούν στην Ιστορία, στον Πολιτισμό, στη Μουσειακή Αγωγή, στη Γεωγραφία και στη Γλώσσα, σε σχέση με τα οποία επιτυγχάνεται η μετάδοση γνώσεων και η ολοκλήρωση της προσωπικότητας και ολόπλευρης ανάπτυξης του ατόμου. Είναι  ένα διαθεματικό σχέδιο εργασίας, ο κεντρικός άξονας του οποίου αφορά στη γνώση της Ιστορίας και του Πολιτισμού και πιο συγκεκριμένα στην απόκτηση γνώσεων και δεξιοτήτων που σχετίζονται με την ιστορική και πολιτιστική κληρονομιά  της Ελλάδας μέσα από την αξιοποίηση συνεργατικών, ερευνητικών, επικοινωνιακών, διαθεματικών δραστηριοτήτων. Λαμβάνει υπόψη τη διεπιστημονική και διαθεματική προσέγγιση του θέματος και δίνει έμφαση στην ενεργό συμμετοχή των μαθητών και στη χρήση ενεργητικών μεθόδων. Αξιοποιεί παιδαγωγικά και τεχνολογικά εργαλεία των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική πρακτική. Είναι επομένως απόλυτα συμβατό με το σχολικό Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών.Students build graphic organizers, including concept maps, webs, mind maps and idea maps, in Inspiration to: 

Διδακτική & Μεθοδολογική προσέγγιση

Το εκπαιδευτικό σενάριο στηρίζεται στις αρχές της Γνωστικής Ψυχολογίας και της σύγχρονης Διδακτικής Θεωρίας.
Η βασική μεθοδολογική αρχή που αναδεικνύεται μέσω της συστηματικής μελέτης της τοπικής ιστορίας συνδυάζει διδακτικούς και ερευνητικούς τρόπους προσέγγισης του τοπικού ιστορικού γίγνεσθαι, που οδηγούν στη συνειδητοποίηση της κοινωνικο - πολιτισμικής διάστασης της τοπικής ιστορικής έρευνας. Η κοινωνικο - πολιτισμική αυτή προσέγγιση της  ιστορίας εντάσσεται ψυχολογικά και νοητικά στη φύση και στο χαρακτήρα του ερευνώμενου γνωστικού χώρου και των ενδιαφερόντων των μαθητών. 

Επιλέγεται ως μοντέλο διδασκαλίας και έρευνας για την ανάπτυξη στρατηγικής για τη μάθηση και για τον προσδιορισμό καταστάσεων που αφορούν το μέλλον, η επίλυση προβλημάτων (problem solving). Για να μελετάται ένα φαινόμενο σε βάθος θα πρέπει να εξετάζεται η σύνθετη φύση του μέσα από την αλληλεξάρτηση των διαφόρων στοιχείων του, στο χώρο και στο χρόνο. Έτσι μέσω διαθεματικών, διεπιστημονικών, ομαδοσυνεργατικών, και διερευνητικών δραστηριοτήτων προωθούνται εναλλακτικές προσεγγίσεις με κριτική σκέψη και δημιουργική διάσταση συνεργατικής διερεύνησης (κοινωνικοπολιτισμική διάσταση της γνώσης), συνεργατικής επίλυσης προβλημάτων (ερευνητική, αναστοχαστική και κριτική διάσταση της γνώσης) και ολόπλευρης αξιοποίησης των δυνατοτήτων που προσφέρουν οι ΤΠΕ. 
Αναλυτική περιγραφή

Το πρόγραμμα περιλαμβάνει παιδαγωγικές δραστηριότητες αξιοποίησης τεχνολογικών εργαλείων ΤΠΕ γενικής χρήσης και πιο εξειδικευμένων. Οι μαθητές-τριες, μέσα από ένα πλήθος πηγών που αναφέρονται στο χώρο και στο χρόνο της ανθρώπινης δράσης, επιλέγουν, αξιολογούν, απορρίπτουν και τελικά συλλέγουν τις προσφερόμενες πληροφορίες, στην προσπάθειά τους να τοποθετήσουν το τοπικό περιβάλλον στην ιστορική του διάσταση, να αποτυπώσουν τα στοιχεία που επιβιώνουν από αυτό στο παρόν και να προβλέψουν την εξέλιξή του στο μέλλον. Ασχολούνται ανά ομάδες με διάφορα θεματικά πεδία / άξονες που αποτυπώνουν το θέμα και συλλέγουν πληροφορίες,  κατανοούν έννοιες, τις αναλύουν, παράγοντας ή δημιουργώντας νέα γνώση και ανακαλύπτοντας νέες οπτικές και σχέσεις ανάμεσα σε δεδομένα, αξιοποιώντας όλα τα επίπεδα της κριτικής σκέψης. 
Διδακτική προσέγγιση με ΤΠΕ

Η αξιοποίηση των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία επιτρέπει τη μετάβαση από το δασκαλοκεντρικό χαρακτήρα της διάλεξης στο μαθητοκεντρικό μοντέλο της διερευνητικής μάθησης μέσα από την αναζήτηση της γνώσης στις πηγές. Οι εκπαιδευτικές εφαρμογές των ΤΠΕ που συνδυάζουν ομαδοσυνεργατικές δραστηριότητες, αλληλεπίδραση των μαθητών με τις πηγές, αυτενέργεια των μαθητών στην πορεία του μαθήματος, σύνδεση με την καθημερινή ζωή και διαθεματικότητα, τείνουν να μεγιστοποιούν τα οφέλη της τεχνολογίας στην σχολική τάξη.

Οι ΤΠΕ δίνουν τη δυνατότητα στους μαθητές/τριες να διευρύνουν τις γνώσεις τους για το θέμα που εξετάζεται, να διερευνήσουν διαφορετικές προσεγγίσεις (διαδίκτυο), να το αναλύσουν και να το κατανοήσουν. Οι δραστηριότητες με τον ηλεκτρονικό υπολογιστή συμβάλλουν στην ολόπλευρη ανάπτυξη των παιδιών της προσχολικής ηλικίας και επιτυγχάνονται με ποιοτικά και αναπτυξιακά κατάλληλα προγράμματα. Ο καλύτερος τρόπος χρήσης του υπολογιστή είναι να λειτουργεί ως συμπλήρωμα και όχι ως υποκατάστατο των διαφόρων δραστηριοτήτων. Σε καμία περίπτωση δεν αντικαθιστά τον/ην εκπαιδευτικό.
4.1 Σκεπτικό Εκπαιδευτικού Σεναρίου

Το εκπαιδευτικό σενάριο αποτελεί μία διαθεματική προσέγγιση με κεντρικό άξονα γνώση της Ιστορίας και του Πολιτισμού και πιο συγκεκριμένα στην απόκτηση γνώσεων και δεξιοτήτων που σχετίζονται με την ιστορική και πολιτιστική κληρονομιά  του τόπου μας, με τη χρήση των λογισμικών Inspiration, Google earth, Google maps, Tux Paint, Μαθαίνω να κυκλοφορώ με ασφάλεια και τα λογισμικά ξενάγησης του Δήμου Χαιρώνειας.

Βασικός σκοπός του εκπαιδευτικού σεναρίου είναι: να οικοδομήσουν οι μαθητές/-τριες την ιστορική και πολιτιστική γνώση του τόπου τους με βιωματικό τρόπο και να κοινωνικοποιηθούν μέσα από την αναγνώριση και συνειδητοποίηση της ιστορικής μνήμης.

Με άλλα λόγια σκοπός του προγράμματος είναι: 

· η δημιουργία ευαισθητοποιημένων και συνειδητοποιημένων πολιτών μέσα από την εκπαίδευση και ειδικότερα μέσα από την πολιτισμική εκπαίδευση, η οποία δεν αποτελεί καινούρια διδακτική ύλη, αλλά μια παιδαγωγική διαδικασία, καθώς έχει αποδειχθεί ότι ο τρόπος σκέψης, η στάση ζωής, οι αρχές και οι αξίες που υιοθετούν οι άνθρωποι σε μικρή ηλικία, διατηρούνται και επηρεάζουν τις πεποιθήσεις, τη νοοτροπία, τις αρχές και τις αξίες που αναπτύσσουν στο μέλλον.

· η δημιουργία αλληλέγγυων κοινωνιών, γλωσσικά και πολιτισμικά πλουραλιστικών, μέσα από την γνωριμία του εαυτού μας, των πολιτισμών και της ζωής του Άλλου. 
Διδακτικοί στόχοι: 

· να έρθουν σε επαφή και να γνωρίσουν βασικές ιστορικές έννοιες
· να κατανοήσουν τη σχέση /αλληλεπίδραση του ιστορικού παρελθόντος με το παρόν και να συσχετίζουν αρχές και έννοιες της πολιτιστικής παράδοσης και κληρονομιάς του τόπου τους με την καθημερινή πραγματικότητα, επισημαίνοντας τη διαφορετικότητα και να συνειδητοποιήσουν την ανάγκη διαφύλαξης και αξιοποίησής της.

· να δημιουργήσουν στενή σχέση με τον Ελληνικό Πολιτισμό μέσα από μια πολυ-αισθητηριακή προσέγγιση της γνώσης, να αναπτύξουν θετική στάση για τη σπουδή του παρελθόντος και να προβαίνουν σε συσχετισμούς, αξιολογήσεις 
· να ενσωματωθούν στην ιστορική και πολιτιστική συνέχεια του τόπου και να προάγουν τις πολιτιστικές αξίες

· να αναπτύξουν ερευνητική διάθεση, κριτική και δημιουργική σκέψη και να εξοικειωθούν σε διαδικασίες και κριτήρια επιστημονικής μεθοδολογίας.
· να καλλιεργήσουν την εκφραστική τους ικανότητα, να εμπλουτίσουν το γραπτό και προφορικό τους λόγο και να επικοινωνούν μεταξύ τους 

· να ασκηθούν στην ομαδική εργασία, να αναπτύξουν αρμονικές σχέσεις συνεργασίας, να σέβονται τις διαφορετικές απόψεις, να καλλιεργήσουν την ικανότητα λήψης αποφάσεων, να ενθαρρύνουν και να βοηθούν ο ένας τον άλλο

· να απαλλαγούν από τυχόν φόβους και αναστολές στη χρήση της ψηφιακής τεχνολογίας ως εργαλείο δημιουργικής έκφρασης, να εξοικειωθούν με διάφορες τεχνολογικές εφαρμογές και να ασκηθούν στη χρήση των ΤΠΕ και να οικοδομήσουν νέες συμπεριφορές μέσα από τη χρήση κατάλληλων εργαλείων Τ.Π.Ε. και ενός σύγχρονου περιβάλλοντος μάθησης. 

· να εξοικειωθούν με την έννοια της αναπαράστασης και ειδικότερα του χάρτη

· να αντιληφθούν την ιδιαίτερη γεωμορφολογία της χώρας στα διάφορα σημεία της και το πως αυτό επηρεάζει την οδική απόσταση

· να γνωρίσουν τον Κώδικα Οδικής Συμπεριφοράς (Κ.Ο.Κ.) και να αποκτήσουν σωστή οδική συμπεριφορά

· να δημιουργήσουν μια σχετική με το θέμα ζωγραφική σύνθεση με τη χρήση του λογισμικού Tuxpaint

· να ψυχαγωγηθούν

4.2 Προηγούμενες γνώσεις των μαθητών/-τριών
Οι μαθητές/-τριες σε αυτήν την ηλικία, συνήθως δεν έχουν καμία προϋπάρχουσα γνώση σχετικά με τα θέματα που πραγματεύονται τα λογισμικά. Η οποιαδήποτε ιδέα, που ενδεχομένως μπορεί να έχουν για το θέμα αυτό, συνήθως προέρχεται από εξωσχολικούς παράγοντες, κυρίως παιδικά βιβλία.
4.3 Διδακτική Διαδικασία - Συνεργασία και Συντονισμός ομάδων

Οι μαθητές/-τριες μπορούν να δουλέψουν με τα λογισμικά είτε ατομικά, ακολουθώντας το δικό τους ρυθμό μάθησης και απολαμβάνοντας την ενίσχυση σε κάθε σωστή τους ενέργεια, είτε ομαδικά, ώστε να ανταλλάσσουν απόψεις στην ομάδα τους και να οικοδομήσουν τη γνώση χωρίς μεγάλη βοήθεια από τον/την εκπαιδευτικό. Επομένως, ενδείκνυται η ομαδοσυνεργατική διδασκαλία, η οποία περιστρέφεται ουσιαστικά γύρω από την αυτενέργεια των παιδιών, περιορίζοντας το ρόλο του δασκάλου σε συντονιστή και αρωγό στη διαδικασία της μάθησης.

4.4 Χρονισμός και Διάρκεια

Το διδακτικό σενάριο έχει σχεδιαστεί για να υλοποιηθεί σε τμήμα 15 νηπίων – προνηπίων κατά τη διάρκεια τριών (3) εβδομάδων. Μπορεί όμως να διαρκέσει πολύ περισσότερο, ανάλογα και με το ενδιαφέρον που θα δείξουν οι μαθητές/τριες, αφού αποτελεί ένα διαθεματικό σχέδιο εργασίας (project).  

Το πρόγραμμα έλαβε χώρα κατά το δίμηνο Μαρτίου – Απριλίου 2010, για διάστημα τριών (3) εβδομάδων. Οι δραστηριότητες κατανεμήθηκαν σε συγκεκριμένες μέρες και ώρες για να επιτευχθεί η εύρυθμη λειτουργία του προγράμματος του Νηπιαγωγείου, λόγω της ύπαρξης ενός και μοναδικού υπολογιστή στην τάξη. Οι μέρες ορίστηκαν σε πέντε (5) την εβδομάδα με ώρα έναρξης στις  8.30 π.μ. και λήξη στις 10.00 π.μ. Ο λόγος που επιλέχθηκε  η συγκεκριμένη χρονική περίοδος ήταν επειδή το αναλυτικό πρόγραμμα του νηπιαγωγείου στην αρχή της ημέρας παρέχει την ευελιξία για ελεύθερο παιχνίδι των μαθητών/τριών και δραστηριότητες στις γωνιές, δίνοντας τη δυνατότητα στον/στην νηπιαγωγό να εισάγει νέες εμπειρίες χωρίς να διαταράσσεται η σχολική τάξη. Ο αριθμός των ομάδων, που συμμετείχε είχε ορισθεί σε τρεις καθημερινά. Ο διαθέσιμος χρόνος απασχόλησης κάθε ομάδας ορίστηκε σε μισή ώρα (30 λεπτά) συνολικά. 

4.5 Οργάνωση της Τάξης

Συνθήκες οργάνωσης της τάξης

Οι μαθητές/τριες δουλεύουν λιγότερο ατομικά και περισσότερο συλλογικά, τόσο στον υπολογιστή, όσο και στην τάξη. Η ατομική εργασία δίνει τη δυνατότητα σε κάθε μαθητή/τρια να εργαστεί με το δικό του ρυθμό και για την προσωπική του ενίσχυση. Η εργασία σε ομάδες προωθεί το συνεργατικό μοντέλο μάθησης και οι μαθητές/τριες ανταλλάσσουν και δέχονται τις απόψεις των άλλων.  

Ο/Η εκπαιδευτικός κάνει τον καταμερισμό των εργασιών και αρμοδιοτήτων και προτείνει τη συγκρότηση πέντε τριμελών ομάδων, οι οποίες θα αλλάζουν και θα ανασυνθέτονται ανά τακτά χρονικά διαστήματα με βάση τα κάτωθι χαρακτηριστικά: 

α) παιδιά και από τα δύο φύλα

β) ανάμεικτα προνήπια – νήπια 

γ) παιδιά που είναι προχωρημένα και άλλα που συναντούν δυσκολίες.

δ) ανάμεικτης εθνικότητας

Συντονίζει και παρακολουθεί τη διαδικασία, καθοδηγεί τους μαθητές, δίνοντας κάθε φορά τις απαραίτητες διευκρινήσεις και οδηγίες. Στο τέλος  κάθε δραστηριότητας καλεί τις ομάδες να συζητήσουν και να ανταλλάξουν απόψεις, ιδέες και γνώμες στην ολομέλεια της τάξης και να οδηγηθούν σε ασφαλή και χρήσιμα παιδαγωγικά συμπεράσματα.

Οι μαθητές/τριες ομαδοσυνεργατικά αναλαμβάνουν να διερευνήσουν και να διεκπεραιώσουν τις δραστηριότητες, που συνδέονται με τους επιδιωκόμενους στόχους. Η εργασία σε μικρές ομάδες ευνοεί την αλληλοβοήθεια, την ανταλλαγή απόψεων και την αυτενεργό διερεύνηση του θέματος. Όλοι αναλαμβάνουν πρωτοβουλίες, οικοδομούν τη νέα γνώση και μαθαίνουν «πώς να μαθαίνουν».
Διευθέτηση Υπολογιστή

Η πραγματοποίηση του σεναρίου έγινε στη γωνιά του Υπολογιστή, που υπάρχει στην τάξη. Οι μαθητές/τριες είχαν εύκολη πρόσβαση στην οθόνη και εναλλάσσονταν στο υπολογιστή ανάλογα με τον προγραμματισμό που είχε γίνει.
Απαιτούμενη υλικοτεχνική υποδομή

Απαραίτητες προϋποθέσεις για την εφαρμογή του σεναρίου είναι:

· ηλεκτρονικός υπολογιστής, εκτυπωτής

· πρόσβαση στο Διαδίκτυο (Internet)
· φυλλομετρητής ιστοσελίδων (Mozilla Firefox, Internet Explorer, Opera)

· εγκατάσταση των λογισμικών «Μαθαίνω να κυκλοφορώ με ασφάλεια», Inspiration, Tuxpaint, Google Earth
· κειμενογράφος (Microsoft Word, OpenOffice Writer)
Γνωστικά προαπαιτούμενα

Οι μαθητές/τριες πρέπει να έχουν ήδη αναπτύξει τις βασικές δεξιότητες χρήσης του Η/Υ (χρήση του ποντικιού, πληκτρολόγιο, αλλαγή γλώσσας, κ.ά). Επιπλέον, θα πρέπει να είναι εξοικειωμένοι με τον κώδικα επικοινωνίας των φύλλων εργασίας, στα οποία ο γραπτός λόγος αντικαθίσταται σε πολλά σημεία από εικόνες, λόγω της αδυναμίας των μικρών μαθητών/τριών να διαβάσουν το γραπτό κώδικα επικοινωνίας των ενηλίκων. 

5. Διαδικασία

Καθορίζουμε ποιες πληροφορίες θα δοθούν στους μαθητές ώστε:

· να μπορούν να κατανοήσουν τι τους ζητά το φύλλο εργασίας

· να χρησιμοποιήσουν τις πληροφορίες ως αφετηρία για τις εργασίες τους

· να ανακαλύπτουν τη γνώση με καθοδήγηση (συμπεριφοριστική προσέγγιση) 

· να ερευνούν και να πειραματίζονται,  αναζητώντας ελεύθερα μέσα στα λογισμικά  βιώματα από την καθημερινή ζωή (ανακαλυπτική–διερευνητική προσέγγιση) 

· να δημιουργούνται κοινωνιογνωστικές συγκρούσεις

· να δραστηριοποιούνται  οι μαθητές/τριες και να έχουν προσωπική ενεργή εμπλοκή

· να προσαρμόζεται ο βαθμός βοήθειας, που προσφέρεται, ανάλογα με τις ανάγκες των μαθητών/τριών

· να διαμορφωθεί το τελικό προϊόν – κατασκευές – παρουσίαση

6. Το σενάριο

Το σενάριο αποτελεί ένα διαθεματικό σχέδιο εργασίας, που εμπλέκει μαθησιακούς στόχους από τα γνωστικά αντικείμενα της Ιστορίας, Γεωγραφίας, Γλώσσας, Εικαστικών, Μουσικής και ΤΠΕ. Η δομή και η οργάνωσή του βασίζεται στην εισαγωγή, χρήση και αξιοποίηση των Νέων Τεχνολογιών. 

6.1. Περιγραφή Δραστηριοτήτων
1η Διδακτική παρέμβαση / Δραστηριότητα: Ταξιδεύω με το μαγικό ποντίκι

(Εξερεύνηση εννοιολογικού χάρτη με το Inspiration)

Οι μαθητές/τριες με τη βοήθεια του λογισμικού Inspiration, εξερευνούν τον εννοιολογικό χάρτη, που έχει δημιουργήσει ο/η εκπαιδευτικός. Έτσι ξεκινώντας από τον δικό τους τόπο (Αράχωβα) εξερευνούν και γνωρίζουν και άλλους (Γαλαξείδι, Λιβαδειά, Χαιρώνεια), ανακαλύπτουν και μαθαίνουν για τα Μουσεία και τα εκθέματά τους (Χαιρώνειας, Ακρόπολης, Δελφών), για τα Μνημεία (Καραϊσκάκης, Μέγας Αλέξανδρος, Λέων Χαιρώνειας), για την εικονική πραγματικότητα (ξενάγηση στην Αγία Σοφία), για την οδική συμπεριφορά με τη βοήθεια του λογισμικού «Μαθαίνω να κυκλοφορώ με ασφάλεια», που επεξεργάζονται καλύτερα στην επόμενη φάση.

2η Διδακτική παρέμβαση / Δραστηριότητα: Μαθαίνω να κυκλοφορώ με ασφάλεια (με χρήση του ομότιτλου λογισμικού)

Οι μαθητές/τριες με τη βοήθεια του λογισμικού «Μαθαίνω να κυκλοφορώ με ασφάλεια» ακολουθώντας τις οδηγίες του φύλλου εργασίας σε συνδυασμό με αυτές του κ. Ταξάκη πλοηγούνται σε ένα μενού 20 επιλογών. Πιο συγκεκριμένα στις δυο δραστηριότητες «περνάμε μόνο από τις διαβάσεις και μαζεύουμε τις μπάλες»  (μαζεύουν τις κόκκινες και μετά τις πράσινες μπάλες από τα οικοδομικά τετράγωνα περνώντας μόνο από τις διαβάσεις) και μυούνται στον κώδικα σωστής οδικής συμπεριφοράς και στη συνέχεια «τραγουδάμε παρέα» τραγουδώντας και διασκεδάζοντας με το τραγούδι «περπατάω στην πόλη». (Οι συγκεκριμένες δραστηριότητες χρειάζονται για να διασκεδάσουμε κατά τη διάρκεια του ταξιδιού τραγουδώντας και για να περάσουμε το δρόμο από το parking απέναντι).

3η Διδακτική παρέμβαση / Δραστηριότητα: Παίζουμε με τη γη 

(με χρήση του λογισμικού Google earth)

Οι μαθητές/τριες ανοίγουν το λογισμικό Google earth και παρατηρούν τη δορυφορική εικόνα της γης. Με τη βοήθεια της αναζήτησης (search) εντοπίζουν τη θέση της Ελλάδας πάνω στον παγκόσμιο χάρτη. Συγκρίνουν την εικόνα με αυτήν ενός κοινού χάρτη και επισημαίνουν λεπτομέρειες, όπως (βουνά, ποτάμια, νησιά κλπ.). Στη συνέχεια με τη βοήθεια πάλι της αναζήτησης (search) εντοπίζουν τη θέση της Χαιρώνειας, στον ελλαδικό χώρο. Στο σημείο αυτό έχουν τη δυνατότητα να περιηγηθούν στα αξιοθέατά της, επιλέγοντας τα μπλε κουτάκια που εμφανίζονται.

4η Διδακτική παρέμβαση / Δραστηριότητα: Φτιάχνω το χάρτη μου

(με χρήση του λογισμικού Google maps)

Οι μαθητές/τριες ανοίγουν το φυλλομετρητή  και με τη βοήθεια της αναζήτησης (search) επιλέγουν την ιστοσελίδα του Google maps. Στη συνέχεια πληκτρολογούν τις λέξεις κλειδιά «αραχωβα ελλαδα» και «χαιρωνεια ελλαδα» και με τη βοήθεια της λήψης οδηγιών ανακαλύπτουν και παρατηρούν τη διαδρομή που θα ακολουθήσουν για την επίσκεψή τους στο Πλουτάρχειο Πάρκο, από την Αράχωβα μέχρι τη Χαιρώνεια. Συζητούν για τη γεωμορφολογία της περιοχής μεταξύ Αράχωβας και Χαιρώνειας και στη συνέχεια εξοικειώνονται με τη μορφή του οδικού χάρτη, επιλέγοντας τη λέξη «χάρτης», τον οποίο τυπώνουν για να πάρουν στο ταξίδι τους.

5η Διδακτική παρέμβαση / Δραστηριότητα: Μαθαίνω για το Λιοντάρι 

(Πλοήγηση στο CD Χαιρώνειας)

Οι μαθητές/τριες με τη βοήθεια του CD της Χαιρώνειας, μέσα από την επιλογή ενός μενού πέντε ενοτήτων, έχουν τη δυνατότητα - βλέποντας και ακούγοντας - να γνωρίσουν την ιστορία του Λέοντα της Χαιρώνειας και να ξεναγηθούν στο Αρχαιολογικό Μουσείο και τα εκθέματά του.

6η Διδακτική παρέμβαση / Δραστηριότητα: μαθαίνω και βλέπω τη μάχη της Χαιρώνειας (Πλοήγηση στο CD Χαιρώνειας)

Οι μαθητές/τριες με τη βοήθεια του CD της Χαιρώνειας, μέσα από την επιλογή ενός μενού πέντε ενοτήτων, έχουν τη δυνατότητα - βλέποντας και ακούγοντας - να παρακολουθήσουν την εικονική αναπαράσταση της μάχης και να ξεφυλλίσουν το βιβλίο με την ιστορία της μάχης.
7η Διδακτική παρέμβαση / Δραστηριότητα: Εκφράζομαι, ζωγραφίζω, δημιουργώ

(με χρήση του λογισμικού Tux paint)

Οι μαθητές/τριες με τη βοήθεια του λογισμικού Tux paint ακολουθώντας τις οδηγίες του φύλλου εργασίας εξοικειώνονται με τη χρήση του, επιλέγοντας πινέλα και χρώματα και ζωγραφίζουν «τι τους άρεσε πιο πολύ από την επίσκεψή μας στη Χαιρώνεια». Στη συνέχεια ανακαλύπτουν και μαθαίνουν ότι μπορούν να αποθηκεύσουν τη ζωγραφιά τους για να την ξαναδούνε αργότερα.

8η Διδακτική παρέμβαση / Δραστηριότητα: Φτιάχνω την ασπίδα των Αθηναίων

(με χρήση του λογισμικού Tux paint)

Οι μαθητές/τριες ανοίγουν το λογισμικό Tux paint και αφού θαυμάσουν το έργο τους από την προηγούμενη φάση, προχωρούν στην επιλογή «νέο», ανακαλύπτοντας ότι μπορούν να συνεχίσουν σε επόμενα βήματα. Ακολουθώντας τις οδηγίες του φύλλου εργασίας κατασκευάζουν χρησιμοποιώντας συγκεκριμένα εργαλεία, όπως σχήματα, σφραγίδες, χρώματα, γράμματα, κλπ. την ασπίδα των Αθηναίων, την οποία και αποθηκεύουν για μελλοντική επέκταση και χρήση π.χ. να τυπωθεί για χειρονακτική κατασκευή και παιχνίδι..

 
7. Αξιολόγηση -  Αποτελέσματα – Σχόλια – Προβληματισμοί

Τα εκπαιδευτικά σενάρια όπως όλες οι εκπαιδευτικές εμπειρίες, ωφελούνται από τους αναστοχασμούς και την αξιολόγηση. Η αξιολόγηση αποτελεί σημαντικό μέσο εκτίμησης της πορείας τους, μέσο ανατροφοδότησης και βελτίωσής τους, καθώς επίσης και σχεδιασμού των μελλοντικών βημάτων, προωθώντας έτσι αποτελεσματικά τη μαθησιακή διαδικασία.

Αξιολογείται η όλη διαδικασία για το πώς προχώρησε το σενάριο, πώς δούλεψε η ομάδα, αν υπήρξε επικοινωνία, αλληλεπίδραση, το συναίσθημα που άφησε, το αποτέλεσμα, εάν δηλ. οι στόχοι που τέθηκαν επιτεύχθηκαν κι αν όχι γιατί, κάνοντας αυτοκριτική και εντοπίζοντας τα αδύνατα σημεία και τις δυσκολίες που συναντήσαμε.

Με τον τρόπο αυτό οι μαθητές: 

· οικοδόμησαν νέες γνώσεις και ανέπτυξαν κριτική σκέψη μέσα από συνεργατική και βιωματική δράση. 

· τους δόθηκε η δυνατότητα να συμμετέχουν ενεργά και να μάθουν μέσα από τις εμπειρίες τους. 

· εκτός από την επίτευξη των διδακτικών και παιδαγωγικών στόχων, έγινε η προσέγγιση της διδασκόμενης ύλης μέσα από την ενεργό συμμετοχή, τη συνεργασία και τη λειτουργικότητα της ομάδας. 

· απέκτησαν δεξιότητες και επιτεύχθηκε ο τεχνολογικός αλφαβητισμός τους.

· απέκτησαν κίνητρα, κινητοποιήθηκαν και ενθαρρύνθηκαν για ενεργητική, συνεργατική, διερευνητική και δημιουργική προσέγγιση της μάθησης.      

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά: 

· εναρμονίζονται με το Πρόγραμμα Σπουδών και επιδιώκουν τον προβληματισμό των μαθητών. 

· είναι φιλικά και εύκολα να χρησιμοποιηθούν χωρίς να απαιτείται πολύς χρόνος για την εκμάθησή τους. 

· ο τρόπος δόμησης και οργάνωσης των πληροφοριών είναι εμφανής, το περιεχόμενο τους  προσελκύει το ενδιαφέρον των μαθητών και είναι σε αντιστοιχία με την ηλικία τους. 

· οι ενότητες που περιέχονται παρουσιάζονται ευκρινώς στα περιεχόμενα. 

· η βοήθεια που παρέχεται καθοδηγεί το χρήστη στη διαδρομή του μέσα στο λογισμικό και είναι ανάλογη των ενεργειών που εκτελεί. 

· επιτρέπονται απλές αναιρέσεις ενεργειών και επιστροφή σε προηγούμενο βήμα. 

· είναι κατάλληλα να εξυπηρετήσουν τους στόχους που έχουν τεθεί σε σχέση κυρίως με τις ανάγκες αυτών που απευθύνονται. 

· οι χρόνοι απόκρισής τους κυμαίνονται σε «κανονικά» πλαίσια και είναι τεχνικά αξιόπιστα. 

· μπορούν να εγκατασταθούν και να λειτουργήσουν χωρίς προβλήματα, σε συστήματα που πληρούν τις τεχνικές προδιαγραφές τους.

· οι οδηγίες που δίνονται για τις απαιτήσεις σε υλικό και λογισμικό είναι σαφείς.

· το διδακτικό υλικό είναι οργανωμένο και δομημένο σε ενότητες, μέσα από τις οποίες σταδιακά προσεγγίζονται και επιτυγχάνονται οι εκπαιδευτικοί στόχοι.

· η εκπαιδευτική διαδρομή είναι ευέλικτη και σέβεται τα ιδιαίτερα ενδιαφέροντα και τις ικανότητες των μαθητών.

Προβλήματα/δυσκολίες  
· Κατά την υλοποίηση των δραστηριοτήτων υπήρχε δυσκολία στη χρησιμοποίηση της γωνίας του Η/Υ η οποία δεν προσφερόταν ικανοποιητικά. 

· Η σύνδεση με το διαδίκτυο δεν ήταν πάντα δυνατή.

· Υπήρξαν φορές που τα λογισμικά δεν «έτρεχαν» κανονικά.
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ΛΟΓΙΣΜΙΚΑ

· Inspiration Software

· Google earth

· Google maps
· Μαθαίνω να κυκλοφορώ με ασφάλεια

· CD Δήμου Χαιρώνειας
· Tux paint

ΔΙΚΤΥΑΚΟΙ ΤΟΠΟΙ

http://www.inspiration.com/Inspiration
http://www.kidmedia.gr - www.pleiades.cti.gr
http://earth.google.com/ - http://maps.google.com/ 

http://hotpot.uvic.ca/ 

http://www.theacropolismuseum.gr/
http://www.360tr.com/34_istanbul/ayasofya/english/
http://www.plutarcheio.gr/
http://www.cheronia.gov.gr/index.php?option=com_content&task=view&id=174&Itemid=248
http://haironia.blogspot.com/2009/09/blog-post_07.html
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