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Τίτλος  διδακτικού σεναρίου   

  
«Γνωριµία µε τα ζώα» (προσχολική αγωγή) 
 
Εµπλεκόµενες γνωστικές περιοχές 
 

Το  διδακτικό σενάριο που ακολουθεί  δίνει έµφαση στη διαθεµατικότητα, την ολιστική 

αντίληψη της γνώσης και την αξιοποίηση του ενδιαφέροντος και των ιδεών των παιδιών στη 

διαδικασία της µάθησης. Το σενάριο οργανώθηκε γύρω από «θέµατα» που ενδιαφέρουν και 

είναι παιδαγωγικά κατάλληλα για τα παιδιά. Οι δραστηριότητες που θα αναπτυχθούν θα είναι 

κυρίως συλλογικές για να ευνοούν την αλληλεπίδραση, την επικοινωνία, τη χρήση της 

τεχνολογίας, τον προφορικό και το γραπτό λόγο. 

Στην προκειµένη περίπτωση το διδακτικό σενάριο θα εµπλέκει την Γλώσσα 

(προφορικός λόγος, ανάγνωση, φωνολογική επίγνωση), τα Μαθηµατικά, το Φυσικό 

περιβάλλον και αλληλεπίδραση και την ∆ηµιουργία- έκφραση (Εικαστικά, ∆ραµατοποίηση, 

Μουσική, Φυσική αγωγή) και την Πληροφορική. Τα ζώα είναι ένα θέµα οικείο σε όλα τα 

παιδιά που δίνει την ευκαιρία για πολλές διερευνήσεις και δραστηριότητες  που συνδέονται 

µε πολλές µαθησιακές περιοχές. 

 

Τάξεις στις οποίες απευθύνεται  

Το σενάριο που παρουσιάζεται αναλυτικά παρακάτω απευθύνεται σε παιδιά 

προσχολικής ηλικίας 

 

Συµβατότητα µε το αναλυτικό πρόγραµµα   

Το σενάριο είναι συµβατό µε το Αναλυτικό Πρόγραµµα του Νηπιαγωγείου (∆ΕΠΠΣ, 

2003) έχοντας ως κεντρικό άξονά του την εξοικείωση των παιδιών µε απλές βασικές 

λειτουργίες του υπολογιστή και την επαφή τους µε διάφορες χρήσεις του ως εργαλείου 

ανακάλυψης, δηµιουργίας και έκφρασης στο πλαίσιο των καθηµερινών τους 

δραστηριοτήτων. Επιπροσθέτως όλες οι επιµέρους δραστηριότητες του σεναρίου 

εξακτινώνονται σε ολόκληρο το φάσµα του Αναλυτικού Προγράµµατος προάγοντας κατά 

αυτόν τον τρόπο την ολόπλευρη σωµατική, συναισθηµατική, νοητική και κοινωνική 

ανάπτυξη του παιδιού. 

Τα παιδιά θα ενθαρρυθούν να προσεγγίζουν βασικές έννοιες που αφορούν τον 

υπολογιστή, να αποκτήσουν στοιχειώδεις δεξιότητες χειρισµού λογισµικού γενικής χρήσης 
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και να «παίζουν» µε ασφάλεια χρησιµοποιώντας τον υπολογιστή στο πλαίσιο των 

δυνατοτήτων της ευαίσθητης ηλικίας τους. Τέλος τα παιδιά θα ευαισθητοποιηθούν και θα 

ενθαρρυνθούν να αναγνωρίζουν τον υπολογιστή ως χρήσιµο εργαλείο για τον άνθρωπο.  

 
Θεωρητικό υπόβαθρο του σεναρίου 

Οι διάφορες εκπαιδευτικές εφαρµογές των υπολογιστών βασίζονται ρητά ή άρρητα σε 

θεωρίες µάθησης και ψυχοπαιδαγωγικές θεωρίες (Κόµης, 2002, σελ. 113). 

Το σενάριο στηρίζεται στις: 

Στις Γνωστικές θεωρίες 

Τα τελευταία χρόνια οι θεωρίες που εντάσσονται στο επιστηµονικό παράδειγµα του 

εποικοδοµισµού (γνωστικές και κοινωνικοπολιτισµικές) είναι αυτές που γίνονται ευρύτερα 

αποδεκτές ως υπόβαθρο ανάπτυξης εκπαιδευτικού λογισµικού. 

Προγράµµατα προσοµοιώσεων και µοντελοποιήσεων, "κατασκευής"  µικρόκοσµων, 

επίλυσης προβληµάτων, ανοιχτά περιβάλλοντα µάθησης που επιτρέπουν είτε στον 

εκπαιδευτικό να παρέµβει και να τα προσαρµόσει είτε, το σπουδαιότερο, στο µαθητή να 

παρέµβει ώστε να ελέγξει την πορεία της µαθησιακής διαδικασίας, προγράµµατα που 

προσφέρουν πολλαπλές αναπαραστάσεις των εννοιών, προσφέρονται ως εργαλεία που 

βοηθούν στην ανάπτυξη της κριτικής σκέψης, την πρωτοβουλία, ευνοούν τις συνεργατικές 

µορφές µάθησης και εν τέλει, εφόσον είναι συνεπή στη θεωρητική τους θεµελίωση, 

υποστηρίζουν τη σταδιακή δόµηση της γνώσης σε ατοµικό αλλά και οµαδικό επίπεδο. 

Ο/η εκπαιδευτικός, λειτουργώντας ως εµψυχωτής και αρωγός στις προσπάθειες των 

µαθητών, φροντίζει να δηµιουργεί το κατάλληλο κλίµα, συντονίζει και βοηθά στην οργάνωση 

των δραστηριοτήτων.  

Στις Κοινωνικοπολιτισµικές θεωρίες 

Οι κοινωνικοπολιτισµικές θεωρίες εστιάζουν στην κοινωνική αλληλεπίδραση και στο 

ρόλο που παίζει το κοινωνικό και πολιτισµικό περιβάλλον, όπως εκφράζονται µέσω των 

συµβολικών συστηµάτων, στη συγκρότηση της γνώσης. 

Αυτές οι θεωρίες βρίσκονται πίσω από περιβάλλοντα συνεργατικής µάθησης και 

εργαλεία ανοιχτά, τόσο στον τρόπο που θα τα αξιοποιήσει ο µαθητής, όσο και στις επιρροές 

του περιεχοµένου τους και τις µορφές της πραγµατικότητας που προσφέρουν. 
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Η θεωρία του Vygotsky ειδικά, µε τις έννοιες της ζώνης επικείµενης ανάπτυξης και του 

πλαισίου στήριξης είναι βασική σε λογισµικά που χρησιµοποιούν σταδιακή και 

κατανεµηµένη γνωστική στήριξη, ώστε πολλοί µαθητές να ανέλθουν από το στάδιο του 

"απλού εξερευνητή της αυθόρµητης µάθησης", µε τη βοήθεια πιο έµπειρων ατόµων, σε 

ανώτερα επίπεδα.   

Στις θεωρίες της δραστηριότητας (activity theory) και στις θεωρίες της εγκαθιδρυµένης 

µάθησης (situated cognition) και της κατανεµηµένης νόησης (distributed cognition)1 

Οι θεωρίες της δραστηριότητας (activity theory) και οι θεωρίες της εγκαθιδρυµένης 

µάθησης (situated cognition) και της κατανεµηµένης νόησης (distributed cognition) είναι 

νεότερες θεωρίες, οι οποίες επίσης εντάσσονται στη γενικότερη οµάδα των 

κοινωνικοπολιτισµικών και κοινωνικογνωστικών θεωριών. Είναι σαφές ότι οι 

κοινωνικοπολιτισµικές θεωρίες υποστηρίζουν τη συνεργατική µάθηση σε όλες τις µορφές της 

και εποµένως ένα µάθηµα οργανωµένο έτσι ώστε να λαµβάνει υπόψη του τις θεωρίες αυτές 

πρέπει θα σχεδιαστεί προσεκτικά έτσι ώστε να ενθαρρύνει τη συνεργασία µεταξύ των 

µαθητών και γενικότερα την κοινωνική αλληλεπίδραση. 

Εκτιµώµενη διάρκεια  

 Η διάρκεια των δραστηριοτήτων του σεναρίου υπολογίζεται σε τρείς (3) εβδοµάδες.  

Απαιτούµενο εκπαιδευτικό λογισµικό  

 
Τα λογισµικά που θα χρησιµοποιηθούν κατά τη διάρκεια υλοποίηση του προτεινόµενου 

σεναρίου είναι:  

 Το λογισµικό Kidspiration, που είναι κατάλληλο για τη διδακτική υποστήριξη πολλών 

µαθηµάτων καθώς περιλαµβάνει αρκετά εργαλεία µε τα οποία η διδασκαλία ξεφεύγει 

από τον παραδοσιακό λεκτικό τρόπο παρουσίασης και γίνεται πολυτροπική µε 

ταυτόχρονη ανάµειξη γραφικών, εικόνας και   ήχου. Η κατάρτιση του χάρτη εννοιών 

θα υποχρεώσει τα παιδιά να προσεγγίσουν την ίδια πληροφορία και να την 

οργανώσουν σε ένα διαφορετικό σύστηµα αναπαράστασης µε τη δική του ιδιαίτερη 

σηµειολογία. Για την υλοποίηση του σεναρίου θα χρησιµοποιηθεί λογισµικό 

                                                 
1 http://users.sch.gr/nikbalki/epim_kse/EduTheories_ICT.htm 
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εννοιολογικής χαρτογράφησης, προκείµενου να ανιχνευθούν οι προϋπάρχουσες 

απόψεις των µαθητών για τα ζώα, τα χαρακτηριστικά τους, την τροφή τους, τα 

παράγωγά τους κ.λ.π. Η  εννοιολογική χαρτογράφηση είναι µια ειδική τεχνική 

οπτικοποίησης των σχέσεων ανάµεσα σε διάφορες έννοιες και αποτελεί µια ιδιαίτερη 

κατηγορία συστηµάτων εκπαιδευτικού λογισµικού µε ανοικτό χαρακτήρα, που 

επιτρέπει τη διερεύνηση των σχέσεων των εννοιών µεταξύ τους, κι αυτό βοηθά στο να 

µετατραπεί η δηλωτική γνώση σε διαδικαστική γνώση, και µπορεί πρακτικά να 

χρησιµοποιηθεί από µικρές ηλικίες όπως στη συγκεκριµένη περίπτωση. Το λογισµικό 

kidspiration, είναι εύκολο να χρησιµοποιηθεί από τα παιδιά του νηπιαγωγείου γιατί το 

µόνο που πρέπει να γνωρίζουν καλά τα νήπια είναι η χρήση του ποντικιού και η 

λειτουργία drag and drop (σύρε και άσε). 

 Το λογισµικό Revelation Natural Art, είναι λογισµικό ανοικτού τύπου, που σηµαίνει 

ότι  επιδέχεται µεταβολές του περιεχοµένου του από τον χρήστη. Είναι ένα ανοιχτό 

εκπαιδευτικό εργαλείο µε τα εποικοδοµητικά κριτήρια ενός εκπαιδευτικού λογισµικού 

(αυθεντικότητα πολλαπλότητα, πλαίσιο στήριξης) που µπορεί να γίνει πολύτιµο 

γνωστικό εργαλείο στα χέρια των παιδιών. Μέσα από ένα χαρούµενο και δηµιουργικό 

περιβάλλον ωθεί σε ενεργητική δράση τα παιδιά και καλλιεργεί τη δηµιουργική 

σκέψη, προϊόν διεπίδρασης µαθητή-υπολογιστή.  

 Φυλλοµετρητής ιστού, πρόκειται για λογισµικό εφαρµογών, το οποίο θα 

χρησιµοποιήσουν τα παδιά για να περιηγηθούν σε ιστοσελίδες του παγκόσµιου ιστού. 

Ως τέτοιο είναι ανοικτό λογισµικό (δηλ. ελεύθερο περιεχοµένου) (Mozilla Firefox, 

Internet Explorer).  

 Το λογισµικό Tux Paint,  είναι σχεδιαστικό πρόγραµµα  εύκολο στην κατανόηση και 

στη χρήση, κατάλληλο για τον συνδυασµό διάφορων γνωστικών αντικειµένων. Το 

πρόγραµµα περιλαµβάνει ένα απλό και διαισθητικό περιβάλλον ζωγραφικής, ηχητικά 

εφέ και µια µασκότ που δίνει οδηγίες και πληροφορίες. Η διεπαφή περιλαµβάνει ένα 

καµβά ζωγραφικής, µια παλέτα που απαρτίζεται από σχεδιαστικά εργαλεία (πινέλα, 

στάµπες, γραµµές, σχήµατα, εργαλεία διαχείρισης, γόµα και αναίρεση) και εργαλεία 

διαχείρισης (π.χ. αποθήκευση, άνοιγµα, εκτύπωση). Μέσα από αυτό το χαρούµενο και 

δηµιουργικό περιβάλλον ωθεί σε ενεργητική δράση το παιδί και καλλιεργεί τη 

δηµιουργική σκέψη, προιόν αλληλόδρασης µαθητή-υπολογιστή.  
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Οργάνωση τάξης & απαιτούµενη υλικοτεχνική υποδοµή 

Οι δραστηριότητες του σεναρίου θα πραγµατοποιηθούν στην τάξη και στην γωνιά του 

Η/Υ. Οι µαθητές/-τριες χωρίζονται σε ανοµοιογενείς οµάδες των τριών ατόµων ανά 

υπολογιστή. Θα πραγµατοποιηθεί εργασία σε οµάδες τόσο στον υπολογιστή, όσο και εργασία 

µε το σύνολο της τάξης. Θα πρέπει επίσης να υπάρχει και ένας εκτυπωτής.  

 

Προαπαιτούµενα 

 Αρχικά θα εγκατασταθούν τα εκπαιδευτικά λογισµικά στον Η/Υτης   τάξης. 

  Θα γίνει προηγούµενη επίδειξη-χρήση των λογισµικών στα παιδιά µε σκοπό να 

εξοικειωθούν µε την χρήση τους, γιατί είναι γεγονός ότι δεν έχουν όλα τα παιδιά την 

ίδια ευχέρεια.  

  
Ο ρόλος του/της εκπαιδευτικού και των µαθητών 

Σε πρώτη φάση υπεισέρχεται ο ρόλος του εκπαιδευτή. Τα παιδιά έρχονται σε επαφή µε 

τον Η/Υ ώστε να εξοικειωθούν και να αισθανθούν άνετα µε τη χρήση του. Κατά τη διάρκεια 

αυτής της περιόδου η/ο νηπιαγωγός έχει τον πιο ενεργό ρόλο µε το να εκπαιδεύει τα παιδιά 

στη χρήση, να τους δείξει ένα λογισµικό και να ενθαρρύνει τους πειραµατισµούς τους.  

Σε δεύτερη φάση υπεισέρχεται ο ρόλος του οδηγητή. Τα παιδιά εξοικειώνονται µε τον 

Η/Υ και µπορούν να τον χρησιµοποιούν από µόνα τους. ΄Ετσι ο ρόλος του οδηγητή είναι να 

παράσχει βοήθεια όταν χρειαστεί για διασφάλιση της σωστής χρήσης, ενώ ο έλεγχος της 

κατάστασης βρίσκεται στα χέρια των παιδιών.  

Σε τρίτη φάση υπεισέρχεται ο υποδειγµατικός ρόλος. Τα παιδιά θα ασχοληθούν πολύ 

περισσότερο µε τον Η/Υ σαν πρακτικό εργαλείο ενσωµατωµένο στην εκπαιδευτική 

διαδικασία.  

Σε τέταρτη φάση υπεισέρχερται ο ρόλος του κριτή, µε την έννοια της επιλογής και της 

διαµόρφωσης ενός κλίµατος στην τάξη ανάλογο µε τις ανάγκες των παιδιών. Οι ευθύνες του 

εκπαιδευτικού σε µια τάξη που χρησιµοποιεί τις νέες τεχνολογίες αρχίζουν προτού ο Η/Υ 

εισαχθεί στα νήπια προκειµένου να διασφαλιστεί ένα πλούσιο, ενδιαφέρον και αναπτυξιακά 

κατάλληλο µαθησιακό περιβάλλον διαλέγοντας τον τρόπο χρήσης ενός λογισµικού 

«πλαισίου» που θα βοηθήσει προς την κατεύθυνση της µάθησης και της σφαιρικής ανάπτυξης 

του παιδιού (Davis & Shade, 1994). 

Γενικά ο/η εκπαιδευτικός οδηγεί σε γνωσιακά αδιέξοδα τα παιδιά ώστε να δοµήσουν 

νέες γνώσεις και να δηµιουργήσει ένα πλαίσιο στο οποίο  θα  µπορούν τα παιδιά να µάθουν  
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να παρατηρούν, να ερµηνεύουν και να  προβλέπουν. Τους παρακινεί, στέκει βοηθός και 

συµπαραστάτης τους κατά την εκτέλεση δραστηριοτήτων. Ενθαρρύνει και συµβάλλει στην 

πρόοδο των εργασιών.  Ενδιαφέρεται να συµµετέχουν όλοι/-ες στη διαδικασία (Κεφ.2. Ο 

ρόλος του/ της εκπαιδευτικού . Οδηγός Νηπ/γού, 2006 ).  

 

Οι µαθητές  

 

 Τα παιδιά συζητούν, αποφασίζουν, δηµιουργούν. Ο καθένας µόνος  και  µε την οµάδα 

του ασχολείται µε τη δηµιουργία του.  

 Μπορούν πολύ εύκολα να αντιληφθούν µια λανθασµένη ενέργεια χρήσης και να τη 

διορθώσουν ακολουθώντας εντολές ή ξαναδοκιµάζοντας.  

 Οι µηχανισµοί της αυτοδιόρθωσης, της δοκιµής και της επανάληψης είναι βασικά 

στοιχεία µάθησης µε βιωµατικό τρόπο.  

 Μπορούν να πάρουν άµεση «θετική ενίσχυση». Ένα λάθος στις σχέσεις µε τους 

ανθρώπους ή µια λανθασµένη απάντηση µπορεί να προκαλέσει αρνητικές 

αντιδράσεις όπως: την επίπληξη, την παρατήρηση ή µια οργισµένη αντίδραση. Ο Η/Υ 

το πολύ - πολύ να µην αντιδράσει καθόλου ή στην καλύτερη περίπτωση να δώσει 

οδηγίες για την σωστή περαιτέρω ενέργεια. Τα λογισµικά για παιδιά αλλά και τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια γενικότερα, είναι οργανωµένα µε τέτοιο τρόπο ώστε να 

γίνεται από την πρώτη στιγµή σαφές ποιος είναι ο στόχος. Για να το πετύχουν 

συνήθως δίνουν ένα παράδειγµα του κυρίως παιχνιδιού - και των ενεργειών που 

πρέπει να γίνουν. Παρατηρώντας το παράδειγµα γίνονται κατανοητοί και οι στόχοι 

αλλά και οι κανόνες του. Συνήθως, η «θετική ενίσχυση» είναι, είτε δυνατότητα 

συνέχισης του παιχνιδιού είτε πέρασµα σε ένα ανώτερο στάδιο δυσκολίας. ΄Εχει 

παρατηρηθεί, µέσα από τη διδακτική πράξη, πόσο θετικά προκλητική είναι η 

ανακοίνωση µιας δύσκολης δραστηριότητας και πόσες δυνάµεις επιστρατεύουν, τα 

παιδιά, προκειµένου να την αντιµετωπίσουν.  

 ΄Ερχονται σε επαφή µε µια άλλη συµβολική γλώσσα όπως π.χ. το «Ο» και το «Ι», 

εκτός από το γνωστό τους, γλωσσικό σύστηµα, που τείνει πια να είναι κοινή για όλες 

τις συσκευές νέας τεχνολογίας. 

 Εκτός από τη συµβολική γλώσσα των κουµπιών, τα παιδιά έρχονται σε επαφή και µε 

την αγγλική γλώσσα µια που πολλά λογισµικά δεν είναι πλήρως εξελληνισµένα. 
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 Μέσα από µια κατάλληλη χρήση δίνεται η δυνατότητα στα παιδιά να δουλέψουν 

οµαδικά, να συνεργαστούν και να επικοινωνήσουν µε άλλα άτοµα της ηλικίας τους 

εντός και εκτός νηπιαγωγείου (Πούλου, 2006).  

 Όσον αφορά στη γλωσσική ανάπτυξη, υποστηρίζεται ότι όταν τα µικρά παιδιά 
χρησιµοποιούν υπολογιστές έχουν την τάση να περιγράφουν όταν π.χ. ζωγραφίζουν 
κάτι ή µετακινούν στην οθόνη αντικείµενα (Bedekamp & Rosegrant, 1994), ενώ 
εµπλέκονται και σε υψηλού επιπέδου γλωσσική επικοινωνία και συνεργασία 
(Clements, Natasi & Swaminathan, 1993). 

 Επίσης, έχει βρεθεί ότι ο υπολογιστής µπορεί να συµβάλει στην απόκτηση δεξιοτήτων 
που σχετίζονται µε την ανάγνωση (οπτική και ακουστική αναγνώριση, ονοµασία 
γραµµάτων, αναγνώριση λέξεων) και τη γραφή (εξοικείωση µε το πληκτρολόγιο, 
έκφραση ιδεών και πειραµατισµός µε τη γραφή) (Ντολιοπούλου, 1999). 

Σκοπός και στόχοι του διδακτικού σεναρίου 

Βασικός σκοπός του προτεινόµενου διδακτικού σεναρίου είναι να  διευρύνουν οι 

µαθητές τις γνώσεις τους γύρω από τα ζώα, να αναπτύξουν δεξιότητες (γλωσσικές, γραφικές, 

µαθηµατικές, εκφραστικές) και να εξοικοιωθούν περισσότερο µε την τεχνολογία.  

Επιµέρους διδακτικοί στόχοι ως προς τα γνωστικά αντικείµενα 

Το σενάριο προσπαθεί να επιτύχει τους εξής διδακτικούς στόχους: 

Γλώσσα  

Προφορική επικοινωνία 

 Να βελτιώνουν και να εµπλουτίζουν τον προφορικό τους λόγο.  

Ανάγνωση  

 Να καλλιεργήσουν τη φωνολογική επίγνωση.  

 Να περιγράφουν, να αναγνωρίζουν οικείες λέξεις και γράµµατα στο περιβάλλον. 

Γραφή  

 Τα παιδιά πρέπει να υποστηριχθούν µέσω της εξοικείωσης µε το πληκτρολόγιο να 

πειραµατιστούν µε τη γραφή, να χρησιµοποιούν µέσω των λογισµικών προγραµµάτων 

διάφορα υλικά γραφής µε τρόπο αποτελεσµατικό.  

 Να καλλιεργήσουν την παρατηρητικότητα, την λεπτή κινητικότητα και τον 

οπτικοκινητικό συντονισµό.  

Μαθηµατικά 

 Να «εκτελούν» απλές µαθηµατικές πράξεις.  
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 Να «ερµηνεύουν» γενικά στοιχεία του κόσµου που τα περιβάλλει µέσα από 

διαδικασίες παρατήρησης και περιγραφής, σύγκρισης, ταξινόµησης, αντιστοίχισης, 

σειροθέτησης, και συµβολικής αναπαράστασης. 

 
Παιδί και περιβάλλον (Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση)  
 

 Να διευρύνουν τις γνώσεις τους για τους ζωικούς οργανισµούς.  

 Στα παιδιά δίνονται ευκαιρίες για παρατήρηση και διερεύνηση ώστε να 

συνειδητοποιούν σταδιακά ότι στη φύση υπάρχει µια µεγάλη ποικιλία από ζωντανούς 

οργανισµούς που περιλαµβάνει και τον άνθρωπο.  

 Να γνωρίσουν µέσα από επισκέψεις ή/και µε την αξιοποίηση κατάλληλου 

εκπαιδευτικού υλικού γενικές κατηγορίες ζώων στο περιβάλλον που ζουν και να 

ανακαλύψουν οµοιότητες και διαφορές τους:  

όσον αφορά τον τόπο διαβίωσης τους (π.χ. ζώα δάσους, κατοικίδια, πουλιά κ.ά.), τα 

εξωτερικά χαρακτηριστικά τους (π.χ. κεφάλι, πόδια, ουρά κ.ά.), την τροφή τους και 

τον τρόπο αναπαραγωγής τους (π.χ. αυγά κ.ά.).  

 
∆ηµιουργία –Έκφραση 
 

 Να «πειραµατίζονται» µε διάφορα υλικά και χρώµατα, να µαθαίνουν ή να επινοούν 

διάφορες τεχνικές και να τις εφαρµόζουν για να σχεδιάζουν και να ζωγραφίζουν.  

 Να εκφράζονται µε το δηµιουργικό δράµα και να αναπτύσσουν τη γλώσσα, να 

καλλιεργούν την επικοινωνία και να αξιοποιούν στο πλαίσιο των δυνατοτήτων τους 

την τεχνολογία. 

 Να εκφράζονται µε τον αυτοσχεδιασµό και τη µίµηση, να αναπτύσσουν την 

κινητικότητά τους.  

 Να αυτοσχεδιάζουν και να εκφράζονται µέσα από απλές µουσικές συνθέσεις  

 

Επιµέρους διδακτικοί στόχοι ως προς το αντικείµενο των νέων τεχνολογιών 

 
 Να ταυτίζουν τον υπολογιστή µε µια µηχανή που βοηθάει τον άνθρωπο στην εργασία  

του και που µπορεί να τον χρησιµοποιήσει για παιχνίδι και διασκέδαση.  

 Να εντοπίζουν γράµµατα και αριθµούς στο πληκτρολόγιο.  
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  Να επιλέγουν µε το ποντίκι. 

 Να χρησιµοποιούν κατάλληλο λογισµικό.  

 

Το προτεινόµενο σενάριο 

Ο/η εκπαιδευτικός παροτρύνει τα παιδιά να διατυπώσουν σκέψεις, να αποκαλύψουν 

γνώσεις και να εκφράσουν αντιλήψεις γύρω από τα ζώα. Σχεδιάζοντας µια διαθεµατική 

προσέγγιση ο/η εκπαιδευτικός επιχειρεί ένα αρχικό προσδιορισµό των µαθησιακών 

επιδιώξεων και αξιοποιεί τα κατάλληλα εναύσµατα. Η προσέγγιση αυτή θα έχει ως σκοπό να 

κάνει το µαθητή να προχωρήσει πέρα από την πληροφορία που έχει συλλεχθεί, να την 

επεξεργαστεί και να τη συσχετίσει, προχωρώντας σε εννοιολογικές εκλεπτύνσεις, 

ταξινοµήσεις και κωδικοποιήσεις. Ο/η εκπαιδευτικός µπορεί να τους δώσει ένα χάρτη 

εννοιών όπου θα υπάρχουν ήδη κάποιοι βασικοί κόµβοι τους οποίους και θα πρέπει να 

εµπλουτίσουν περαιτέρω και να τους συσχετίσουν τα παιδιά. 

 

Η αφόρµηση  

Μια επίσκεψη του νηπιαγωγείου σε ένα πάρκο ή σε µια φάρµα ή ο ερχοµός ενός 

επισκέπτη µε το σκυλάκι του στο νηπιαγωγείο µπορούν να αποτελέσουν µια ευκαιρία  για να 

δηµιουργηθεί η κατάλληλη κατάσταση προβληµατισµού στα παιδιά γύρω από του θέµα του 

σεναρίου. Θα γίνουν ερωτήσεις από µέρους της νηπιαγωγού του τύπου: Τι ζώα είναι αυτά; 

Που ζούνε; Ποια άλλα ζώα ζούνε στην αυλή, στο δάσος στην ζούγκλα; Τι µας δίνουν τας 

ζώα; Πως λέγεται το σπίτι τους;  Τι τρώνε; Μαζί µε τα παιδιά αποφασίζονται τα θέµατα µε τα 

οποία θα ασχοληθούν.  

 

Παιδαγωγικές δραστηριότητες  

 

1η δραστηριότητα  (Γλώσσα- προφορικό λόγος) 

 

Η νηπιαγωγός δηµιουργεί ένα ιστόγραµµα όπου γράφονται τα θέµατα που ενδιαφέρουν 

τα παιδιά. Χωρίζει τα παιδιά σε τρεις οµάδες των πέντε ατόµων και κάθε µια οµάδα 

αναλαµβάνει να φέρει πληροφορίες, εικόνες και υλικό για τα ζώα, χρησιµοποιώντας στον 

Internet Explorer τη µηχανή αναζήτησης www.google.gr και γράφοντας λήµµατα ζώα 
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βρίσκουν εικόνες αυτών. Αποθηκεύουν µε τη βοήθεια της νηπιαγωγού όποια εικόνα τους 

αρέσει. Επίσης παρατηρούν τις εικόνες και τις περιγράφουν.  
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2η δραστηριότητα (προφορικός λόγος) 

Ο/Η εκπαιδευτικός αρχικά παροτρύνει τα  παιδιά να απαντήσουν σε ερωτήσεις για τα 

ζώα, ποια ζώα γνωρίζουν, τι µας δίνουν τα ζώα, τι τρώνε και που ζουν.  

�Ανοίγουµε το λογισµικό Kidspiration, και τα παιδιά αφού χωριστούν σε µικρές οµάδες των 

2-3 µαθητών/τριών θα  κατασκευάσουν χάρτες εννοιών. Τα παιδιά κάνουν κλικ 
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∆ηµιουργούν ανά οµάδα το δικό τους εννοιολογικό χάρτη, κάνουν τις συνδέσεις 

πατώντας το κουµπί                και γράφουν µε τη βοήθεια του/της εκπαιδευτικού το όνοµα 

κάτω στη λεζάντα  και στη συνέχεια αποθηκεύουν τους χάρτες.  

 
 
 
3η 
∆ραστηριότητα (προφορικός λόγος)  

 
Για να βελτιώσουν και να εµπλουτίσουν τον προφορικό τους λόγο θα παρουσιάσουµε 

το παραµύθι ο λύκος και τα εφτά κατσικάκια, το οποίο θα γίνει µε το λογισµικό Kidspiration. 

Τα  παιδιά θα περιγράψουν ότι βλέπουν στα φύλλα εργασίας που τους παρουσιάζονται. Στο 

τέλος τα παιδιά θα ορίσουν κάποιον εκπρόσωπο από την οµάδα τους, ο οποίος θα 

αναδιηγηθεί το παραµύθι.  
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4η δραστηριότητα (δηµιουργία και έκφραση) 

Όταν τελειώσουν την αναδιήγηση του παραµυθιού θα ζωγραφίσουν χρησιµοποιώντας 

το λογισµικό tux paint ότι τους έκανε εντύπωση από την ιστορία.  
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 5η δραστηριότητα (ανάγνωση-φωνολογική επίγνωση) 

 Να  ταιριάξουν κάθε ζώο µε το όνοµα του.  

 
Ανοίγουµε το kidspiration. Επιλέγουµε από την καρτέλα γραφικών διάφορα ζώα και τα 

τοποθετούµε πάνω στο φύλλο εργασίας. Κάτω από τα ζώα γράφουµε το όνοµά τους και στο 

κάτω µέρος του φύλλου εργασίας υπάρχουν τα ονόµατα των ζώων ανακατεµένα.  Μετά 

δίνουµε την εργασία στα παιδιά και τους ζητάµε να σύρουν το όνοµα και να το τοποθετήσουν 

στην σωστή του θέση.  
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 Να ταιριάξουν τα ζώα που το όνοµά τους αρχίζει µε την ίδια φωνούλα ή και µε το ίδιο 

γράµµα  

Θα δώσουµε στις οµάδες ένα έτοιµο φύλλο εργασίας όπου θα υπάρχουν  ζώα που το 

όνοµά τους έχουν ίδιο αρχικό φώνηµα. Μετά θα δίξουµε τα παιδιά πώς να χρησιµοποιούν τα 

χρώµατα, τα πινέλα και τα σχήµατα που βρίσκονται στην εργαλειοθήκη, για να εκτελέσουν 

την προτεινόµενη δραστηριότητα. Κατά τον ίδιο τρόπο δουλεύουµε και την επόµενη 

δραστηριότητα.   
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6η δραστηριότητα (γραφή) 
 
Στο λογισµικό tux paint µε τις σφραγίδες τοποθετούµε διάφορα ζώα, από τα οποία αφαιρούµε 

διάφορα χαρακτηριστικά. Αφού παροτρύνουµε τα παιδιά να παρατηρήσουν ότι ακριβώς 

λείπει από κάθε ζώο, τους δείχνουµε τα πινέλα και µάλιστα πώς να χρησιµοποιούν λεπτές 

µύτες για να πετύχουν καλύτερο αποτέλεσµα.  

 

 
 
 
 
7η ∆ραστηριότητα  (Μαθηµατικά): 
 

 Να χωρίσουν τα ζώα σε κατηγορίες (ζώα της αυλής, του δάσους, της ζούγκλας)  

 

∆ίνουµε ένα έτοιµο φύλλο εργασίας όπου παρουσιάζουµε τα τα κατοικίδια ζώα, τα ζώα 

του δάσους και τα ζώα της ζούγκλας. Ζητάµε από τα παιδιά να κατονοµάσουν τα ζώα, να µας 

πουν που µένουν και ότι άλλο σχετικό γνωρίζουν. Μετά θα δίξουµε στα παιδια πως δουλεύει 

η βιβλιοθήκη του kindspiration και πως µπορούν τα παιδιά να µεταφέρουν τα ζώα στη σωστή 

θέση.  
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 Να µετρήσουν τα ζώα και να βάλλουν τον κατάλληλο αριθµό 

Για την εκτέλεση της δραστηριότητας αυτής θα δείξουµε στα παιδιά πώς να 

χρησιµοποιούν το λογισµικό natural art, καθώς και τα αντίστοιχα εργαλεία για να ενώσουν 

τις ποσότητες µε τους αριθµούς.  
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 Να κάνουν προσθέσεις µε εµπράγµατες καταστάσεις  

Στο φύλλο εργασίας που ακολουθεί δείχνουµε στα παιδιά ότι βήµατα ακολουθήσαµε, 

για να φτάσουµε στην τελική µορφή της δραστηριότητας, µετά εξηγούµε πως θα επιλέξουν 

τον αριθµό από την βιβλιοθήκη και πως τον τοποθετούµε στη σωστή θέση. Επίσης δείχνουµε 

πως µεταφέρονται οι εικόνες.   
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8η δραστηριότητα (Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση)  

Αφού συζητήσουνε µε τα παιδιά τι µας προσφέρει το κάθε ζώο και τι σχετικό γνωρίζει 

το κάθε παιδί, δίνουµε ένα φύλλο εργασίας στο λογισµικό Natural art και δείχνοντας τη 

χρήση της εργαλειοθήκης, τα παιδιά ενώνουν το κάθε ζώο µε τα προϊόντα του.   
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Αξιολόγηση του σεναρίου 

Η αξιολόγηση σύµφωνα µε το µοντέλο του Kirkpatrick  θα περιλαµβάνει συνολικά ή 

κατά περίπτωση κάποια από τα παρακάτω: 

�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.  

 �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. Ειδικότερα καλό 

θα είναι να διαπιστωθεί δίνοντας ίδιες δραστηριότητες µε διαφορετικό περιεχόµενο αν 

µπορούν να γενικεύσουν την αποκτηθείσα γνώση και δεν είναι µόνο αποτέλεσµα εξάσκησης.  

  �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.  

�Αποτελέσµατα (Results) Κεντρικό ερώτηµα: ..και σε τι ωφέλησε τελικά η νέα γνώση; 

Καταγράφεται η αποτίµηση του προγράµµατος µε όρους επιθυµητών αποτελεσµάτων π.χ., 

µεγαλύτερη ανταπόκριση σε δραστηριότητες, ταχύτερη εκτέλεση εργασίας, αλλαγή στάσης 

στο µάθηµα, συνεργασία µε συµµαθητές/-τριες, τόνωση ενδιαφέροντος, ανάπτυξη της 

αυτοπεποίθησης.   

Όσον αφορά την αξιολόγηση της λειτουργίας των οµάδων η αξιολόγηση θα γίνει  µε 

βάση την κλείδα παρατήρησης που συµπληρώνει ο δάσκαλος- παρατηρητής. 

 

Επεκτασιµότητα του σεναρίου 

Το παραπάνω σενάριο µπορεί να επεκταθεί σύµφωνα µε τα ενδιαφέροντα των νηπίων 

που ενδεχοµένως προκύψουν κατά την πορεία υλοποίησης του σεναρίου ή κατά την διάρκεια 

της εφαρµογής του. Κάποιες πιθανές προεκτάσεις µπορεί να γίνουν στη: 
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∆ηµιουργία –Έκφραση  

Μουσική: Με την βοήθεια του εκπαιδευτικού λογισµικού Μελέτης Περιβάλλοντος της 

Α΄τάξης, τα παιδιά θα ταιριάξουν την κάθε φωνή µε το αντίστοιχο ζώο. 

∆ραµατοποίηση: Τα παιδιά θα δραµατοποιήσουν Το καρναβάλι των ζώων - Μια µουσική 

ιστορία από τον Καµίγ Σεν-Σανς 

Εικαστικά: Να κατασκευάσουν ένα φωτοκολάζ µε ζώα από διάφορα περιοδικά και 

παραµύθια.  

 

Λογοτεχνία:  Θα γίνει ανάγνωση του µύθου του Αισώπου «Ο λύκος και ο σκύλος», 

Τέλος όλη αυτή η δουλειά των παιδιών µπορεί να αναρτηθεί στην ιστοσελίδα του 

νηπιαγωγείου, ώστε το κάθε νήπιο να έχει πρόσβαση σε ότι δηµιούργησε κατά τη διάρκεια 

του σεναρίου.  
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