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Εισαγωγή

 
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 (Honey & Henriguez, 1993). Η εκπαιδευτική χρήση των Νέων Τεχνολογιών δημιουργεί ένα νέο περιβάλλον μάθησης περισσότερο ελκυστικό και ευχάριστο. Ουσιαστικά πρόκειται για την διαμόρφωση ενός διαφορετικού μαθησιακού περιβάλλοντος, όπου τόσο ο ρόλος του εκπαιδευτικού και των  μαθητών, όσο και η μεταξύ τους σχέση επαναπροσδιορίζονται υπό το φως των νέων συνθηκών και δυνατοτήτων.

Πιο συγκεκριμένα ο μαθητής συμμετέχει ενεργά στην εκπαιδευτική διαδικασία μέσα σε ένα διαδραστικό περιβάλλον, γεγονός που τον καθιστά από παθητικό δέκτη δημιουργό της πληροφορίας και της γνώσης. Η εισαγωγή των Νέων Τεχνολογιών στο σχολείο διαφοροποιεί και το ρόλο του εκπαιδευτικού, προσδίδοντας του έναν χαρακτήρα διαμεσολαβητικό και καθοδηγητικό σε μια διαδικασία βιωματικής προσέγγισης της γνώσης. Βέβαια το ερώτημα που εγείρεται σε αυτό το σημείο σχετίζεται με τον τεχνολογικό αλφαβητισμό των εκπαιδευτικών, την ικανότητα αξιολόγησης εκπαιδευτικών λογισμικών με σωστά κριτήρια, την γνώση των δυνατοτήτων που προσφέρουν οι υπολογιστές και των παιδαγωγικών προβλημάτων που ανακύπτουν από τη χρήση τους.


Με τη χρήση του Εκπαιδευτικού Λογισμικού (Ε.Λ.),  δηλαδή του λογισμικού που «σχεδιάζεται και χρησιμοποιείται για τους σκοπούς της διδασκαλίας και της μάθησης»,  επιδιώκεται η αξιοποίηση των δυνατοτήτων που προσφέρουν οι ΤΠΕ για τη δημιουργία πλούσιου και ελκυστικού μαθησιακού περιβάλλοντος. Ενός δυναμικού περιβάλλοντος που θα προκαλεί το μαθητή να πειραματίζεται, να δημιουργεί και «να μαθαίνει κάνοντας». 


Κατά την εργασία στον υπολογιστή τα παιδιά μικρής ηλικίας αναπτύσσουν μια πληθώρα κοινωνικών αλληλεπιδράσεων τόσο με συμμαθητές/-τριες (αλληλοπαρατήρηση, σχολιασμοί, 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) (Heft & Swaminathan, 2002). 

Οι πλέον συχνές αλληλεπιδράσεις μεταξύ παιδιών που εργάζονται στον υπολογιστή είναι: 
· η παροχή κατευθυντήριων γραμμών σε σχέση με τις δράσεις του παιδιού-συνεργάτη,

· η παροχή πληροφοριών, 
· η διαφωνία με το παιδί-συνεργάτη, 
· η αναζήτηση πληροφοριών / εξηγήσεων από το παιδί-συνεργάτη (Heft & Swaminathan, 2002).

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 (Nir-Gal & Klein, 2004).

Σχεδιασμός Εκπαιδευτικού Σεναρίου με το Λογισμικό Περιπέτειες στη Μυθοχώρα

Τάξη: Μαθητές στο Νηπιαγωγείο

Μάθημα: Μυθολογία

Διδακτική ενότητα: Οι Άθλοι του Ηρακλή
Γνωστικά αντικείμενα: Ιστορία - Μυθολογία, Γεωγραφία, Γλώσσα, Εικαστικά, Θεατρική Αγωγή. 

Σύνδεση με το Αναλυτικό Πρόγραμμα: Στα πλαίσια του Αναλυτικού Προγράμματος για το Νηπιαγωγείο, το σενάριο θα είναι διαθεματικό και θα αναφέρεται στα παραπάνω γνωστικά αντικείμενα. 

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, 2001).

Πρόσφατες εξελίξεις στις Γνωστικές Επιστήμες και στις Επιστήμες της Εκπαίδευσης, τα Προγράμματα Σπουδών του Νηπιαγωγείου πρέπει να στηρίζονται: α) στη γνώση για το πώς μαθαίνουν και αναπτύσσονται τα παιδιά, β) στις σχετικές συζητήσεις και θεωρίες για τον σχεδιασμό κατάλληλων Προγραμμάτων Σπουδών (ΠΣ).


Ειδικότερα ένα ΠΣ πρέπει να τονίζει το ενδιαφέρον των παιδιών να γνωρίσουν τον κόσμο, αφού το ενδιαφέρον αυτό αποτελεί το βασικό κίνητρο για τη μάθηση. Επιπρόσθετα, είναι πλέον ευρέως αποδεκτό ότι τα παιδιά, μέσα σε ένα ασφαλές και πλούσιο σε ερεθίσματα περιβάλλον, εξερευνούν με τις αισθήσεις, αναπτύσσουν ιδέες και δομούν τη γνώση. Ταυτόχρονα, καθώς αναπτύσσονται οδηγούνται σε πιο σύνθετες και περίπλοκες μορφές αλληλεπίδρασης με τους συνομήλικους και τους ενήλικες, που επηρεάζουν τις γλωσσικές και νοητικές τους ικανότητες. Παράλληλα, χρησιμοποιούν συνεχώς τις γνώσεις που αποκτούν και τις ιδέες που αναπτύσσουν για διαφορετικούς σκοπούς και με πολλούς τρόπους και αναπτύσσουν την ικανότητα προσαρμογής τους στο περιβάλλον (ΔΕΠΠΣ, 2001).

Τα αποτελέσματα των ερευνών συγκλίνουν στο ότι τα μικρά παιδιά μπορεί να ωφεληθούν από τις τεχνολογίες εάν μια σειρά από στοιχεία είναι παρόντα κατά την εξέλιξη μιας δραστηριότητας με υπολογιστές:
• Η δραστηριότητα σχετίζεται άμεσα με το πρόγραμμα σπουδών.
• Η χρησιμοποιούμενη τεχνολογία επιτρέπει την ενεργητική μάθηση στο πλαίσιο της οποίας τα παιδιά λαμβάνουν αποφάσεις.
• Το χρησιμοποιούμενο λογισμικό είναι αλληλεπιδραστικό και επιτρέπει την ανακαλυπτική μάθηση.
• Το μάθημα ή το σχέδιο εργασίας είναι ανοικτού τύπου και επιτρέπει στους μαθητές να προχωρούν με το δικό τους ρυθμό.
• Η τεχνολογία εφαρμόζεται σε πραγματικά προβλήματα άμεσα συνδεμένα με την πραγματική ζωή.
• Η διδακτική κατάσταση είναι σχεδιασμένη έτσι ώστε τα παιδιά να αλληλεπιδρούν μεταξύ τους όταν δουλεύουν με τον υπολογιστή.
• Οι υπολογιστές έχουν εισαχθεί στο πρόγραμμα σπουδών και χρησιμοποιούνται μέσα στην τάξη και όχι σε ξεχωριστό εργαστήριο (Κόμης, 1999).

Εξίσου βασική είναι και η προοπτική της αξιολόγησης των δραστηριοτήτων τόσο αναφορικά με το σχεδιασμό τους, όσο και με την υλοποίησή τους (Clements, 1985). Πιο ειδικά, η ενσωμάτωση του υπολογιστή (Ντολιοπούλου, 1999) μπορεί να πραγματοποιηθεί στο νοητικό τομέα με στόχο την εκμάθηση νέων εννοιών και αντικειμένων, την αύξηση της παρατηρητικότητας και της μνήμης, την κατανόηση της σχέσης αιτίας-αποτελέσματος, την ανάπτυξη της συμβολικής σκέψης, τον πειραματισμό και τη διαδικασία επίλυσης προβλημάτων.

Επιλογή κατάλληλου Εκπαιδευτικού Λογισμικού για την Προσχολική και την Πρώτη Σχολική ηλικία

Σύμφωνα με τις σύγχρονες αντιλήψεις για τη γνώση και τη μάθηση (εποικοδομητιστικές και κοινωνικοπολιτισμικές προσεγγίσεις) το λογισμικό οφείλει να είναι αναπτυξιακά κατάλληλο για τις ηλικίες στις οποίες προορίζεται. Στο πλαίσιο αυτό (Haughland & Wright, 1997; NAEYC Position Statement, 1996) πρέπει:

· Να είναι ανοικτού και διερευνητικού τύπου και να επιτρέπει την ενεργό μάθηση και τη λήψη αποφάσεων από τα παιδιά. 

· Να μην είναι κλειστού τύπου και να μη βασίζεται σε ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών (drill and practice) γιατί καθιστά τα παιδιά παθητικούς χρήστες της τεχνολογίας.

· Να ελέγχεται από το παιδί και να του επιτρέπει τη διερεύνηση χωρίς το φόβο να κάνει λάθη.

· Να είναι κατάλληλο ηλικιακά, να αντανακλά και να χρησιμοποιεί ως αφετηρία αυτά που το παιδί ήδη γνωρίζει.

· Να χρησιμοποιεί πραγματικά προβλήματα και να συνδέεται με ρεαλιστικές καταστάσεις.

· Να προκαλεί την αφύπνιση και να ενθαρρύνει τη γλωσσική έκφραση.

· Να είναι τεχνικά άρτιο, με όμορφα χρώματα και γραφικά και να εμπλέκει πολλές αισθήσεις (να περιέχει ήχους, κίνηση, μουσική και φωνή).

· Να «απαντά» στις ενέργειες του παιδιού με τρόπο ώστε να ενθαρρύνει περαιτέρω διερευνήσεις. Το λογισμικό στην περίπτωση αυτή πρέπει να παρέχει γρήγορη ανάδραση (οπτική ή ακουστική) στις επιλογές του παιδιού.

· Να είναι εύχρηστο και να επιτρέπει την αυτόνομη χρήση από το παιδί. Να μην απαιτεί δεξιότητες ανάγνωσης, να βασίζεται στη χρήση του ποντικιού και στις οθόνες αφής, να απαιτεί όσο το δυνατό χρήση λίγων πλήκτρων και οι οδηγίες του να δίνονται με ήχο ή με απλό γραφικό τρόπο.

Περίληψη και Σκεπτικό

Το διδακτικό σενάριο που ακολουθεί αποτελεί μία διαθεματική προσέγγιση με κεντρικό άξονα θέμα από τη Μυθολογία, οι Άθλοι του Ηρακλή, με τη χρήση του λογισμικού «Περιπέτειες στη Μυθοχώρα». 

Σκοπός: Να γνωρίσουν οι μαθητές/-τριες τους μύθους των Άθλων του Ηρακλή με τη βοήθεια της Ελληνικής Μυθολογίας μέσα από τη χρήση του εκπαιδευτικού λογισμικού και να δουλεύψουν στον Η/Υ με τη βοήθεια αυτού.

Βασικός στόχος του είναι η καλλιέργεια στάσεων και η ανάπτυξη γλωσσικών και επικοινωνιακών δεξιοτήτων των μαθητών.
Στόχοι: Οι μαθητές/-τριες:

·  Να αναπτύξουν ενδιαφέρον για την ελληνική Μυθολογία

· Να γνωρίσουν τους μύθους για τους Άθλους του Ηρακλή.
· Να καλλιεργήσουν τη δεξιότητα της ελεύθερης έκφρασης και αφήγησης.

· Να εξοικειωθούν με τις Τ.Π.Ε. 

· Να χρησιμοποιήσουν το λογισμικό και τον υπολογιστή, για να ακούσουν την ιστορία των άθλων και να δούνε τις εικόνες.

· Να χρησιμοποιήσουν τον υπολογιστή και τα περιφερειακά του, προκειμένου να δημιουργήσουν, να επεξεργαστούν, να μορφοποιήσουν και να εκτυπώσουν κείμενα.

Γνωστικό αντικείμενο

Το διδακτικό σενάριο περιλαμβάνει δύο από τους Άθλους του Ηρακλή, «Το λιοντάρι της Νεμέας» και «Η Λερναία Ύδρα». 
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Στόχοι των ενοτήτων: Οι μαθητές/-τριες:
· Να γνωρίσουν τους δύο Άθλους του Ηρακλή, «Το λιοντάρι της Νεμέας» και «Η Λερναία Ύδρα».

· Να αντιληφθούν τη διαφορά του ιστορικού γεγονότος από το μύθο.
· Να αντιληφθούν τι συμβόλιζαν για τον απλό άνθρωπο και την καθημερινότητά του τα τέρατα και οι δυσκολίες που αντιμετώπιζαν οι ήρωες. Και τι ιδιότητες είχαν οι ήρωες.

· Να κάνουν μία πρώτη γνωριμία με τους γεωγραφικούς χάρτες και να δουν πώς βρίσκουμε τα κράτη και που είναι η χώρα μας.

· Να αναπτύξουν τον προφορικό τους λόγο δημιουργώντας έναν δικό τους μύθο.

· Να εκφραστούν δημιουργικά μέσα από καλλιτεχνικές δραστηριότητες.

· Να συνεργαστούν σε κάθε δραστηριότητα με επιτυχία.

Προηγούμενες γνώσεις των μαθητών/-τριών
· Οι μαθητές/-τριες σε αυτήν την ηλικία, συνήθως δεν έχουν καμία προϋπάρχουσα γνώση σχετικά με τα θέματα που πραγματεύεται το λογισμικό.

· Η οποιαδήποτε ιδέα, που ενδεχομένως μπορεί να έχουν για το θέμα αυτό, συνήθως προέρχεται από εξωσχολικούς παράγοντες, όπως παιδικές ταινίες, βιβλία.

· Για τις συγκεκριμένες ενότητες μπορεί ο/η εκπαιδευτικός να κάνει μία προετοιμασία και να ξεκινήσει με μία αφόρμηση, διαβάζοντας διάφορα κείμενα με τους Άθλους του Ηρακλή από τη Μυθολογία και συζητώντας με τα παιδιά, για τις σκέψεις και τις ιδέες, που τους γεννιούνται. 
Παιδαγωγική στήριξη
Στοιχεία Διδακτικής της Ιστορίας


Κατά την διδασκαλία της Ιστορίας αντιμετωπίζονται προβλήματα τόσο θεωρητικής όσο και πρακτικής φύσης. Μεταξύ των σημαντικότερων θεωρητικών προβλημάτων συμπεριλαμβάνεται το ότι δεν έχει καθοριστεί ακριβώς ποιος είναι ο στόχος του μαθήματος: η διδασκαλία γεγονότων και ημερομηνιών ή μια γενικότερη "ανθρωπιστική" προσέγγιση στα ιστορικά γεγονότα; Επίσης, οι εκπαιδευτικοί ως πολίτες έχουν τις δικές τους απόψεις, ενώ ως εκπαιδευτικοί δεσμεύονται σε σημαντικό βαθμό για το τι θα διδάξουν. Η Ιστορία χρησιμοποιήθηκε κατά καιρούς ως ιδεολογικό όπλο στην κατασκευή πολιτών όπως τους θέλει η εξουσία, η οποία δημιουργεί και το ιδεολόγημα της Ιστορίας.

Τα πρακτικά προβλήματα που αντιμετωπίζουν οι εκπαιδευτικοί κατά τη διδασκαλία της Ιστορίας είναι ποικίλα: 
α) Η δυσκολία της κατανόησης της ιδιαιτερότητας και της αμφιβολίας. Τα παιδιά πρέπει να έχουν την αίσθηση ότι αυτό που σήμερα είναι αποδεκτό ως επιστημονική άποψη, μπορεί να μην ισχύει αύριο. 
β) Η απώλεια των ιστορικών πηγών σε περιόδους μεγάλης έντασης. Είναι γνωστό πως η ιστορία γράφεται από τους νικητές, άρα αντικειμενική κρίση δεν μπορεί να υπάρξει. 
γ) Η μελέτη της Ιστορίας αναφέρεται στις πράξεις των ενηλίκων. Τα παιδιά έχουν την περιέργεια όχι όμως και το γνωστικό ή ψυχολογικό υπόβαθρο να τις ερμηνεύσουν. 
δ) Η δυσκολία κατανόησης των ιστορικών όρων. Τα παιδιά ενώ λένε "έχω το δίκιο με το μέρος μου", δεν μπορούν να κατανοήσουν τον όρο "κράτος δικαίου". Το ίδιο συμβαίνει και με τους αφηρημένους όρους δικαιοσύνη, ελευθερία κ.λπ.. 
ε) Δεν υπάρχει επιστημονική συμφωνία για το "ύψος" των ιστορικών γνώσεων που πρέπει να κατακτήσει κάθε μαθητής. Με την ανάπτυξη των επιστημών έχει γίνει πλέον δύσκολη η επιλογή της διδακτέας ύλης, καθώς και η διαδρομή των μαθητών μέσα από το πλήθος των πηγών. 

Δύο από τις σπουδαιότερες διδακτικές αρχές πάνω στις οποίες βασίζεται η Ιστορία είναι οι εξής: 
α) Η διδασκαλία ξεκινά από την εμπειρία των παιδιών. Η αναφορά στο παρελθόν μπορεί μερικές φορές να είναι πολύ αφηρημένη. Το παιδί με κατάλληλες ερωτήσεις, και τοποθετώντας τον εαυτό του μέσα στην χωροχρονική συνέχεια μπορεί να ζωντανέψει την ιστορική πραγματικότητα, και μόνο τότε να την αντιληφθεί και να την κατανοήσει. 
β) Δεύτερη σημαντική αρχή είναι η "χρονική εκκίνηση". Πρέπει να ξεκινάμε από το σήμερα, να πηγαίνουμε πίσω στο χρόνο και να επιστρέφουμε στο σήμερα, πλουσιότεροι σε γνώσεις, εμπειρία και κριτική ικανότητα.

Θεωρίες μάθησης στο λογισμικό


Οι δύο θεωρίες που συναντάμε στο λογισμικό είναι ο συμπεριφορισμός και ο εποικοδομητισμός. Σύμφωνα με το συμπεριφορισμό, η μάθηση είναι ζήτημα δημιουργίας συνδέσεων μεταξύ των ερεθισμάτων και των αντιδράσεων, ενώ για να αντιληφθούμε την πολυπλοκότητα των συμπεριφορών πρέπει να τις κατατμήσουμε σε στοιχειώδεις μονάδες. Ο συμπεριφορισμός έδρασε καταλυτικά στο σχεδιασμό αναλυτικών προγραμμάτων και του αντίστοιχου εκπαιδευτικού υλικού. Επίσης εφαρμόζεται στην προγραμματισμένη διδασκαλία και στο σχεδιασμό διδακτικών περιβαλλόντων με υπολογιστή. Βασικοί εκπρόσωποί του είναι ο Pavlov, ο Watson και ο Skinner. Από την άλλη πλευρά, ο εποικοδομητισμός βασίζεται στο ότι η μάθηση δεν αποκτιέται, ούτε μεταβιβάζεται, αλλά κατασκευάζεται μόνο με τη γνωστική συμμετοχή των ίδιων των υποκειμένων μάθησης. Πιο αναλυτικά η μάθηση είναι μια ενεργός διαδικασία δόμησης και μετασχηματισμού των προσωπικών γνωστικών σχημάτων σκέψης τα οποία έχουν προσαρμοστικό χαρακτήρα. Ιδρυτής αυτής της θεωρίας μάθησης είναι ο Piaget. 

Όσον αφορά το λογισμικό, η θεωρία του συμπεριφορισμού εντοπίζεται σε πολλά σημεία. Αναλυτικότερα οι δραστηριότητες που αντιστοιχούν σε κάθε ενότητα του λογισμικού απαιτούν την ενεργό συμμετοχή του παιδιού και μάλιστα γίνεται άμεση επαλήθευση των απαντήσεων, καθώς και ενίσχυση της σωστής απάντησης στην τιθεμένη ερώτηση εμφάνιση Πήγασου και υπόκρουση χειροκροτημάτων. Επίσης, οι πληροφορίες που διδάσκονται μέσα από το ταξίδι στη μυθοχώρα είναι χωρισμένες σε σύντομες διδακτικές ενότητες για την καλύτερη εκμάθησή τους. Κατά την ανάγνωση της διδακτέας ύλης για τη μυθολογία, ο μαθητής χρειάζεται να συγκρατεί τα στοιχεία που παρέχονται, ώστε να απαιτήσει στις ανάλογες ερωτήσεις που ακολουθούν. 

Παρόλο που συναντάμε στο λογισμικό τα προαναφερθέντα στοιχεία του συμπεριφορισμού υπάρχουν και μερικές αρχές μάθησης του, που δεν λαμβάνονται υπόψη. Επειδή το λογισμικό προορίζεται για μεγάλο αριθμό παιδιών, δεν είναι δυνατό να προσαρμοστεί στο γνωστικό επίπεδο των μαθητών κάθε ηλικίας, με αποτέλεσμα να μην ανταποκρίνεται στον προσωπικό ρυθμό μάθησης του καθενός, καθιστώντας έτσι, μη εφαρμόσιμη την εξατομικευμένη διδασκαλία. 


«Στην περιπέτεια στη μυθοχώρα» συναντάμε αρκετά σημεία και της εποικοδομητικής θεωρίας μάθησης. Ο τρόπος που είναι δομημένο το λογισμικό, οδηγεί στη μαθητοκεντρική εκπαίδευση της διδασκαλίας της μυθολογίας, περιορίζοντας το ρόλο του/της εκπαιδευτικού σε συντονιστικό. Οι μαθητές ήδη από την παιδική τους ηλικία (παιδικές ταινίες, βιβλία) έχουν στο μυαλό τους κάποιες ατομικές ιδέες σχετικά με τη μυθολογία. Καθώς διανύουν το λογισμικό κάποιες πληροφορίες που λαμβάνουν έρχονται σε γνωστική σύγκρουση με τις προϋπάρχουσες ιδέες, όμως αυτό παρατηρείται σε μικρό βαθμό. Εμφανής είναι και η διαθεματικότητα αφού μέσα από το ταξίδι ο συμμετέχων αποκτάει πέρα από μυθολογικές γνώσεις και γνώσεις που αφορούν ιστορικά γεγονότα (π.χ. Τρωϊκός πόλεμος), καλύτερη εκμάθηση της γλώσσας μέσω του λεξιλογίου, που παρατίθεται και των δραστηριοτήτων. Επιπλέον, μαθαίνει κάποια γεωγραφικά στοιχεία (π.χ. χάρτης μυθοχώρας, ταξίδι Θησέα από αρχαία Κρήτη σε Αθήνα). Κοινό στοιχείο του εποικοδομητισμού με το λογισμικό είναι ότι, επιτρέπει στον κάθε μαθητή να χειρίζεται αυτόνομα όσα του παρέχονται, να αυτοελέγχεται και να αυτοδιορθώνεται, ώστε να αναπτύξει την αυτοεκτίμησή του χωρίς τη διαρκή επέμβαση του διδάσκοντα. 

Υπάρχουν όμως και αρκετά στοιχεία του λογισμικού που αντιτίθεται στη θεωρία του εποικοδομητισμού. Ενώ, στον τελευταίο υπάρχει η άποψη ότι δεν υπάρχει μία «σωστή αναπαράσταση της γνώσης», στην περιπέτεια στη μυθοχώρα γίνεται συχνή χρήση επαλήθευσης των απαντήσεων. Επιπλέον, δεν προβλέπεται ευκρινώς ομαδοσυνεργατική μορφή εργασίας.. Σύμφωνα με τα παραπάνω, αντιλαμβανόμαστε ότι οι αρχές της θεωρίας του συμπεριφορισμού συναντώνται ευρύτερα κατά το ταξίδι μας στη μυθοχώρα, χωρίς αυτό όμως να σημαίνει ότι παρακάπτονται οι αρχές του εποικοδομητισμού που αναφέρθηκαν. 
Χρονισμός και Διάρκεια

Το διδακτικό σενάριο μπορεί να διεξαχθεί είτε στη διάρκεια μίας ημέρας με διάφορες δραστηριότητες, είτε να διαρκέσει και περισσότερο π.χ. μία σε μορφή project, ανάλογα και με το ενδιαφέρον που θα δείξουν τα παιδιά.
Συνεργασία και Συντονισμός ομάδων-ατόμων

· Οι μαθητές/-τριες μπορούν να δουλέψουν με το λογισμικό είτε ατομικά, ακολουθώντας το δικό τους ρυθμό μάθησης και απολαμβάνοντας την ενίσχυση σε κάθε σωστή τους ενέργεια, είτε ομαδικά, ώστε τα παιδιά να ανταλλάσσουνν απόψεις στην ομάδα τους και να οικοδομήσουν χωρίς μεγάλη βοήθεια από εμάς τη γνώση.
· Ενδείκνυται άρα 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. Έτσι, οι μαθητές δε θα έχουν παθητική στάση αντιθέτως θα επικοινωνούν, θα ανταλλάσσουν απόψεις και θα δραστηριοποιούνται αποφεύγοντας την αδράνεια, ώστε και το μάθημα να παρουσιάζει ενδιαφέρον και οι νέες πληροφορίες να αποθηκεύονται με μεγαλύτερη ευκολία. Αυτό βέβαια απαιτεί τη σωστή οργάνωση ομάδων και καθηκόντων από το δάσκαλο. 

Ο Ρόλος των Εκπαιδευτικών

Στην εποικοδομητική προσέγγιση ο ρόλος του/της εκπαιδευτικού είναι καθοριστικός, διότι είναι υπεύθυνος/-η τόσο για τις προσδοκίες που έχουν οι μαθητές/-τριες από αυτόν/-ή όσο και για τις προσδοκίες που αυτός/-ή αναμένει να εκδηλωθούν από την πλευρά τους. Ο ρόλος του/της εκπαιδευτικού προσαρμόζεται προς το ρόλο των μαθητών/-τριών, ώστε συνθέτοντας μαζί τους μια ολότητα να μπορεί μέσα από αυτή να την καθοδηγήσει προς το στόχο που έχει θέσει.


Η πολυπλοκότητα του έργου του/της εκπαιδευτικού επιτρέπει να διακρίνουμε σε αυτήν, τους ακόλουθους ρόλους ή παραλλαγές του ίδιου ρόλου:

· Τον Καθοδηγητικό. Περιγράφει τον εμψυχωτή που είναι όχι μόνο έμπειρος/-η στην αναζήτηση της γνώσης αλλά είναι επίσης αποδεκτός/-ή ως αρχηγός των μαθητών/-τριών σε αυτή τη διαδικασία.

· Το Νεωτεριστικό. Αυτός ο/η εκπαιδευτικός είναι θετικός/-ή στην εισαγωγή καινοτομικών στοιχείων στη διδακτική του/της στρατηγική ή στις αλλαγές των Αναλυτικών Προγραμμάτων, κ.λπ.

· Το Διαγνωστικό. Δεν περιορίζεται στη διαγνωστική αξιολόγηση των μαθητών/-τριών. Αντίθετα εκτείνεται πέρα από τον προσδιορισμό της αρχικής γνώσης, στην αναζήτηση των μαθησιακών εμποδίων των μαθητών/-τριών, στον προσδιορισμό των ενδιαφερόντων και των προσδοκιών τους, στη γνώση των ίδιων των μαθητών/-τριών τους ως προσωπικοτήτων.

· Τον  Αξιολογητικό. Δεν περιορίζεται στην αξιολόγηση των μαθητών/-τριών, αλλά συμπεριλαμβάνει την αυτοαξιολόγηση και τη συμμετοχή σε διαδικασίες αξιολόγησης Αναλυτικών Προγραμμάτων, του έργου της σχολικής μονάδας κ.λπ (Βλάχος, 2004).


Ο/Η εκπαιδευτικός είναι ο καθοριστικός παράγοντας της επιτυχίας ή όχι μιας διδασκαλίας. Οπωσδήποτε περιορίζεται, τόσο από το αναλυτικό πρόγραμμα, όσο και από το βιβλίο το οποίο πρέπει να διδάξει. Όμως, υπάρχουν ορισμένοι τομείς στους οποίους μπορεί να επέμβει και να βελτιώσει έτσι την αποτελεσματικότητά του/της.


Βασική προϋπόθεση είναι η επαρκής γνώση του αντικειμένου. Για να μπορέσει ο/η εκπαιδευτικός να απαντήσει σε ερωτήσεις και άλλες απορίες των μαθητών/-τριών του, να απλοποιήσει σύνθετες έννοιες, να παρουσιάσει με εναλλακτικό τρόπο κάτι που δυσκολεύονται να κατανοήσουν οι μαθητές/-τριες κ.λπ, πρέπει ο/η ίδιος/-α να κατέχει ουσιαστικά και πολυδιάστατα το αντικείμενο διδασκαλίας. Εκτός των άλλων, η επιστημονική επάρκεια δίνει στον/στην εκπαιδευτικό την απαραίτητη αυτοπεποίθηση, που συχνά οδηγεί και σε επιτυχημένη διδασκαλία.


Μια άλλη συνιστώσα, είναι η δημιουργία κλίματος εμπιστοσύνης και σιγουριάς μέσα στην τάξη. Το μοντέλο διδασκαλίας, που θα χρησιμοποιήσουμε για τη διδασκαλία, προϋποθέτει την ενεργό συμμετοχή των παιδιών, την αυτενέργειά τους και τον περιορισμό της εξουσίας του/της εκπαιδευτικού. Οι μαθητές/-τριες θα κληθούν να διατυπώσουν τις σκέψεις τους, τις απόψεις τους, να εξάγουν συμπεράσματα κ.λπ. Εμείς πρέπει να εξασφαλίσουμε το κατάλληλο κλίμα μέσα στην τάξη, ώστε τα παιδιά να βεβαιωθούν ότι δε θα γίνουν αντικείμενο κοροϊδίας ή απόρριψης. Μόνο τότε θα έχουν το θάρρος να ανακοινώσουν τις απόψεις τους ακόμη και αν αυτές είναι λανθασμένες.
Οργάνωση της Τάξης
Συνθήκες οργάνωσης της τάξης: Εργασία σε ομάδες, τόσο στον υπολογιστή, όσο και στην τάξη. Εργασία με το σύνολο της τάξης. 
· Ατομική εργασία, ώστε το κάθε παιδί να εργαστεί με το δικό του ρυθμό και για την προσωπική του ενίσχυση. 
· Εργασία σε ομάδες, για να προωθήσουμε το συνεργατικό μοντέλο μάθησης και τα παιδιά να ανταλλάσσουνν και να μάθουν να δέχονται τις απόψεις των άλλων.
· Ανάθεση ίδιας εργασίας

· Καταμερισμός εργασιών

· Σημαντικό είναι οι ομάδες να αλλάζουν και να συνθέτονται και:
                  α)από παιδιά και από τα δύο φύλα, 

                  β)από προνήπια – νήπια και 

                  γ)από παιδιά που είναι πιο προχωρημένα και παιδιά που συναντούν δυσκολίες. 
· Συνδυασμός τρόπων οργάνωσης της τάξης
Διαδικασία
· Καθορίζουμε ποιες πληροφορίες θα δοθούν στους μαθητές ώστε:

· Να μπορούν να κατανοήσουν τι τους ζητά το σενάριο και γιατί είναι σημαντικό

· Να μπορούν να τις χρησιμοποιήσουν ως αφετηρία για την εργασία τους

· Δραστηριοποίηση των μαθητών/-τριών

· Προσωπική ενεργή εμπλοκή, όχι μηχανική διεκπεραίωση των δραστηριοτήτων.
· Ενθάρρυνση της αυτενέργειας

· Τελικό Προϊόν

· κατασκευές
· παρουσίαση

· αξιολόγηση της γνώσης.
Παρουσίαση του λογισμικού «Περιπέτειες στη Μυθοχώρα»

Κατηγορία: Ανοικτό και διαδραστικό πρόγραμμα με πληθώρα δραστηριοτήτων, διαθεματικό, αξιολογεί το μαθητή. To project Μυθοχώρα αναπτύχθηκε σε συνεργασία με την εταιρεία Mentoring ΑΕ, για λογαριασμό του ΕΔΙΑΜΜΕ, του Παιδαγωγικού Τμήματος Δημοτικής Εκπαίδευσης του Πανεπιστημίου Κρήτης και είναι μία πολυμεσική εφαρμογή ανεπτυγμένη με την εφαρμογή Macromedia Director. 
Σκοπός της εφαρμογής είναι να παρέχει συμπληρωματικές πληροφορίες σχετικά με την ελληνική μυθολογία στο βιβλίο του ΕΔΙΑΜΜΕ, που διανέμεται σε σχολεία του απόδημου ελληνισμού. Απευθύνεται κυρίως στους Έλληνες μαθητές της διασποράς και ο βασικός στόχος του είναι η καλλιέργεια στάσεων και η ανάπτυξη γλωσσικών και επικοινωνιακών δεξιοτήτων των Ελλήνων ομογενών μαθητών.
Περιπέτειες στη Μυθοχώρα
Το λογισμικό «Περιπέτειες στη Μυθοχώρα» συνδέεται με το βιβλίο «Στη Μυθοχώρα με τα φτερά του Πήγασου» και πραγματεύεται θέματα από την ελληνική, αλλά και την παγκόσμια μυθολογία. Είχε σαν στόχο την εμφάνιση και αποτύπωση ιστοριών με αρχαίους ελληνικούς ήρωες και περιστατικά με ένα τρόπο που θα προωθούσε την εκμάθηση των μαθητών του απόδημου ελληνισμού. Κύριο βάρος δόθηκε στην παρουσίαση της πληροφορίας με απλό και κατανοητό τρόπο ώστε να καλύπτει τις μαθησιακές δυνατότητες των μαθητών ενώ παράλληλα να δίνει το απαραίτητο κίνητρο για την ενασχόληση των παιδιών με την εφαρμογή. Για να επιτευχθεί κάτι τέτοιο γίνεται εκτεταμένη χρήση γραφικών και τρισδιάστατων μοντέλων με παράλληλη χρήση απλών δεξιοτήτων. 
Περιγραφή του λογισμικού

Το λογισμικό περιέχει ιστορικά και γεωγραφικά στοιχεία στο πλαίσιο της μυθολογίας. Τα στοιχεία αυτά αναφέρονται σε παιδιά ηλικίας από 7-13, το περιεχόμενο διδάσκεται στην Γ’ τάξη του δημοτικού. Στην αρχή μας καλωσορίζει στον κόσμο της μυθοχώρας. Για να ξεκινήσουμε το ταξίδι πρέπει να εισάγουμε ένα όνομα σε ένα πλαίσιο, το οποίο και αποθηκεύεται, ώστε να υπάρχει η δυνατότητα να συνεχίσουμε την περιήγηση από το σημείο που διακόψαμε την προηγούμενη φορά. Σε όλη τη διάρκεια «του ταξιδιού» στο κάτω μέρος της οθόνης δίνονται οι εξής επιλογές: 

· Χάρτης Μυθοχώρας, με τον οποίο μεταβαίνεις στην πρώτη σελίδα, η οποία είναι ο χάρτης της Μυθοχώρας, οπουδήποτε κι αν βρίσκεσαι. 
· Οι επιλογές εμπρός και πίσω σου δίνουν τη δυνατότητα μετακίνησης στο λογισμικό. 
· Το Λεξικό περιλαμβάνει αλφαβητικά πληροφορίες για όλες τις λέξεις και τα ονόματα που θα αναφερθούν κατά τη διάρκεια της ιστορίας. 
· Με την επιλογή Μυθοπλάθω μπορεί το κάθε παιδί διαβάζοντας κάποιες γενικές πληροφορίες για κάθε ενότητα του χάρτη να τις συνδυάσει με τις ανάλογες εικόνες και να γράψει με δικό του τρόπο την ιστορία. Για να γίνει αυτό υπάρχει ο ανάλογος επεξεργαστής κειμένου με τις ανάλογες επιλογές κεφαλαίων ή μικρών γραμμάτων, επιλογή για έντονη σκίαση της γραμματοσειράς, στοίχισης κειμένου και χρωμάτων. Υπάρχει ειδικά διαμορφωμένος χώρος «Μυθοπλάθω» («Φάκελοςπαρουσιάσεων»), όπου ο/η μαθητής/-τρια κατασκευάζει και ανασκευάζει, δομεί και αναδομεί, συνθέτει και ανασυνθέτει τις πληροφορίες που επεξεργάστηκε και φτιάχνει τις δικές του παρουσιάσεις. Παρέχει τη δυνατότητα ενεργού εμπλοκής του μαθητή στη διδακτική διαδικασία, μέσα από γνωσιακές συγκρούσεις και μαθητικές συνεργασίες για να επιλύονται τα τυχόν προβλήματα που προκύπτουν.
Ενότητα Μυθοπλάθω 
[image: image4.emf]
· Στο Ασκούμαι αναφέρονται οι πέντε ενότητες του χάρτη με τα παιχνίδια και τις δοκιμασίες και τις πληροφορίες της καθεμιάς. Κάνοντας κλικ σε κάποια από αυτές υπάρχει η δυνατότητα άμεσης μετάβασης σε αυτή. Επίσης, υπάρχει ένα επιπρόσθετο παιχνίδι κρεμάλας με λέξεις που υπάρχουν μέσα στο λογισμικό.

· Οι τρεις τελευταίες επιλογές είναι οι ρυθμίσεις του «Ήχου» (φωνή διήγησης - μουσική), όπου τι παιδί έχει τη δυνατότητα, όχι μόνο να βλέπει τα κείμενα, αλλά και να τα ακούει, οι συντελεστές του λογισμικού της Μυθοχώρας και η έξοδος από το πρόγραμμα. 

Τελειώνοντας με την περιγραφή των επιλογών που εμφανίζονται στο κάτω μέρος του λογισμικού ξεκινάμε την κυρίως περιγραφή του. Πρωτίστως εμφανίζεται ο Χάρτης της Μυθοχώρας, που περιλαμβάνει κάποιες χώρες της αρχαίας Ευρώπης, Μικράς Ασίας και Αφρικής. Σε αυτόν τον χάρτη υπάρχουν πέντε εικονίδια τα οποία γίνονται εντονότερα διακριτά, όταν ο κέρσορας τοποθετείται πάνω τους. Όταν συμβαίνει αυτό εμφανίζονται στην οθόνη μικρές διαφορετικές εικόνες και σε καθεμία ακούγεται διαφορετική ηχητική υπόκρουση. Τα πέντε αυτά εικονίδια είναι ο ήλιος, το άγαλμα του Δία, το καράβι, ο Ηρακλής και οι πολεμιστές. Το ταξίδι ακολουθεί τη σειρά που προαναφέραμε, όπως δείχνουν και τα βελάκια στο Χάρτη. Ξεχωριστό ρόλο παίζει ο Πήγασος, με τη βοήθεια του οποίου γίνεται μετάβαση από τον κάθε σταθμό στον άλλο.
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Μπαίνοντας στο πρώτο εικονίδιο, τον Ήλιο, αρχίζει η διήγηση της θεογονίας όπως αναφέρεται στην ελληνική μυθολογία, σε δύο μέρη. Παράλληλα με τη διήγηση βλέπουμε τις ανάλογες κινητές εικόνες και το αντίστοιχο κείμενο. Αφού τελειώσει η αφήγηση δίνεται η δυνατότητα επανάληψης, της ιστορίας και σαν δεύτερη επιλογή να προχωρήσεις στις σχετικές δοκιμασίες. Συνολικά υπάρχουν πέντε επιμέρους ιστορίες και τρεις δοκιμασίες, δύο σωστού – λάθους και μία ταξινόμησης. Αφού ολοκληρώσουμε τις δοκιμασίες παίρνουμε σαν έπαθλο το Μυθοδιαβατήριο με το οποίο μπορεί να επισκεφτείς τις υπόλοιπες περιοχές της Μυθοχώρας.


Επόμενος σταθμός είναι ο Δίας. Η ιστορία της ενότητας αυτής περιλαμβάνει γνωριμία με τους θεούς της Μυθοχώρας, δηλαδή τους δώδεκα θεούς του Ολύμπου. Για πρώτη φορά στο ταξίδι μας εμφανίζεται και ο μυθοκατάσκοπος, που μας, βοηθά με τις οδηγίες του να φτάσουμε στο στόχο μας. Στόχος της ενότητας αυτής είναι να αποκτήσουμε τα κλειδιά με τα οποία θα ανοίξουμε τις πόρτες μέσα στις οποίες είναι κρυμμένα τα κλεμμένα αντικείμενα των θεών. Δώδεκα είναι τα κλειδιά όσα και οι θεοί του Ολύμπου. Σε κάθε θεότητα υπάρχει το χαρακτηριστικό αντικείμενο του καθενός, φωτογραφικό υλικό και η ιστορία τους. Με βάση τις πληροφορίες αυτές καλούμαστε να λύσουμε τις δοκιμασίες, οι οποίες είναι πολλαπλής επιλογής, συμπλήρωση κενών, κρεμάλα, σταυρόλεξο, παζλ, ακροστιχίδα, λάθος εύρεση λέξεων, τοποθέτηση σε καλάι συμβόλων του θεού, κρυπτόλεξο και σωστό – λάθος. Λύνοντας τις δοκιμασίες καταφέρνουμε να ελευθερώσουμε τα χρήσιμα αντικείμενα των θεών με τα οποία βοηθούν τους ανθρώπους. 

Στη συνέχεια μεταφερόμαστε στην τρίτη ενότητα, που είναι το καράβι. Το θέμα της ενότητας αυτής είναι οι θεοί και οι άνθρωποι. Συγκεκριμένα υπάρχει ένα τούνελ το οποίο περιέχει εικόνες, πληροφορίες και έξι πόρτες. Οι πέντε πόρτες περιλαμβάνουν ερωτήσεις σωστού – λάθους, πολλαπλής επιλογής, ενώ η μία οδηγεί σε αδιέξοδο. Μόλις απαντήσεις σε όλες τις ερωτήσεις παίρνεις το σοφό βιβλίο της γνώσης και σαν επιβράβευση δίνεται η δυνατότητα να δώσεις το δικό σου όνομα στο βουνό της γνώσης.


Επόμενος σταθμός είναι ο Ηρακλής. Η ενότητα αυτή περιλαμβάνει στοιχεία για θεούς και ήρωες και πιο συγκεκριμένα για τον Ηρακλή και τον Θησέα. Στον Θησέα αναφέρεται η Ιστορία για το πως σκότωσε το Μινώταυρο. Στις δοκιμασίες που ακολουθούν ο επισκέπτης του λογισμικού ταυτίζεται με το Θησέα και λύνοντάς τες καταφέρνει να βοηθήσει στην εξέλιξη της ιστορίας. Όταν τελειώνει τις δοκιμασίες απεικονίζεται το καράβι του Θησέα να επιστρέψει από την Κρήτη στην Αθήνα. Επεξηγώντας παράλληλα πως ονομάστηκε το πέλαγος Αιγαίο. Σχετικά με τον Ηρακλή υπάρχει η διήγηση των πέντε από τους άθλους του (το λιοντάρι της Νεμέας, οι Αμαζόνες, τα βόδια του Γηρυόνη, τα μήλα των Εσπερίδων και η λερναία ύδρα). Μπαίνοντας σε κάθε άθλο παίρνεις πληροφορίες σχετικά με αυτόν και λύνεις δοκιμασίες, ώστε να κερδίσεις το ρόπαλο που θα σε βοηθήσει να συνεχίσεις το ταξίδι. Οι δοκιμασίες αυτές περιλαμβάνουν ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, παζλ, σταυρόλεξο και συμπλήρωση κενών.
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Τέλος, φτάνουμε στους πολεμιστές όπου μπορείς να πληροφορηθείς για τα δύο Ομηρικά έπη, την Ιλιάδα και την Οδύσσεια. Αρχικά δίνονται στοιχεία για τους λόγους που οδήγησαν στον Τρωϊκό πόλεμο, σχετικές εικόνες και σαν δοκιμασία για να αποκτήσεις τον «Δούρειο Ίππο» και να συνεχίσεις έχει τη συμπλήρωση ενός παζλ. Στη συνέχεια δίνονται κάποια στοιχεία για την Οδύσσεια και παραθέτονται δύο ποιήματα του Καβάφη σχετικά με τα προαναφερθέντα θέματα. Αφού ολοκληρώσεις όλες τις παραπάνω δοκιμασίες παίρνεις το δίπλωμα του Μυθογνώστη, το οποίο μπορείς και να το τυπώσεις σαν επιβράβευση.


Όλο το λογισμικό περιέχει πολλές εικόνες, με ζωηρά χρώματα και διάφορους ήχους. Σε κάθε δοκιμασία εμφανίζονται οι επιλογές της επαλήθευσης της άσκησης, σε περίπτωση σωστά λυμένης άσκησης ο Πήγασος σε επιβραβεύει με χειροκροτήματα, ενώ σε περίπτωση λανθασμένης λύσης σε προτρέπει να προσπαθήσεις κι άλλο. Μετά από τρεις λανθασμένες λύσεις δίνεται η δυνατότητα επιλογής της λύσης της άσκησης. 

Περιγραφή δραστηριοτήτων 
Δραστηριότητα 1η: Διαβάζουμε στα παιδιά αποσπάσματα από βιβλία μυθολογίας, ώστε να αποκτήσουν μία πιο ολοκληρωμένη εικόνα του περιεχομένου του σεναρίου. Με αφορμή τους διάφορους μύθους, αρχικά κάνουμε μία συζήτηση με τα παιδιά για τα ιστορικά γεγονότα και τη διαφορά τους από τους μύθους και θέτουμε στα παιδιά ορισμένα ερωτήματα, με στόχο να ανιχνεύσουμε τις ιδέες τους. 

· Τι πιστεύετε, η ιστορία με τον Ηρακλή είναι αληθινή?

· Στα ιστορικά γεγονότα έχουμε γραπτά κείμενα που μας λένε ότι έγιναν πραγματικά. Ενώ, στους μύθους όχι. Άρα, είναι αληθινοί οι μύθοι του Ηρακλή?

· Υπάρχουν άλλα τέτοια κείμενα που δεν είναι πραγματικές ιστορίες π.χ. τα παραμύθια.

Δραστηριότητα 2η: Να ψάξουμε στο σημερινό γεωγραφικό χάρτη να βρούμε τις περιοχές που αναφέρει το λογισμικό, Αρχαία Ευρώπη, Μικρά Ασία, Αφρική. Πώς μας φαίνονται? Είναι ίδιες όπως τις δείχνει το λογισμικό? Μπορούμε να βρούμε στο χάρτη που είναι η Ελλάδα ή και άλλα κράτη? Αφού συζητήσουμε με τα παιδιά μπορούμε να παίξουμε μαζί με το Google Earth και να προσπαθήσουνε να βρίσκουνε χώρες και να τις συγκρίνουνε στο μέγεθος.
Δραστηριότητα 3η: Να αναπτύξουν ένα δικό τους μύθο. Τους δίνουμε την πρώτη πρόταση «Κάποτε στη Θήβα γεννήθηκε ο Ηρακλής» και τους ζητάμε να συμπληρώσουν το μύθο με μία ή δύο προτάσεις το κάθε παιδί. Ο/Η εκπαιδευτικός καταγράφει αυτά που λένε τα παιδιά και στο τέλος, αφού το διαβάσουνε όλο και συμφωνήσουνε στο κείμενο, ζωγραφίζουνε τις εικόνες από το μύθο τους και φτιάχνουν ένα μικρό βιβλίο.
Δραστηριότητα 4η: Γίνεται συζήτηση στην τάξη σχετικά με τα όσα μάθαμε σχετικά με τους μύθους και προσπαθούμε να δούμε τις ιδέες που διαμόρφωσαν τα παιδιά και αν άλλαξαν τις τυχόν προϋπάρχουσες που είχαν. Παίζουμε θεατρικό παιχνίδι αναπαριστώντας το μύθο που τους άρεσε. 
Δραστηριότητα 5η: Να παίξουμε με το λογισμικό. Να ακούσουμε τις ιστορίες και να προσπαθήσουμε να δώσουμε τις σωστές απαντήσεις στο Μυθοπλάθω.
Παραλλαγές - Επέκταση


Μπορούμε να επεκτείνουμε αλλά και να διαφοροποιήσουμε το διδακτικό μας σενάριο, ανάλογα με το ενδιαφέρον που θα δείξουν τα παιδιά για την κάθε δραστηριότητα. 
· Μπορούμε να μιλήσουμε για διαπολιτισμικότητα και να συζητήσουμε με τα παιδιά για το ότι πρέπει να δεχόμαστε τους άλλους έτσι όπως είναι και να μην προσπαθούμε να τους αλλάξουμε.
· Δραστηριότητες Εικαστικών όπου τα παιδιά μπορούν να παρατηρήσουν πίνακες ζωγραφικής και πώς απεικονίζονται οι άθλοι του Ηρακλή. Και στη συνέχεια δημιουργία έργων από τα ίδια τα παιδιά με θέμα τους άθλους, είτε με υλικά ζωγραφικής (χαρτόνια, μαρκαδόρους, κηρομπογιές) είτε στο Tux Paint.
· Εικόνες σχετικές με τους μύθους και να κάνουν αντιστοιχήσεις π.χ. Ηρακλής – 

         ρόπαλο.

· Έκθεση με τα έργα των παιδιών.
· Γνωριμία του βιβλίου με το μύθο που φτιάξαμε σε παιδιά άλλων τάξεων. 

· Συνεργασία με παιδιά άλλων τάξεων για την υλοποίηση κοινού σχεδίου εργασίας  

         σε θέματα ιστορικά ή μύθους.
Μέσα και Υλικά
· Συνοδευτικά υλικά που επισυνάπτονται στο σενάριο:

· Φύλλα εργασίας για τον/την εκπαιδευτικό

· Εικόνες στο διαδίκτυο
· Διευθύνσεις στο διαδίκτυο

· Άλλα υλικά και μέσα

· Το λογισμικό Μυθοχώρα

· Διάφορα βιβλία με μύθους
· Έντυπες πηγές
· Μπογιές, χρώματα, χαρτιά λευκά κάνσον
· Άλλα εργαλεία, χάρτες, συσκευές κ.λπ.
Αξιολογήσεις
Αξιολόγηση του σεναρίου από τον/την εκπαιδευτικό


Στο πλαίσιο της αξιολόγησης του σεναρίου σημειώνουμε κατά πόσο οι δραστηριότητες δυσκόλεψαν τα παιδιά. Αν τα λογισμικά που χρησιμοποιήθηκαν ήταν εύχρηστα και ευχάριστα για τα παιδιά και τι, αν υπήρξαν, δυσκολίες αντιμετώπισαν. Καταγράφουμε τι πήγε καλά και τι όχι, ούτως ώστε την επόμενη φορά να το λάβουμε υπόψη και να κάνουμε τις απαραίτητες τροποποιήσεις. Λειτούργησε το λογισμικό σωστά? Μας έφτασε ο χρόνος που είχαμε υπολογίσει για την ανάπτυξη του σεναρίου? Λειτούργησαν οι ομάδες χωρίς φασαρίες και μαλώματα?

Η χρήση του λογισμικού στη διδασκαλία ενός μαθήματος διαδραματίζει σπουδαίο ρόλο, καθώς βοηθά τα παιδιά στην πιο εύκολη οικοδόμηση των γνώσεων, που αυτό περιέχει. Πρέπει να αξιολογήσουμε αν οι στόχοι που είχαμε θέσει στην αρχή της κάθε διδασκαλίας, έχοντας λάβει υπόψη τις προγνώσεις των μαθητών/-τριών πάνω στο θέμα του λογισμικού, επιτεύχθηκαν σε αρκετά ικανοποιητικό βαθμό. Αν οι μαθητές/-τριες κάλυψαν τα κενά τα οποία είχαν πάνω στο θέμα που πραγματευόταν το λογισμικό και διεύρυναν το πεδίο της γνώσης τους σε μεγάλο βαθμό με ένα θέμα που δεν είχαν διδαχθεί ποτέ ξανά. Και αν οι μαθητές/-τριες εντυπωσιάστηκαν από τα γραφικά και το περιεχόμενο των βίντεο και αυτό τους ενθάρρυνε ιδιαίτερα στην ενασχόλησή τους με τις δραστηριότητες, τόσο του λογισμικού, όσο και των φύλλων εργασίας.
Αξιολόγηση λογισμικού


Τα παιδιά θα ενθουσιαστούν με το πλούσιο οπτικοακουστικό περιβάλλον. Σε όλο το λογισμικό υπάρχει ποικιλία χρωμάτων και ζωηρών εικόνων και ευχάριστη μουσική υπόκρουση γεγονός που κεντρίζει το ενδιαφέρον των παιδιών, αλλά και κάθε χρήστη. Η σχεδίαση του λογισμικού κρίνεται κατάλληλη για τα παιδιά του δημοτικού, αλλά και μικρότερης και μεγαλύτερης ηλικίας. Σε κάθε ενότητα υπάρχουν οι αντίστοιχες με το κείμενο φωτογραφίες μερικές από τις οποίες είναι κινητές προκαλώντας τον ενθουσιασμό των παιδιών. Ένα άλλο θετικό στοιχείο είναι η ύπαρξη του Πήγασου και του χάρτη της μυθοχώρας, που δίνουν μιας ξεχωριστή ταυτότητα. Παράλληλα με τη μουσική και τις φωτογραφίες υπάρχει και αφήγηση των κειμένων που το ζωντανεύει ακόμη περισσότερο. Επιπρόσθετα, υπάρχει η δυνατότητα ελέγχου της αφήγησης καθώς και επανάληψης σημείων του κειμένου που επιθυμούμε.


Το λογισμικό περιλαμβάνει εκπαιδευτικά παιχνίδια μέσω των οποίων επιτυγχάνεται η πληρέστερη αφομοίωση των κειμένων. Αναλυτικότερα τα εκπαιδευτικά αυτά παιχνίδια διαθέτουν ποικίλες ερωτήσεις και παιγνιώδεις δραστηριότητες, δημιουργώντας ένα κλίμα ευχάριστο, όπου παράλληλα με τη γνώση γίνεται εξάσκηση της φαντασίας, της δημιουργικής σκέψης και της επινοητικότητας των παιδιών. Με τη λύση κάθε δραστηριότητας και ταυτόχρονα το τέλος μιας ενότητας ο χρήστης κερδίζει ένα βραβείο (κλειδί, ρόπαλο) γεγονός που επιβραβεύει την προσπάθειά του και του δημιουργεί περισσότερα κίνητρα να τελειώσει το ταξίδι αποκτώντας όσα το δυνατόν πιο πολλά βραβεία ενισχύοντας την αυτοπεποίθησή του. Καθ’ όλη τη διάρκεια του λογισμικού υπάρχει πληθώρα λέξεων (που επεξηγούνται και παρέχονται πληροφορίες γι’ αυτές), ώστε από την μία να αποφευχθούν οι τυχόν παρανοήσεις και από την άλλη να ευρυνθούν οι γλωσσικοί ορίζοντες των παιδιών. Με μία γενική θεώρηση της «Περιπέτειας στη Μυθοχώρα» παρατηρούμε ότι οι μαθητές με ευκολία μπορούν να ανταποκριθούν σε όσα τους ζητούνται, κρατώντας τους ταυτόχρονα σε εγρήγορση και εντείνοντας την περιέργεια και το ενδιαφέρον τους να συνεχίσουν το πρωτότυπο και εντυπωσιακό ταξίδι στη μυθολογία. Συνοψίζοντας, στο εκπαιδευτικό λογισμικό ενυπάρχουν η εικόνα, ο ήχος και η κίνηση, τα οποία σε συνδυασμό με το κείμενο προσφέρουν μία δημιουργική και ψυχαγωγική ατμόσφαιρα. 


Πέρα από τα ανωτέρω θετικά στοιχεία της «Περιπέτειας στη Μυθοχώρα» αντιληφθήκαμε την ύπαρξη και κάποιων αρνητικών. Αρχικά ελλοχεύει ο κίνδυνος να αναχαιτιστεί ως ένα βαθμό η δημιουργική ελευθερία του χρήστη. Αυτό συμβαίνει γιατί υπάρχει σχεδόν πλήρης καθοδήγηση σε όλη τη διάρκεια του ταξιδιού με τις προκαθορισμένες και συνεχείς υποδείξεις για το πώς να προχωρήσει παρακάτω. Επίσης θεωρούμε λάθος το γεγονός ότι μετά τη συμπλήρωση τριών λανθασμένων προσπαθειών δίνεται στη διάθεση του χρήστη η επίλυση της άσκησης. Με αυτή την επιλογή όμως μπορεί οποιοσδήποτε χωρίς να έχει κατανοήσει τα δεδομένα ή αυτά που του ζητούνται να προχωρήσει παρακάτω. Όλα τα κείμενα, οι δραστηριότητες και οι επιλογές (μυθοπλάθω, λεξικό, ασκούμαι) είναι μεγάλα σε έκταση και είναι πιθανό να κουράσουν το μικρό εξερευνητή. Επιπλέον, αν επιλέξουν να ασχοληθούν περισσότερα παιδιά από ένα με το λογισμικό, υπάρχει το πρόβλημα των μη ξεκάθαρων ενεργειών τις οποίες θα κάνει ο καθένας, ώστε να συμμετέχουν όλοι οι χρήστες χωρίς να υπάρξει ατομική επίλυση και έλλειψη συνεργασίας. Επομένως αν μπορούσαμε να επέμβουμε στη δημιουργία της «Περιπέτειας στη Μυθοχώρα» θα αλλάζαμε τα παραπάνω αρνητικά στοιχεία, προσαρμόζοντάς το στις ανάγκες, στην ηλικία και στις ικανότητες των παιδιών, με σκοπό την χρήση του και από παιδιά υψηλότερου ή χαμηλότερου γνωστικού επιπέδου από το μέσο.


Κλείνοντας αυτό που μας μένει από το ταξίδι μας στη Μυθοχώρα είναι μια ευχάριστη εντύπωση μάθησης και ψυχαγωγίας μέσα από μια ξένοιαστη, δημιουργική και ενδιαφέρουσα ενασχόληση με κάτι που κεντρίζει το μυαλό και τις αισθήσεις μας και μας καθιστά κοινωνούς πληροφοριών για τη μυθολογία και άλλα γνωστικά αντικείμενα. 
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Σχετικά Web Sites
http://www.pi-schools.gr Παιδαγωγικό Ινστιτούτο

http://elearn.edc.uoc.gr/paideia-omogenvn/index.php Παιδεία Ομογενών
http://www.greekeducation.org/books/e-books/mythoxora_odhgies.pdf  Οδηγίες για τον/την εκπαιδευτικό για τις ενότητες και τα θέματα του βιβλίου και του λογισμικού.
Παράρτημα 1: Φύλλο Εργασίας – Δραστηριοτήτων για τον/την Νηπιαγωγό
Δραστηριότητα 1: 

Τι χρειάζεστε: Βιβλία μυθολογίας και ιστορίας

Τι θα κάνετε: Διαβάζετε στα παιδιά αποσπάσματα από βιβλία μυθολογίας, ώστε να αποκτήσουν μία πιο ολοκληρωμένη εικόνα του περιεχομένου του σεναρίου. Με αφορμή τους διάφορους μύθους, αρχικά κάνουμε μία συζήτηση με τα παιδιά για τα ιστορικά γεγονότα και τη διαφορά τους από τους μύθους και θέτουμε στα παιδιά ορισμένα ερωτήματα, με στόχο να ανιχνεύσουμε τις ιδέες τους. 

· Τι πιστεύετε, η ιστορία με τον Ηρακλή είναι αληθινή?

· Στα ιστορικά γεγονότα έχουμε γραπτά κείμενα που μας λένε ότι έγιναν πραγματικά. Ενώ, στους μύθους όχι. Άρα, είναι αληθινοί οι μύθοι του Ηρακλή?

· Υπάρχουν άλλα τέτοια κείμενα που δεν είναι πραγματικές ιστορίες π.χ. τα παραμύθια.

Τι παρατηρείτε με τα παιδιά: 

Δραστηριότητα 2: 

Τι χρειάζεστε: Χάρτες γεωγραφίας

Τι θα κάνετε: Να ψάξετε στο σημερινό γεωγραφικό χάρτη να βρείτε τις περιοχές που αναφέρει το λογισμικό, Αρχαία Ευρώπη, Μικρά Ασία, Αφρική. Πώς σας φαίνονται? Είναι ίδιες όπως τις δείχνει το λογισμικό? Μπορείτε να βρείτε στο χάρτη που είναι η Ελλάδα ή και άλλα κράτη? Αφού συζητήσετε με τα παιδιά μπορείτε να παίξετε με το Google Earth και να προσπαθήσετε να βρείτε χώρες και να τις συγκρίνετε.
Τι παρατηρείτε με τα παιδιά: 
Δραστηριότητα 3: 
Τι χρειάζεστε: Λευκά φύλλα Α4, Μολύβι, Μαρκαδόρους, Κάνσον χαρτόνι.

Τι θα κάνετε: Να αναπτύξετε ένα δικό σας μύθο. Τους δίνετε την πρώτη πρόταση «Κάποτε στη Θήβα γεννήθηκε ο Ηρακλής» και τους ζητάτε να συμπληρώσουν το μύθο με μία ή δύο προτάσεις το κάθε παιδί. Καταγράφετε αυτά που λένε τα παιδιά και στο τέλος, αφού το διαβάσετε όλο και συμφωνήσετε στο κείμενο, ζωγραφίζουνε τις εικόνες από το μύθο τους και φτιάχνουν ένα μικρό βιβλίο.

Τι παρατηρείτε με τα παιδιά: 
Δραστηριότητα 4: 

Τι χρειάζεστε: Υφάσματα, ρόπαλο, σκηνικό.

Τι θα κάνετε: Γίνεται συζήτηση στην τάξη σχετικά με τα όσα μάθατε σχετικά με τους μύθους και προσπαθείτε να δείτε τις ιδέες που διαμόρφωσαν τα παιδιά και αν άλλαξαν τις τυχόν προϋπάρχουσες που είχαν. Παίζετε ένα θεατρικό παιχνίδι αναπαριστώντας το μύθο που τους άρεσε. 

Τι παρατηρείτε με τα παιδιά: 
Δραστηριότητα 5: 

Τι χρειάζεστε: Το λογισμικό «Περιπέτειες στη Μυθοχώρα»

Τι θα κάνετε: Να παίξετε με το λογισμικό. Να ακούσετε τους μύθους και να προσπαθήσετε να δώσετε τις σωστές απαντήσεις στο Μυθοπλάθω.

Τι παρατηρείτε με τα παιδιά: 
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