🟢 Φάση 1 – «Πόσες οθόνες είχες χθες;»
0΄–5΄
Μπαίνεις και δεν λες ακόμη τον τίτλο του προγράμματος.
Λες:
«Σήμερα θα ξεκινήσουμε ένα μικρό πείραμα. Θέλω να θυμηθείτε τη χθεσινή σας μέρα.»
Και προβάλλεις:
Πόσες διαφορετικές οθόνες χρησιμοποίησες χθες;
Τους αφήνεις να απαντήσουν προφορικά.
Μετά:
[bookmark: _GoBack]«Και για τι τις χρησιμοποίησες;»
Γράφεις στον πίνακα:
	Οθόνη
	Για τι;

	📱 Κινητό
	επικοινωνία / βίντεο / παιχνίδι

	📺 TV
	ταινία / πρόγραμμα

	💻 Υπολογιστής
	μάθημα / παιχνίδι

	🎮 Κονσόλα
	παιχνίδι


Και κάνεις την πρώτη μεγάλη ερώτηση του προγράμματος:
«Άρα, αρκεί να ξέρουμε πόση ώρα κοιτάμε μια οθόνη για να ξέρουμε αν η χρήση της είναι καλή για εμάς;»
Δεν απαντάς.
«Θα το ανακαλύψουμε.»

🟡 Φάση 2 – Kahoot «Μύθος ή Αλήθεια;»
5΄–13΄
Τα παιδιά ανοίγουν Kahoot.
Πριν ξεκινήσεις:
«Δεν μας ενδιαφέρει ποιος θα βγει πρώτος. Θέλω να δούμε τι πιστεύουμε ήδη και στο τέλος να δούμε αν κάναμε κάποιες λάθος υποθέσεις.»
Αυτό είναι πολύ σημαντικό για να μην το μετατρέψεις σε διαγωνισμό γνώσεων.
Μετά τις 6 ερωτήσεις που έγραψα παραπάνω.
Μην εξηγείς τα πάντα εδώ.
Όπου υπάρχει λάθος/διαφωνία:
«Ωραία! Αυτό ακριβώς θα ερευνήσουμε.»
Έτσι δημιουργείς γνωστική σύγκρουση/περιέργεια.

🔵 Φάση 3 – «Γινόμαστε ερευνητές»
13΄–25΄
Λες:
«Τώρα θα δουλέψετε σε δυάδες. Κάθε δυάδα θα γίνει ομάδα ερευνητών.»
Δίνεις σε κάθε δυάδα μία ερώτηση.
Παράδειγμα φύλλου:

🔎 ΟΜΑΔΑ ΕΡΕΥΝΑΣ
Η ερώτησή μας:
Γιατί είναι σημαντικό να κάνουμε διαλείμματα από την οθόνη;
Η πηγή μας:
WHO
Ανακαλύψαμε ότι:
....................................
Άρα μπορούμε να:
....................................

Κάθε δυάδα έχει ένα μικρό απόσπασμα/σελίδα που έχεις προετοιμάσει.
Δεν χρειάζεται να γράψουν έκθεση.
Μία πρόταση αρκεί.

🟠 Φάση 4 – «Τι ανακαλύψαμε;»
25΄–34΄
Εδώ έχεις δύο επιλογές.
Εγώ θα επέλεγα την πιο απλή:
Κάθε δυάδα έρχεται στον διαδραστικό και λέει μία μόνο πρόταση.
«Ανακαλύψαμε ότι...»
Εσύ τη γράφεις στον κοινό πίνακα.
Σιγά-σιγά δημιουργείται:
🧠 ΤΙ ΜΑΘΑΜΕ
🚶 Χρειάζεται να σηκωνόμαστε και να κινούμαστε.
😴 Ο ύπνος είναι σημαντικός.
📱 Δεν είναι όλες οι χρήσεις οθόνης ίδιες.
⚖️ Χρειάζεται ισορροπία.
🎮 Η ψυχαγωγική χρήση είναι διαφορετική από τη χρήση για μάθηση.
Ο ΠΟΥ πράγματι συστήνει στα παιδιά και τους εφήβους 5–17 ετών να περιορίζουν την καθιστική συμπεριφορά, ιδιαίτερα τον ψυχαγωγικό χρόνο οθόνης. Iris

🔴 Φάση 5 – «Τι θα άλλαζες;»
34΄–38΄
Εδώ δεν θέλω να τους ζητήσεις ακόμη να δεσμευτούν.
Ρωτάς:
«Αν μπορούσες να αλλάξεις μία μικρή συνήθεια στη χρήση των οθονών σου, ποια θα ήταν;»
Παραδείγματα:
«Να σηκώνομαι πιο συχνά.»
«Να μην έχω κινητό πριν κοιμηθώ.»
«Να αφήνω το tablet όταν έχω ήδη κουραστεί.»
«Να κάνω κάτι άλλο αντί για οθόνη.»
Όποιος θέλει λέει.

🟣 Φάση 6 – Exit ticket
38΄–40΄
Στον διαδραστικό:
💭 Συμπλήρωσε:
Σήμερα κατάλαβα ότι ____________________.
ή
Μία ερώτηση που έχω ακόμη είναι ____________________.
Αυτό το δεύτερο είναι πολύ χρήσιμο γιατί θα σου δώσει υλικό για το επόμενο μάθημα.

