ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ
ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΣ: Τριάντη Βασιλική

1. ΣΥΝΟΠΤΙΚΗ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 

Τίτλος διδακτικού σεναρίου 

Στον κόσμο των γεωμετρικών σχημάτων

1.2 Εμπλεκόμενες γνωστικές περιοχές 

Το σενάριο διαπραγματεύεται γνωστικές περιοχές  του μαθήματος της Γεωμετρίας που εμπεριέχεται στα Μαθηματικά της  Α΄ και Β΄ τάξης Δημοτικού. 

1.3 Τάξεις στις οποίες μπορεί να απευθύνεται
Το εκπαιδευτικό αυτό σενάριο απευθύνεται στην Α΄ και Β΄ τάξη του Δημοτικού Σχολείου.

1.4  Συμβατότητα με το Α.Π.Σ. και το Δ.Ε.Π.Π.Σ.

Το σενάριο είναι συμβατό με το ΑΠΣ και ΔΕΠΠΣ για το Δημοτικό (2003) καθώς οι δραστηριότητες και τα λογισμικά που χρησιμοποιούνται  στο σενάριο αυτό παρέχουν κατάλληλες ευκαιρίες στα παιδιά να αναπτύξουν δεξιότητες που σχετίζονται με τον εντοπισμό , την τοποθέτηση και την κατασκευή  των γεωμετρικών σχημάτων.

1.5 Οργάνωση της Διδασκαλίας 

Οργάνωση της διδασκαλίας

Το συγκεκριμένο σενάριο  πραγματοποιείται στο εργαστήριο υπολογιστών του σχολείου. Τα παιδιά της τάξης είναι χωρισμένα σε επτά ομάδες των τριών μαθητών και μία των δύο μαθητών. Οι ομάδες χωρίζονται με βασικό κριτήριο την ανομοιογένεια και  συστήνεται η παρουσία ενός μαθητή ανά ομάδα που να είναι περισσότερο εξοικειωμένος με τη χρήση Η/Υ.

Απαιτούμενη Υλικοτεχνική Υποδομή

Εργαστήριο με οκτώ (8) Η/Υ και έναν υπολογιστή συνδεδεμένο με προτζέκτορα για το δάσκαλο . Σε κάθε υπολογιστή θα πρέπει να είναι εγκατεστημένα τα λογισμικά :

-Λογισμικό (πρακτικής και εξάσκησης): Μαθηματικά Α΄- Β΄ του Π.Ι. 
-Εκπαιδευτικό Λογισμικό Αισθητικής Έκφρασης και Ανάπτυξης της Δημιουργικότητας Tuxpaint (ελεύθερο στο διαδίκτυο στη διεύθυνση http://www.tuxpaint.org )

- Λογισμικό GCompris
- Λογισμικό Κidspiration

1.6 Διδακτικοί Στόχοι

   Α. Ως προς το γνωστικό αντικείμενο
· Να αναγνωρίζουν απλά γεωμετρικά και στερεά σχήματα.

· Να διακρίνουν τα σχήματα των στερεών: κύβου, ορθογώνιου      παραλληλεπιπέδου (στερεού ορθογωνίου), σφαίρας και των επιπέδων: του κύκλου, του τετραγώνου, του ορθογωνίου και του τριγώνου.

· Να κατανοούν απλές σχέσεις στο χώρο και να αναπαράγουν σχήματα.

· Να τοποθετούν, να εντοπίζουν και να μετατοπίζουν αντικείμενα σε    σχέση με σταθερά σημεία αναφοράς.
Β. Ως προς τη χρήση των νέων τεχνολογιών

·  Να καλλιεργήσουν τη θετική τους διάθεση απέναντι στον Η/Υ.   

· . Να μάθουν να χρησιμοποιούν τον Η/Υ ως εργαλείο για άντληση, αναζήτηση και επεξεργασία των εκάστοτε πληροφοριών.

· Να γνωρίσουν  και να χρησιμοποιήσουν συγκεκριμένα λογισμικά που θα τους ασκήσουν στην παρατήρηση, εντόπιση, σύγκριση, επεξεργασία των πληροφοριών τους καθώς και εξερεύνησης της νέας γνώσης.
· Να αναπτύξουν και να καλλιεργήσουν την κριτική τους σκέψη.
Γ. Ως προς τη μαθησιακή διαδικασία 

· Να  ασκηθούν στην ομαδοσυνεργατική μέθοδο διδασκαλίας.

· Να συνεργάζονται μεταξύ τους και να ανταλλάσσουν απόψεις και ιδέες.

· Να τονώσουν την αυτοεκτίμηση τους και την αυτενέργειά τους μέσω της ανάληψης πρωτοβουλιών.

· Να αναπτύξουν την κριτική και δημιουργική σκέψη.

· Να καλλιεργήσουν το σεβασμό στη διαφορετική άποψη.
· Να συνεργάζονται σε ομάδες και να παρουσιάζουν  συλλογικά αποτελέσματα .

· Να συμμετέχουν ενεργά στην ερευνητική διαδικασία.
· Να νιώθουν εξοικείωση στη χρήση των Τ.Π.Ε

1.7 Εκτιμώμενη διάρκεια 
 Το σενάριο αναμένεται να υλοποιηθεί σε oκτώ (8)  διδακτικές ώρες.  

2. Διδακτική προσέγγιση 

Θεωρητική προσέγγιση
Τα τελευταία χρόνια οι συμπεριφοριστικές προσεγγίσεις για τη γνώση και τη μάθηση δεν είναι πλέον στο προσκήνιο, αλλά έχουν παραχωρήσει τη θέση τους σε εποικοδομητικού και κοινωνικοπολιτισμικού τύπου προσεγγίσεις, όπου το πρωτεύον είναι η μάθηση – ως δραστηριότητα του μαθητή και όχι η διδασκαλία – ως δραστηριότητα του εκπαιδευτικού .Το παρόν σενάριο μάθησης στηρίζεται στις γνωστικές θεωρίες μάθησης -κονστρουκτιβισμό (Piaget) και αποκαλυπτική μάθηση (Bruner)- και στις κοινωνικοπολιτισμικές θεωρήσεις για τη μάθηση (Vygotsky, Doise, Mugny). Σύμφωνα με τις γνωστικές θεωρίες η μάθηση δε μεταδίδεται αλλά είναι μια διαδικασία προσωπικής κατασκευής της γνώσης, η οποία εδράζεται πάνω σε προγενέστερες γνώσεις, που τροποποιούνται κατάλληλα ώστε να συζευχθούν με τη νέα γνώση. Ο μαθητής μαθαίνει σε ένα περιβάλλον πλούσιο σε ποικίλα εξωτερικά ερεθίσματα, το οποίο δίνει τη δυνατότητα στο μαθητή να αλληλεπιδρά μαζί του. Ακόμη, στην ανακαλυπτική μάθηση ο μαθητής ανακαλύπτει τη γνώση μέσα από ανακαλυπτικές διαδικασίες. Τέλος, σύμφωνα με τις κοινωνικοπολιτισμικές θεωρήσεις, η μάθηση συντελείται μέσα σε συγκεκριμένα πολιτισμικά πλαίσια και ουσιαστικά δημιουργείται από την αλληλεπίδραση του ατόμου με άλλα άτομα, σε συγκεκριμένες επικοινωνιακές περιστάσεις. Οι θεωρίες αυτές προσδίδουν σημαντικό ρόλο στην κοινωνική αλληλεπίδραση και υποστηρίζουν τη συνεργατική μάθηση.

  Μεθοδολογική προσέγγιση

 Ως μέθοδος διδασκαλίας για την προσέγγιση του συγκεκριμένου     θέματος  είναι η ομαδοσυνεργατική  καθώς ευνοεί και προάγει τη    διάθεση των μαθητών για ανταλλαγή απόψεων, συνεργασίας τους ανά ομάδες και ευκολότερης διατύπωσης συμπερασμάτων.  Το σενάριο στηρίζεται  στην ανακαλυπτική και διερευνητική μάθηση αφού τα παιδιά παρατηρούν, ανακαλύπτουν και συμμετέχουν ενεργά στη μαθησιακή διαδικασία.

Η χρήση των Τ.Π.Ε. στη διαδικασία της μάθησης θα βοηθήσει τους μαθητές, να κατανοήσουν τις έννοιες των «γεωμετρικών σχημάτων», να καλλιεργήσουν τις δεξιότητες, της σύνθεσης, σύγκρισης, οργάνωσης, να αφυπνίσουν τη δημιουργικότητά τους και να καλλιεργήσουν την έκφρασή τους. H ομαδοσυνεργατική  διδασκαλία  μέσω των Τ.Π.Ε. θα ενισχύσει την αυτοπεποίθηση των αδύναμων μαθητών. Τέλος θα αναπτύξουν γνωστικές και μεταγνωστικές δεξιότητες που στηρίζονται στη θεωρία μάθησης του Vygotsky.

2.1 Διδακτική προσέγγιση με ΤΠΕ

Το λογισμικό Εξάσκησης και Πρακτικής ( «Μαθηματικά Α΄-Β΄ Δημοτικού, του Π.Ι., )λειτουργεί ως υποστηρικτικό υλικό στο υπάρχον αναλυτικό πρόγραμμα.

Υποστηρίζει κυρίως δραστηριότητες εξάσκησης και πρακτικής γνώσεων και δεξιοτήτων που έχουν αποκτηθεί ή οικοδομηθεί εκτός υπολογιστικού περιβάλλοντος.

Το ανοιχτό λογισμικό kidspiration που δίνει τη δυνατότητα στον

εκπαιδευτικό να κατευθύνει την όλη μαθησιακή διαδικασία στον στόχο

που έχει θέσει. Παράλληλα όμως είναι και ένα εξαιρετικό και εποικοδομητικό εργαλείο που αξιοποιεί τις προηγούμενες γνώσεις των μαθητών και βοηθά στην αξιολόγηση του μαθήματος μέσα από την οποία θα καταλάβει αν τα μέσα που χρησιμοποίησε βοήθησαν πραγματικά τους μαθητές του στην ανακάλυψη και οικοδόμηση της γνώσης. Με άλλα λόγια αποτελεί έναν τρόπο εννοιολογικής χαρτογράφησης των εκάστοτε εννοιών.

Το Λογισμικό Αισθητικής έκφρασης και Ανάπτυξης της Δημιουργικότητας (Tux Paint) είναι ένα πρόγραμμα ζωγραφικής, εύκολο στην κατανόηση και στη χρήση, κατάλληλο για το συνδυασμό διάφορων γνωστικών αντικειμένων. Ένας επιπλέον λόγος που επιλέχθηκε αυτό το λογισμικό είναι το γεγονός ότι διατίθεται ελεύθερα στο δικτυακό τόπο  www.tuxpaint.org και μπορεί να εγκατασταθεί σε οποιoδήποτε υπολογιστή είναι συνδεδεμένος στο διαδίκτυο. Τέλος αξίζει να επισημανθεί πως το περιβάλλον  διεπαφής του λογισμικού είναι πλήρως εξελληνισμένο.

Το λογισμικό GCompris είναι μια συλλογή εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων για παιδιά από 2 εώς 10 ετών και μια εναλλακτική πρόταση λογισμικού εκπαιδευτικής ψυχαγωγίας. Μερικές από τις δραστηριότητες αν και έχουν παιγνιώδη χαρακτήρα , ωστόσο διατηρούν τον εκπαιδευτικό τους προσανατολισμό.

ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΕΣ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ

Α. 1η και 2η  διδακτική ώρα    

Στην αρχή της ώρας με τη βοήθεια του λογισμικού του Kidspiration o δάσκαλος κάνει μια υπενθύμιση των ονομάτων των σχημάτων.
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και στη συνέχεια τους ζητά σ’ έναν ημιδομημένο εννοιολογικό χάρτη να τοποθετήσουν μέσα στην κατάλληλη κατηγορία σχήματος ,τα εικονίδια με τα σχήματα που βλέπουν αριστερά. Τα ονομάζουν και προφορικά και βρίσκουν κι άλλα αντικείμενα γύρω τους.
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Έπειτα γίνεται η παρουσίαση του Λογισμικού «Μαθηματικά Α΄ -Β΄» του Π.Ι., με βιντεοπροβολέα.
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 Οι μαθητές ανοίγουν το Λογισμικό απ’ την επιφάνεια εργασίας και γίνεται εξοικείωση μ’ αυτό, για δεκαπέντε λεπτά περίπου, καθώς το λογισμικό είναι αρκετά εύκολο στη χρήση του (κατευθυνόμενη πλοήγηση και σειριακή δομή ανά ενότητα, με δυνατότητες επιλογής ενοτήτων). 

Στη συνέχεια από την εφαρμογή « Ελάτε να παίξουμε με τα σχήματα» , οι μαθητές πατώντας το βασικό κουμπί που είναι το γρανάζι καλούνται  να αναγνωρίσουν  το γεωμετρικό σχήμα που προκύπτει  παράλληλα δε ακούγεται και ηχητικό μήνυμα. Εάν κάνουν λάθος στην επιλογή τους τότε ακούγεται η επισήμανση «Παρατήρησε την εικόνα και προσπάθησε πάλι». Ενώ  στη θετική απάντηση έχουμε την επιβράβευση «Μπράβο το βρήκες!»
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Φύλλο εργασίας 1

Β. 3η και 4η  διδακτική ώρα    
Από την εφαρμογή ΣΧΗΜΑΤΑ οι μαθητές καλούνται να τσεκάρουν από τα αντικείμενα που τους δίνονται, το σχήμα που τους ζητείται. Έτσι είναι σε θέση να αναγνωρίσουν και να τα εντοπίσουν εύκολα ανάμεσα σ’ένα σύνολο δεδομένων. Κάθε φορά που το βρίσκουν επιβραβεύονται μ’ ένα παγωτό.
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Φύλλο  εργασίας 3

Στην επόμενη δραστηριότητα από το ίδιο λογισμικό τους ζητείται να διαλέξουν από τα σχήματα που βλέπουν , εκείνο που χρησιμεύει για τη συγκεκριμένη λειτουργία π.χ. για ένα ποτήρι, ένα καπέλο, έναν  πύραυλο κ.ά. Μ’ αυτό τον τρόπο μπορούν να συσχετίσουν τα σχήματα με τα αντικείμενα που υπάρχουν γύρω τους και να διαπιστώσουν ότι περιβάλλονται από αυτά.
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Φύλλο εργασίας 4

Συνεχίζουμε με το ίδιο λογισμικό από τη Β΄τάξη και από την εφαρμογή ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΜΕ ΤΑ ΣΧΗΜΑΤΑ ζητάμε από τα παιδιά να εντοπίσουν και να καταμετρήσουν το πλήθος των σχημάτων που βλέπουν σε μια ζωγραφιά. Οι εικόνες και τα χρώματα είναι εντυπωσιακά και διεγείρουν ακόμα περισσότερο το ενδιαφέρον τους και τη διάθεσή τους για να συνεχίσουν.
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Φύλλο εργασίας 5

Τέλος από την εφαρμογή ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΕΣ ΜΕ ΣΧΗΜΑΤΑ  τα παιδιά  χρησιμοποιώντας τα σχήματα που τους δίνονται αριστερά  φτιάχνουν διάφορα αντικείμενα όπως ένα σπιτάκι. Επίσης σ’ αυτό το σημείο τους δείχνουμε ότι έχουν τη δυνατότητα να γράψουν, να σβήσουν, να περιστρέψουν το σχήμα τους.
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Φύλλο εργασίας 6

Γ. 5η και 6η διδακτική ώρα 

Η παρουσίαση και εκτέλεση δραστηριοτήτων στο Λογισμικό Αισθητικής Έκφρασης και Ανάπτυξης της Δημιουργικότητας (Tux Paint) γίνεται σε δύο διδακτικές ώρες.  
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Την επόμενη διδακτική ώρα οι μαθητές καλούνται να σχηματίσουν τα γεωμετρικά σχήματα που εμφανίζονται στην δεξιά πλευρά

κρατώντας σταθερά το ποντίκι μέσα στη  λευκή επιφάνεια. Έπειτα  τσεκάρουν  το κουμπί «μαγικά» και στη συνέχεια το κουμπί «γέμισμα». Επιλέγοντας από την μπάρα «χρώματα» γεμίζουν τα γεωμετρικά σχήματα
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Φύλλο εργασίας 7

Έπειτα  ο εκπαιδευτικός τους ζητάει να φτιάξουν μια αστεία φατσούλα ή κάποιο άλλο σχέδιο που αυτά επιθυμούν χρησιμοποιώντας τις μπάρες με τα σχήματα αριστερά και εξηγώντας τους ότι μπορούν να τα μεγεθύνουν ή να τα σμικρύνουν, να κάνουν γραμμές, να σβήσουν ή να τα γεμίσουν με χρώμα. Είναι μια πολύ ευχάριστη και δημιουργική δραστηριότητα για εκείνα.
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Δ. 7η και 8η διδακτική ώρα 

Χρησιμοποιούμε  το λογισμικό Gcompris που έχει δραστηριότητες εκπαιδευτικού ψυχαγωγικού χαρακτήρα. Ζητάμε από τους μαθητές να αντιγράψουν το είδωλο του αντικειμένου που βλέπουν αριστερά στο δεξί πλαίσιο.
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Φύλλο εργασίας 8

Τέλος  από την εφαρμογή με τα ΠΑΖΛ και συγκεκριμένα την κατηγορία tangram οι μαθητές καλούνται χρησιμοποιώντας με τον κατάλληλο τρόπο τα σχήματα και βάζοντάς τα στη σωστή θέση, να φτιάξουν το σχέδιο που φαίνεται στα αριστερά.
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    Φύλλο εργασίας 9
Συνοπτικά και με γνώμονα το παραπάνω προκύπτει ότι το tangram είναι ένα γεωμετρικό μέσο, το οποίο παρέχει στα παιδιά τη δυνατότητα να αναπτύξουν ποικίλες γεωμετρικές δεξιότητες, όπως είναι ο προσδιορισμός και η ονομασία των σχημάτων, η αναγνώριση  των χαρακτηριστικών και των σχέσεων τους, η αντίληψη του αμετάβλητου των χωρικών επιπέδων, ο εντοπισμός των πλευρών ενός γεωμετρικού σχήματος, η παρατήρηση του προσανατολισμού του σχήματος με τον σχηματισμό νοερών εικόνων κ.ά.

                          Τριάντη Βασιλική
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