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ΜΕΙΖΟΝ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΕΠΙΜΟΡΦΩΣΗΣ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΩΝ 
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ΕΝΤΥΠΟ ΥΠΟΒΟΛΗΣ  ΚΑΛΩΝ ΠΡΑΚΤΙΚΩΝ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ 
(Σχέδια Μαθήματος, Εκπαιδευτικά Σενάρια)
Η παρούσα πρόταση υποβάλλεται σύμφωνα με την υπ. αριθμ. 3614/08-09-2010  Πρόσκληση και υπό τους όρους που αναφέρονται εκεί.
	1) ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΔΙΔΑΚΤΙΚΗΣ ΠΡΑΚΤΙΚΗΣ

	1.1 Τίτλος Διδακτικής Πρακτικής
Αναφέρεται ο τίτλος της Διδακτικής Πρακτικής, ο οποίος θα αποτυπώνει τον σκοπό και θα προσδιορίζει την αρχική μορφή και το περιεχόμενό της.
Διδασκαλία των Θρησκευτικών στο Δημοτικό με χρήση του Comic Lab στα πλαίσια της ευέλικτης ζώνης 

	1.2 Δημιουργός/-οι
Παπανικολάου Γεώργιος

Δάσκαλος(8ο Δημοτικό Σχολείο Χαλκίδας, Οδός: Ανθέων,Έξω Παναγίτσα, 34100Χαλκίδα) Μεταπτυχιακός φοιτητής, Τμήμα Θεολογίας, Α.Π.Θ.

elfinor3@yahoo.gr
Η εργασία αυτή παρουσιάστηκε στο συνέδριο της ΕΕΕΠ ΔΤΠΕ 2010 με επιβλέποντες τους καθηγητές:
Μητροπούλου Βασιλική

Επικ. Καθηγήτρια, Αριστοτέλειο Πανεπιστήμιο Θεσσαλονίκης

mitro@theo.auth.gr

Ρετάλης Συμεών

Αναπλ. Καθηγητής, Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων, Πανεπιστήμιο Πειραιά retal@unipi.gr
Δικτυακός τόπος / blog: ………………………………………………………………...
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Η συγκεκριμένη Διδακτική Πρακτική έχει αναπτυχθεί στο πλαίσιο κάποιου εκπαιδευτικού προγράμματος;    

ΝΑΙ                 ΟΧΙ
Αν ναι, να αναφέρετε την ονομασία του: ………………………………………………..
Ιστοσελίδα / blog: …………………………………………………………………………..


	1.3 Εμπλεκόμενες γνωστικές περιοχές

Γνωστικό/-ά αντικείμενο/-α της Διδακτικής Πρακτικής:  Ευέλικτη ζώνη Θρησκευτικά Γλώσσα Αισθητική αγωγή Γ΄τάξη Δημοτικού
Ιδιαίτερη Περιοχή του γνωστικού αντικειμένου 
«Δημιουργούμε κόμικς με ιστορίες της Παλαιάς Διαθήκης»

ΤΑΞΗ: Γ΄ δημοτικού, 8ο Δημ. Σχ. Χαλκίδας

ΜΑΘΗΜΑ: Θρησκευτικά – Ευέλικτη Ζώνη 

                       Διδ. Ενότητα 15η : "Η κιβωτός της αγάπης" 

ΘΕΜΑ: Το μάθημα των Θρησκευτικών σε συνάρτηση με Διαθεματικές – Διαπολιτισμικές – Οικολογικές δραστηριότητες
Θρησκευτικά (ανεκτικότητα, διαπολιτισμικότητα, οικολογία) χρήση ΤΠΕ
Συμβατότητα με το ΑΠΣ & το ΔΕΠΠΣ. Η θρησκευτική αγωγή με διαθεματική προσέγγιση αποτελεί μια πρόκληση στις προτάσεις και προοπτικές του σύγχρονου δημοτικού σχολείου διότι απαιτείται να συνδεθεί με το γενικότερο πολιτισμικό πλαίσιο και τη σύγχρονη πραγματικότητα, αναπροσαρμόζοντας στόχους, προσανατολισμούς, διδακτικές προσεγγίσεις και διδακτικά μοντέλα και αξιοποιώντας τις νέες τεχνολογίες, λαμβάνοντας πάντα υπόψη την πολυπολιτισμική διάσταση της σύγχρονης κοινωνίας

	1.4 Βαθμίδα Εκπαίδευσης / Τάξεις στις οποίες το εφαρμόσατε
Βαθμίδα εκπαίδευσης στην οποία αφορά η Διδακτική Πρακτική:
Πρωτοβάθμια                                          Δευτεροβάθμια 
Τάξη ή τάξεις στις οποίες το εφαρμόσατε Γ΄ τάξη δημοτικού
Υπήρξε συνεργασία τάξεων του ίδιου σχολείου ή συνεργασία τάξεων διαφορετικών σχολείων;   
ΝΑΙ                   ΟΧΙ
Αν ναι, να αναφερθούν τα συνεργαζόμενα σχολεία/τάξεις.
………………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………………………



	1.5 Είδος Διδακτικής Πρακτικής

Σημειώστε αυτό / αυτά  που κρίνετε ότι ανταποκρίνονται καλύτερα στην πρότασή σας:
1. Σχέδιο Μαθήματος (σχέδιο για διδασκαλία 45’ ή λιγότερο ή διδακτικό δίωρο).
2. Ακολουθία Σχεδίων Μαθήματος με μεγαλύτερη διάρκεια (Σενάριο Διδασκαλίας).
3. Ολοκληρωμένη παιδαγωγική δραστηριότητα στη σχολική τάξη.
4. Επιτυχημένο project που υλοποιήθηκε στη διάρκεια του σχολικού έτους.
5. Λειτουργικός τρόπος υπέρβασης των δυσκολιών του αναλυτικού προγράμματος. 

6. Εκπαιδευτικό υλικό που χρησιμοποιήθηκε σε κάποιο διδακτικό αντικείμενο ή σε κάποια δράση.
7. Επιτυχημένο παράδειγμα συνεργατικής διδασκαλίας στο σχολείο.
8. Αποδοτική περίπτωση ευρύτερης συνεργασίας μεταξύ συναδέλφων.
9. Πρακτική λειτουργικής συνεργασίας με τους γονείς / κηδεμόνες των μαθητών ή την τοπική κοινωνία.
10. Πρακτική αποδοτικής αντιμετώπισης και διαχείρισης προβληματικών καταστάσεων και κρίσεων στο σχολείο ή στην τάξη.
11. Καλές Πρακτικές με την αξιοποίηση των νέων τεχνολογιών ή την εφαρμογή σύγχρονων μεθόδων διδασκαλίας (συνεργασία με άλλες τάξεις / με άλλα σχολεία).
Άλλο Η εργασία αφορά μια διδακτική πρόταση για το μάθημα των Θρησκευτικών στην Ευέλικτη ζώνη. Η πρόταση απευθύνεται στους μαθητές της Γ΄ τάξης του Δημοτικού Σχολείου, αλλά μπορεί να εφαρμοστεί με αλλαγές στο περιεχόμενο και σε όλες τις τάξεις του Δημοτικού. Η διδακτική ενότητα η οποία επιλέχθηκε είναι η ιστορία του κατακλυσμού επειδή μπορεί να

διδαχθεί όχι μόνο στα πλαίσια των θρησκευτικών αλλά και διαθεματικά, π.χ. ως διήγηση

της μυθολογίας άλλων λαών. Το προτεινόμενο διδακτικό μοντέλο ακολουθεί την ερευνητι‐

κή ανακαλυπτική μέθοδο του Bruner, μέσα στα πλαίσια του κοινωνικού κονστρουκτιβισμού

και έχει διαθεματικές και διαπολιτισμικές προεκτάσεις. Οι μαθητές εργάζονται ομαδοσυ‐

νεργατικά ανά τρεις σε ένα ηλεκτρονικό υπολογιστή. Κύρια εργασία των μαθητών είναι να

δημιουργήσουν κόμικ με ιστορίες της Παλαιάς Διαθήκης με το εκπαιδευτικό λογισμικό

ComicLab στη σχολική τάξη με φορητούς υπολογιστές. Η διδασκαλία ολοκληρώθηκε σε ο‐

κτώ διδακτικές ώρες.

	1.6 Σκοπός & Στόχοι της Διδακτικής Πρακτικής

Οι διδακτικές πρακτικές είναι στοχοκεντρικές. Ο γενικός σκοπός της διδακτικής πρακτικής και οι επιμέρους στόχοι εξαρτώνται από τη θεωρητική προσέγγιση που υποστηρίζει ο κάθε εκπαιδευτικός και την προσωπική του θεωρία για τη διδασκαλία και τη μάθηση. Αυτοί είναι που καθορίζουν τον τύπο των δραστηριοτήτων που θα ακολουθήσουν και το περιεχόμενό τους.
Γενικός Σκοπός Η δημιουργία μιας σχέσης εμπιστοσύνης των παιδιών προς το Θεό, ο οποίος μας αγαπά και είναι πάντοτε μαζί μας ακόμα και σε δύσκολους καιρούς Ευαισθητοποίηση γύρω από το θέμα της ανεκτικότητας και της κοινωνικής αλληλεγγύης. Επιμέρους Στόχοι ως προς το γνωστικό αντικείμενο και ως προς τη μαθησιακή διαδικασία.
 Αποσκοπούμε στην απόκτηση των παρακάτω δεξιοτήτων:

· Δημιουργία Θρησκευτικής, Διαπολιτισμικής, Οικολιγικής συνείδησης

· Εξοικείωση των μαθητών στην ομαδική εργασία με χρήση υπολογιστή.

· Εξοικείωση των μαθητών με τα λογισμικά εργαλεία.

· Αξιοποίηση των πληροφοριών από πηγές και των κανόνων (συντακτικών, γραμματικών, ορθογραφικών) για την παραγωγή γραπτού λόγου.

· Να κατανοήσουν ότι ο Θεός αποτολμά πάντα με εμάς να κάνει μια νέα αρχή

· Να γνωρίσουν την αγάπη του Θεού ο οποίος επεμβαίνει για να σωθεί ο κόσμος από την καταστροφή

· Να κάνουν κτήμα τους ότι μετά τη συμφωνία του Νώε με το Θεό ανατέθηκε στον άνθρωπο μια εντολή

· Να συλλογισθούν πως όταν δεν τηρούμε τις υποσχέσεις μας έχουμε άσχημες συνέπειες

· Να έρθουν σε αντιπαράθεση με την κακία του κόσμου και να οικοδομήσουν μια σχέση αγάπης προς το Θεό

· Να συνειδητοποιήσουν ότι ορισμένοι μόνο άνθρωποι ακολούθησαν την γνώμη του Νώε που αντιπροσώπευε τη σοφία του Θεού σε αντίθεση με τη γνώμη των πολλών

· Να τους γίνει εμπειρία πως η συμβίωση ιδιαιτέρως σε ένα κλειστό χώρο προϋποθέτει αλλά και προάγει την ανεκτικότητα μεταξύ των ανθρώπων

· Να κατανοήσουν ότι η επικράτηση της ειρήνης είναι σημαντική προϋπόθεση για τη συντήρηση ενός υγιούς φυσικού περιβάλλοντος

· Η γη είναι η δική μας κιβωτός, το σπίτι μας, και πρέπει να διασώσουμε τα ζωικά είδη που απειλούνται

· Ο θεός πάντα στέλνει ανθρώπους όπως ο Νώε για να μας πουν την αλήθεια.

· Να γνωρίσουν τις φάσεις δημιουργίας ενός κόμικ (συγγραφή σεναρίου, παραγωγή με τη χρήση του ComicLab).

ΜΕΘΟΔΟΣ: Συνεργατική, διερευνητική, ανακαλυπτική.

ΔΙΔΑΚΤΙΚΟ ΥΛΙΚΟ: εικόνες, κείμενα , κατασκευές, λογισμικά.

Σημειώστε αν  αξιοποιούνται εκπαιδευτικά λογισμικά και υπηρεσίες των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και Επικοινωνίας (ΤΠΕ) 
ΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ: 

Word, Internet Explorer, MS Power Point. 

Εκπαιδευτικό λογισμικό Θρησκευτικών Γ΄Δημοτικού.

ComicLab,

	1.7 Εκτιμώμενη διάρκεια

Υπολογίζεται ο χρόνος που θα διαρκέσει η Διδακτική Πρακτική σε σχέση με τις εκπαιδευτικές ανάγκες των μαθητών, των εκπαιδευτικών, το ΑΠΣ και το συνολικό πρόγραμμα του σχολείου.

     Διατέθηκαν: δύο διδακτικές ώρες για την εξοικείωση των μαθητών με το εργαλείο ComicLab (www.webcomicbookcreator.com), έξι διδακτικές ώρες για την παρουσίαση σχεδίου εργασίας projekt στο μάθημα των Θρησκευτικών με διαθεματκές δραστηριότητες ως αφόρμηση προκειμένου οι μαθητές να αναπλάσουν στη συνέχεια την ιστορία της Κιβωτού με κόμικ με σκοπό ώστε με παιγνιώδη τρόπο να αναδημιουργήσουν κείμενα που θα έχουν ενσωματώσει το αξιακό υλικό που διδάχθηκε.

	2) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΗΣ ΔΙΔΑΚΤΙΚΗΣ ΠΡΑΚΤΙΚΗΣ

	2.1 Γενική Περιγραφή Διδακτικής Πρακτικής
Θεωρητική Προσέγγιση

Οι μαθητές της Γ’ τάξης Δημοτικού βρίσκονται στην ηλικία των 8‐9 ετών και στο νοητικό

στάδιο ανάπτυξης των συγκεκριμένων λειτουργιών. Σύμφωνα με τον Piaget, ο μαθητής στο

στάδιο αυτό έχει αρχίσει να απαγκιστρώνεται από την εγωκεντρική επικοινωνία και οι κοι‐

νωνικές του σχέσεις να γίνονται περισσότερο πολυσύνθετες, (Μητροπούλου, 2008) ενώ,

σύμφωνα με την θεωρία καθοδηγούμενης ανακάλυψης του Bruner (Bruner, 1977), είναι

σημαντική η αξιοποίηση των υποκειμενικών εμπειριών των παιδιών σε σχέση με τις εμπει‐

ρίες των συμμαθητών τους. Το ζητούμενο πλέον είναι ο τρόπος προώθησης των αξιών εκεί‐

νων που συμβάλλουν στη διαμόρφωση του μαθητή ως ολοκληρωμένης προσωπικότητας,

ώστε οι ικανότητες που θα αποκτηθούν στο σχολείο να μπορούν να εφαρμοσθούν και στην

πραγματική ζωή (Ματσαγγούρας, 1987).

Ο Bruner υποστηρίζει ότι οι μικροί μαθητές δεν έχουν αναπτυγμένη την ικανότητα διεπι‐

στημονικής προσέγγισης της γνώσης, αλλά χρησιμοποιούν ένα ολιστικό τρόπο προσέγγισης

της γνώσης (Ματσαγγούρας, 1987). Γι’ αυτό η διδασκαλία ενός θέματος πρέπει να τους

φέρνει σε επαφή μ’ αυτό από πολλές πλευρές και με διαφορετικές δραστηριότητες, όπως ,

π.χ. χειροτεχνία, ζωγραφική, μουσική, θέατρο κ.α. Έτσι οι μαθητές αντιλαμβάνονται το θέ‐

μα μέσα στο ευρύτερο πολιτισμικό πλαίσιο και τη σύγχρονη κοινωνική πραγματικότητα ό‐

που αυτό εντάσσεται.

Ο μετασχηματισμός της γνώσης μέσα στη σχολική τάξη από το μαθητή, δηλ. ο εντοπισμός

των σχέσεων και διασυνδέσεων μεταξύ των πληροφοριών θεωρείται κλειδί για τη γνώση. Η

άποψη αυτή ανήκει στο κοινωνικό – διαλεκτικό μοντέλο (θεωρία κοινωνικού κονστρουκτι‐

βισμού) με κυριότερο εκπρόσωπο τον Vygotsky, (Vygotsky, 1978) ο οποίος υποστήριζε ότι η

γνώση δομείται σε αυθεντικές πραγματικές, βιωματικές καταστάσεις και εμπειρίες. Στο

πλαίσιο αυτό οι μαθητές λαμβάνουν ενεργά μέρος στη διαδικασία δόμησης της γνώσης

τους από κοινού μαζί με τους συμμαθητές τους. ‘Έτσι προωθείται η ενεργητική, κοινωνική

συμμετοχή κατά την οποία, συνεργάζονται, ρωτούν, συσχετίζουν ερμηνεύουν, διατυπώ‐

νουν στα πλαίσια ενός εποικοδομητικού διαλόγου, (Ράπτης & Ράπτη, 2002). Ο διάλογος

ως μέσω κοινωνικής αλληλεπίδρασης στο χώρο του σχολείου παρέχει το πλαίσιο στο οποίο

συντελείται η νοητική, κοινωνική και συναισθηματική ανάπτυξη του ατόμου (Wertsch

1993). Μέσα από παροτρύνσεις, κατάλληλες υποδείξεις και ερωτήσεις, οι μαθητές ασκού‐

νται στην ικανότητα να εκφράζονται και να επιλύουν προβλήματα μόνοι τους ή με τη βοή‐

θεια ικανότερων συνομήλικων στα πλαίσια της ζώνης επικείμενης ανάπτυξης.

Η διδασκαλία της ενότητας «Η κιβωτός του Νώε» στηρίχτηκε στις παραπάνω θεωρίες.

Το εκπαιδευτικό λογισμικό ComicLab

Το εκπαιδευτικό λογισμικό ComicLab αναπτύχθηκε από την εταιρία ITisART

(http://www.itisart.com.gr) και έχει αξιοποιηθεί εκτενώς από το Πανεπιστήμιο Πειραιά και

την ερευνητική ομάδα CoSyLLab του Τμήματος Ψηφιακών Συστημάτων στο πλαίσιο του Ευ‐

ρωπαϊκού έργου EduComics (Δρ. Συμεών Ρετάλης, http://www.educomics.org). Πρόκειται

για ένα εύκολο και διασκεδαστικό στη χρήση του εκπαιδευτικό λογισμικό

(http://www.webcomicbookcreator.com/) με το οποίο οι μαθητές μπορούν να δημιουργή‐

σουν διαδραστικές υπερμεσικές ιστορίες comic δικής τους έμπνευσης. Το ιδιαίτερο χαρα‐

κτηριστικό του λογισμικού είναι η δυνατότητα δημιουργίας διαλόγου και τοποθέτησης μέ‐

σα στα συννεφάκια του διαλόγου εκτός από κείμενο, υπερσυνδέσμων, ήχων και βίντεο.

Είναι το μοναδικό click‐and‐drag λογισμικό δημιουργίας ιστοριών comic, με το οποίο μπορεί

να μετατραπούν οι εικονογραφημένες ιστορίες σε διαδραστικά εικονοβιβλία (Flipping

Books), PDF αρχεία, και εικόνες αντικείμενα με ενεργές υπερσυνδέσεις, αλλά και να επισυ‐

ναφθούν ως αρχεία στην εκπαιδευτική πλατφόρμα Moodle. (Βασιλικοπούλου et al., 2007)

Αποτελεί ένα πολύτιμο εργαλείο στα χέρια του εκπαιδευτικού που θέλει να προωθήσει την

ομαδοσυνεργατική μάθηση με το μοντέλο του Vygotsky και να εντάξει τους ηλεκτρονικούς

υπολογιστές στη διδακτική διαδικασία. Οι μαθητές μαζί με το δάσκαλο συναποφασίζουν,

προετοιμάζουν και γράφουν ορισμένες φάσεις της ιστορίας. (Νέζη et al., 2009)

Διδακτική προσέγγιση

Αρχικά έγινε συζήτηση σε επίπεδο τάξης και δόθηκε στους μαθητές η ευκαιρία να διατυ‐

πώσουν πώς και για ποιο λόγο θα πρότειναν μια δράση, να αιτιολογήσουν τις σκέψεις τους

πριν τις διατυπώσουν γραπτά σε σχετικό φυλλάδιο που τους δόθηκε. (πχ. επιλογή σκηνικών

στο καρέ, προσώπων, διαλόγων κλπ.). Η συζήτηση κρίθηκε αναγκαία διότι τα παιδιά στην

ηλικία αυτή δεν έχουν ασκηθεί αρκετά στο διάλογο. Οι ερωτήσεις αρχικά ήταν κλειστού

τύπου για να διασαφηνίσουν οι μαθητές έννοιες και καταστάσεις με τις οποίες θα έρθουν

σε επαφή και στη συνέχεια ανοικτού τύπου προκειμένου να αιτιολογήσουν τις σκέψεις και

τις επιλογές τους. Χρησιμοποιήθηκε η συλλογική αφήγηση προκειμένου να αναπλασθεί η

ιστορία του Νώε, η οποία θα υλοποιείτο με το Comic. Η συνοικοδόμηση της αφήγησης α‐

φήνει ανοικτό το ενδεχόμενο για προτάσεις διαφορετικές και φανταστική αναπαράσταση

των διαλόγων κάτι που είναι ιδιαίτερα ευχάριστο και δημιουργικό.

Επειδή σύμφωνα με τον Piaget οι μαθητές των 8‐9 ετών δεν μπορούν να αναπτύξουν συ‐

νεργατικές δραστηριότητες, (Μητροπούλου, 2008) Θεωρήσαμε ότι θα ήταν καλύτερα οι

μαθητές να συνεργασθούν σε ομάδες των τριών. Η επιλογή των μελών των ομάδων έγινε

από το δάσκαλο με βάση το κοινωνιόγραμμα της τάξης αλλά και τις δυνατότητες και γνώ‐

σεις των μαθητών στους υπολογιστές. Οι ομάδες ήταν ανομοιογενείς ως προς τη σύνθεσή

τους, όσον αφορά την κοινωνικοποίηση των μαθητών αλλά και τις άλλες ικανότητες τους.

Ακολούθησε η κατανομή των ρόλων στους μαθητές που από τη μια πλευρά συνεισφέρει

στη διευκόλυνση του έργου της ομάδας αλλά και αποσκοπεί στην διεύρυνση του ψυχολογι‐

κού περιβάλλοντος του παιδιού (Ματσαγγούρας, 1987) ως ακολούθως:

Α) ο συντονιστής ο οποίος συντονίζει τη συζήτηση, ζητεί από τα άτομα να εκφράζουν τη

γνώμη τους και ελέγχει το επίπεδο του θορύβου στην ομάδα.

Β) ο υπεύθυνος εργασίας ο οποίος φροντίζει για το απαραίτητο υλικό. Αυτός χειρίζεται το

μέσο κατάδειξης

Γ) ο βοηθός ο οποίος εμψυχώνει την ομάδα αναλαμβάνοντας έτσι το ρόλο του δασκάλου

Σχήμα 1: Διασύνδεση μελών στην ομάδα.

Η τάξη λειτούργησε και ως εργαστήριο πληροφορικής με τους φορητούς υπολογιστές συν‐

δεδεμένους σε ασύρματο δίκτυο, οι οποίοι χρησιμοποιούντο κατά την εργασία με το πρό‐

γραμμα comiclab, και για τη συλλογή υλικού από το διαδίκτυο. Στις δύο θέσεις των μαθη‐

τών κάθε θρανίου προστέθηκε και μια ακόμη απέναντί τους έτσι ώστε να μπορούν και οι

τρεις μαθητές να έχουν οπτική επαφή με την οθόνη του φορητού Η/Υ ο οποίος είχε τοποθε‐

τηθεί πλάγια στο θρανίο.

Για την κατανόηση των ρόλων από τους μαθητές ορίσθηκαν απλές και κατανοητές ενέργει‐

ες μαθητικής συμπεριφοράς. Ο ρόλος του κάθε μαθητή εικονοποιήθηκε σχηματικά σε ένα

καρτελάκι το οποίο φορούσε το κάθε παιδί. Π.χ.

συντονιστής

υπεύθυνος εργασίας

εμψυχωτής.

Υλοποίηση του σχεδίου διδασκαλίας (project)

Κατά την υλοποίηση του σχεδίου εργασίας ακολουθήθηκαν οι παρακάτω φάσεις δημιουρ‐

γίας διαδραστικών υπερμεσικών ιστοριών comic με το λογισμικό ComicLab

Παρουσίαση λογισμικού και εξοικείωση

Η παρουσίαση έγινε στην ευέλικτη ζώνη με χρήση εναλλάξ μετωπικής διδασκαλίας με πα‐

ρουσίαση διαφωνιών, αλλά και κατά μικρές ομάδες διδασκαλία κατά την οποία έγιναν α‐

σκήσεις εξοικείωσης με το πρόγραμμα.

Προκειμένου να διευκολυνθούν οι μαθητές, από τη μια να προσλάβουν τις απαραίτητες

παραστάσεις, και από την άλλη να μπορέσουν να δημιουργήσουν ένα δικό τους σενάριο,

παρακολούθησαν αρχικά ένα βίντεο με χαρακτήρες κόμικ. Στη συνέχεια με snapschoots

πήραμε εικόνες από landscapes αλλά και χαρακτήρες έτσι ώστε να έχουν υλικό προς χρήση

και να μη χρειαστεί να το βρούν ή να το κατασκευάσουν. Για την εύκολη εύρεση των αρ‐

χείων αυτών δημιουργήσαμε ένα φάκελο στον οποίο τοποθετήσαμε κατά είδος (φύση, χα‐

ρακτήρες, ζώα κλπ) όλο το υλικό που θα χρειαζόταν.

Σχεδιασμός αφήγησης και οργάνωσης της ιστορίας

Όταν ολοκληρώθηκαν όλες οι ενότητες τότε ανατέθηκε σε κάθε μια ομάδα ένα μέρος της

ιστορίας να το διαπραγματευτεί. Με βοηθητικά φυλλάδια για ομαδική εργασία οι μαθητές

έγραψαν τους διαλόγους αφού προηγουμένως συζήτησαν μεταξύ τους για το περιεχόμενο

των διαλόγων, το χαρακτήρα των ηρώων αλλά και τα πιθανά επίπεδα δράσης.

Σχεδιασμός της δράσης σε κάθε καρέ με βάση την προηγούμενη δραστηριότητα.

Μετατροπή σεναρίου σε κόμικς

Στη φάση αυτή οι μαθητές επεξεργάσθηκαν και δημιούργησαν το κάθε καρέ ξεχωριστά ως

συνέχεια της προηγούμενης δραστηριότητας.

Παρουσίαση αξιολόγηση από τους μαθητές

Στην τελευταία αυτή φάση οι μαθητές είχαν τη δυνατότητα να δουν την τελική τους εργα‐

σία ως ολόκληρωμένο έργο και να το παρουσιάσουν με τη βοήθεια του δασκάλου ποικιλο‐

τρόπως, π.χ. εκτυπώνοντάς το, αναρτώντας μέρη του σε αφίσες, δημιουργώντας video με

εναλλαγή των εικόνων που δημιούργησαν, προσθέτοντας ήχο, δημιουργώντας ιστοσελίδα,

και τελικά δημοσιοποιώντας το υλικό στην εκπαιδευτική πλατφόρμα Moodle.__

	2.2 Φύλλα Εργασίας

Οι Διδακτικές Πρακτικές είναι καλό να συνοδεύονται από φύλλα εργασίας, σε ψηφιακή/ έντυπη μορφή, τα οποία δόθηκαν στους μαθητές ως ένας οδηγός πραγματοποίησης των προαναφερθέντων δραστηριοτήτων. 

	2.3 Υλικοτεχνική Υποδομή

Το πρόγραμμα ComicLab διατέθηκε από την εταιρία Itisart, οι μαθητές έφεραν τα προσωπικά τους notebooks. Λόγω κακών κτιριακών συνθηκών (διακοπών ρεύματος όταν βρέχει!!!) ρεύμα μας παρείχε το παρακείμενο ορφανοτροφείο !!!


	3) ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΔΙΔΑΚΤΙΚΗΣ ΠΡΑΚΤΙΚΗΣ

	Εντυπώσεις από τη χρήση του ComicLab

Αυτό στο οποίο πρέπει να εστιάσει κανείς δεν είναι μόνο το εικαστικό αποτέλεσμα του ψηφιακού comic (Σχήμα 2), το οποίο εντυπωσίασε τους μικρούς δημιουργούς του, αλλά στην πολύπλευρη ωφέλεια των μαθητών. 

Οι μαθητές είχαν την ευκαιρία μέσα από τις ομαδοσυνεργατικές δραστηριότητες να γνωρίσουν καλύτερα τους συμμαθητές τους αλλά και να αποχτήσουν συνεργατικές  dεξιότητες να θέτουν στόχους και να τους επιτυγχάνουν στα πλαίσια της ομάδας. Αυτό, όπως αποδείχτηκε στην πράξη, δεν ήταν αρκετά εύκολο για την ηλικία αυτή και χρειάστηκε (καθόσον στο αρχικό διδακτικό μοντέλο που σχεδιάσαμε, είχαμε προβλέψει η προσομοίωση της συζήτησης, που θα γινόταν σε επίπεδο ομάδας, να γίνει πρώτα συλλογικά σε επίπεδο τάξης), να επανέρθουμε στην πορεία της εργασίας. Έτσι, αφού είδαμε ένα φιλμ που αφορούσε την ανεκτικότητα, διεξαγάγαμε με τους μαθητές μια συζήτηση κατά την οποία, κάθε ομάδα εξήγησε το δικό της τρόπο δουλειάς και λήψης αποφάσεων, με σκοπό να υπάρξει προβληματισμός για να κατανοήσουν οι μαθητές καλύτερα τους ρόλους τους και πως θα μπορούσαν να συνεργαστούν αποδοτικότερα.

Το αποτέλεσμα ήταν η κάθε ομάδα να διατηρήσει μεν το δικό της θέμα συνεργασίας αλλά να αποφευχθούν οι παρανοήσεις και έτσι να συνεργαστούν αρμονικότερα οι μαθητές Το συμπέρασμα είναι ότι το εν λόγω πρόγραμμα απαιτεί από τους μαθητές να αναπτύξουν δεξιότητες συνεργασίας, η δε ελευθερία επιλογών που τους προσφέρει τους δίνει την ικανοποίηση της προσωπικής δημιουργίας και αποτελεί εσωτερικό κίνητρο για την επίτευξη των στόχων τους. Είναι εντυπωσιακό πως μαθητές που στην ηλικία αυτή δεν έχουν ακόμη αναπτύξει καλλιτεχνικές δεξιότητες ζωγραφικής, έχουν την ευχέρεια να παρουσιάζουν ένα άριστο αισθητικό αποτέλεσμα, που αποτελεί  ταυτόχρονα προϊόν δική τους δημιουργίας. Το άνοιγμα στο διαδίκτυο μπορεί να προσφέρει περισσότερες εικαστικές επιλογές. Στην προκειμένη όμως

περίπτωση προτιμήσαμε να μην τον χρησιμοποιήσουμε το διαδίκτυο στην πρώτη επαφή

των μαθητών με το ComicLab διότι αυτή θα εντυπωσίαζε μεν τους μαθητές αλλά θα τους αποπροσανατόλιζε και θα δημιουργούσε σύγχυση. Η όλη διαδικασία όπως τη περιγράψαμε, με την εκ των προτέρων σχεδίαση των επιμέρους καρέ έβαλε τους  μαθητές στη διαδικασία οργάνωσης πάρα πολλών παραμέτρων, κάτι που

για μερικούς , ήταν εύκολο για άλλους όμως ήταν δύσκολο. Σύμφωνα όμως με τη θεωρία της Ζώνης Επικείμενης Ανάπτυξης του Vygotsky, (Vygotsky, 1978) οι λιγότερο ικανοί μαθητές συμπαρασύρθηκαν από τους ικανότερους της ομάδας τους, χωρίς να  χρειάζεται η παρέμβαση του δασκάλου, ο οποίος έδινε μόνο κατευθύνσεις και διορθώσεις αφήνοντάς την κάθε ομάδα ελεύθερη να τις υλοποιήσει. Σε μια ηλικία που οι περισσότεροι μαθητές δεν είναι εύκολο να κατανοήσουν το ρόλο της παραγράφου και να δομήσουν τη σκέψη τους ανάλογα, η ανάπλαση μιας ιστορίας με το εν λόγω εργαλείο ήταν κάτι πολύ ωφέλιμο στην κατεύθυνση αυτή. Έμαθαν τον τρόπο πού δομείται μια ιστορία διότι, αναγκαστικά, έπρεπε να τη χωρίσουν σε καρέ, να σκεφτούν το περιβάλλον, τους χαρακτήρες, τους διαλόγους, αλλά και το ύφος και το στυλ και όλα αυτά που πρέπει να σκεφτεί ένας πραγματικός σκηνοθέτης. Δεν ζητήθηκε από τους μαθητές να κατακτήσουν όλες τις παραπάνω γνώσεις αλλά μέσα από την ομαδική εργασία να ωφεληθούν στο βαθμό που μπορεί ο καθένας. Το σημαντικό είναι ότι έχουν στα χέρια τους ένα εργαλείο αρκετά απλό και εύχρηστο που τους προκαλεί να δημιουργήσουν. Οι γνώσεις που απόκτησαν στον τεχνολογικό τομέα ήταν πάρα πολλές διότι στην ουσία έπρεπε να χρησιμοποιήσουν πολλές από τις δυνατότητες που προσφέρει ο υπολογιστής. Υπεύθυνος εργασίας στην κάθε μία από τις ομάδες ήταν αρχικά ένας μαθητής που ήξερε τη χρήση του υπολογιστή (αυτός στον οποίο άνηκε το notebook). Με την κυκλική όμως εναλλαγή των ρόλων έμαθαν και οι υπόλοιποι μαθητές να εκτελούν απλές διαδικασίας στον Η/Υ, εφόσον έπρεπε να τις επαναλάβουν αρκετές φορές πάντα με την συνεργασία των άλλων μελών της ομάδας. Ταυτόχρονα υπήρχε και η κεντρική οθόνη του υπολογιστή του δασκάλου όπου εκτός από τη χρήση του προγράμματος έδινε λύσεις σε τεχνικές ερωτήσεις των μαθητών. Έτσι μέσω της ενασχόλησης με το ComicLab, στα πλαίσια της ομάδας, μαθητές αυτής της ηλικίας, που δεν είχαν καμία απολύτως γνώση χειρισμού Η/Υ, κατόρθωσαν, σε πολύ μικρό χρονικό διάστημα και χωρίς να προηγηθούν άλλα μαθήματα χειρισμού του υπολογιστή, να αποκτήσουν γνώσης χρήσης του υπολογιστή. Δεν κρίναμε σκόπιμο στην ηλικία αυτή και στην πρώτη τους επαφή με το λογισμικό να χρησιμοποιήσουν πλήρως όλες τις δυνατότητές του (π.χ. υπερσυνδέσεις με πολυμέσα στις λεζάντες κλπ), κάτι που δε θα

ήταν ούτε εφικτό ούτε και παιδαγωγικά έντιμο. Αυτό μπορεί να γίνει σε επόμενη χρήση του ή σε μεγαλύτερες τάξεις. 

Αξιολόγηση των πορισμάτων του ερωτηματολογίου

Στην ηλικία αυτή θα ήταν αδιανόητο να επιδιώξουμε μεταγνωστικές δεξιότητες και να ζητήσουμε από τους μαθητές να αξιολογήσουν το επίπεδο της εργασίας τους αλλά θα ήταν και ανασταλτικός παράγοντας να αξιολογήσαμε εμείς το αποτέλεσμα της εργασίας των μαθητών. Δεν ζητήσαμε από τους μαθητές να αυτοαξιολογήσουν την εργασία τους, ούτε κι εμείς προβήκαμε σε αποτίμησή της. Η ανασυγκρότηση των ομάδων στο μέσο της πορείας των εργασιών, η αυτοπαρουσίαση του τρόπου εργασίας και του επιπέδου συνεργασίας τους ήταν η ζητούμενη ανατροφοδότηση που έκαναν οι μαθητές. Η πορεία των εργασιών δικαίωσε αυτή την επιλογή μας.

Στο τέλος, κρίναμε απαραίτητο, προκειμένου να κάνουν ατομικά μια συνολική αυτοαξιολόγηση του έργου, να απαντήσουν σε ερωτήσεις που αφορούσαν τόσο αυτό που αποκόμισαν οι μαθητές σε σχέση με τους στόχους του project (π.χ., ανεκτικότητα, συνεργατικότητα, αποδοχή της ετερότητας κλπ) όσο και τις κρίσεις τους αφενός σχετικά με το λογισμικό που χρησιμοποίησαν και αφετέρου σχετικά με τα ψηφιακά κόμικ. Όλα αυτά προκειμένου να επανατοποθετηθούν πάνω στην εργασία που διεξήγαγαν, αποτιμώντας τις δυσκολίες που αντιμετώπισαν αλλά και τις ωφέλειες,, γεγονός που θα αποτελούσε ενθάρρυνση για περαιτέρω ενασχόληση με το συγκεκριμένο πρόγραμμα και σε άλλα μαθήματα. Τα στατιστικά αποτελέσματα του ερωτηματολογίου δείχνουν την ενθουσιώδη αποδοχή του προγράμματος από τους 19 μαθητές. Το 72% και το 11% δηλώνουν, αντίστοιχα, ότι το μάθημα έγινε ‘πάρα πολύ ευχάριστο’ και ‘πολύ ευχάριστο’ με τη χρήση του συγκεκριμένου λογισμικού. Το 76% και το 18% δηλώνουν, αντίστοιχα, ότι το ComicLab ήταν ‘πάρα πολύ εύκολο’ και ‘πολύ εύκολο’ στη χρήση του. Επίσης 55% και 45% δηλώνουν αντίστοιχα, πώς θα ήθελαν να ασχοληθούν ‘πάρα πολύ’ και ‘πολύ’ με το ψηφιακό κόμικ και σε άλλα μαθήματα όπως Γλώσσα, Ανθολόγιο, Ιστορία, και Μαθηματικά. Η αποδελτίωση των απαντήσεων στην ερώτηση «Τι σου άρεσε ή τι σε δυσκόλεψε, όταν έφτιαχνες τα δικά σου ψηφιακά κόμικς;» περιλάμβανε τις εξής απαντήσεις : «Μου άρεσε ότι μπορούσαμε να συνεργαστούμε κι έτσι δε με δυσκόλεψε τίποτα», «Δε με δυσκόλεψετίποτα», «Θα ήθελα να βλέπω όλη τη σελίδα», «Να μην αργεί να σώσει το κόμικ σε εικόνα», «Να υπάρχουν περισσότεροι χαρακτήρες», «Ορισμένες φορές ‘κρεμούσε’», «Δύσκολη χρήση με το ποντίκι», «Να μας δίνονται τα υλικά και εμείς να γράφουμε» (εννοούσαν ότι θα τους άρεσε η άσκηση να βάζουν τα λόγια μόνο στις λεζάντες). Όλα αυτά θα πρέπει να τα δούμε σε συνάρτηση με το γεγονός ότι, για πρώτη φορά χρησιμοποιούσαν υπολογιστή αλλά και με την ηλικία τους.

Σε σχέση με τους στόχους του μαθήματος των θρησκευτικών δηλώνουν ότι το κόμικ που

· έφτιαξαν τους βοήθησε να εμπλουτίσουν τις γνώσεις τους για το θέμα ‘πάρα πολύ’ 63% και ‘πολύ’ 32%. Για μένα, ως εκπαιδευτικό, το σημαντικότερο δεν ήταν ότι μέσα από όλη αυτή τη διαδικασία αφομοίωσαν καλύτερα την ιστορία ή ότι προβληματίστηκαν γύρω από το θέμα, αλλά ότι μπόρεσαν να σκηνοθετήσουν μια δικής τους έμπνευσης ιστορία αποδίδοντας ελεύθερα αυτό που έμαθαν και διασκεδάζοντας με την ιστορία που εμπνεύστηκαν οι ίδιοι. Συμπερασματικά, η ενασχόληση στα πλαίσια του μαθήματος των θρησκευτικών στην ευέλικτη ζώνη με την κατασκευή ενός ψηφιακού κόμικ άλλαξε εντελώς τη μορφή του εν λόγω  μαθήματος, δίνοντάς του άλλες διαστάσεις και προωθώντας του στόχους που είχαν τεθεί, δίνοντας την αίσθηση της ελευθερίας στους μαθητές, οι οποίοι, μέσα από την προσωπική τους δημιουργία, έδωσαν σάρκα και οστά στις έννοιες και τις ιδέες που τέθηκαν σε προβληματισμό και συζήτηση κατά τη διάρκεια του project. Με αφορμή το πρόγραμμα αυτό γνώρισαν επίσης πολλές δυνατότητες των υπολογιστών και μέσα από τις ομαδοσυνεργατικές δραστηριότητες καλλιέργησαν πολλές πτυχές της προσωπικότητάς τους. Με το project αυτό δείξαμε ότι είναι εφικτή η χρήση του ComicLab και από μικρότερες ηλικίες του δημοτικού με την απαραίτητη φυσικά οργάνωση και προετοιμασία όλων των δραστηριοτήτων του χώρου αλλά και την κατάλληλη οργάνωση των ομάδων των μαθητών.
	

	4) ΥΠΕΥΘΥΝΗ ΔΗΛΩΣΗ

	Με ατομική μου ευθύνη και σύμφωνα με το άρθρο 8 ν. 1599/1986, ο Δημιουργός που αναφέρεται στην παρ. 1.2 του παρόντος εντύπου, δηλώνω ότι:
1. Το Σχέδιο Καλής Διδακτικής Πρακτικής που υποβάλλω είναι δικό μου πρωτότυπο δημιούργημα και δεν προσκρούει σε κανένα δικαίωμα πνευματικής ή βιομηχανικής ιδιοκτησίας τρίτων. 

2. Δίνω το δικαίωμα και την άδεια στο Παιδαγωγικό Ινστιτούτο, το οποίο θα ενεργεί κατά την απόλυτη και ελεύθερη κρίση του, να αξιοποιεί, να διαθέτει, να αναπαράγει ή να διανέμει το υποβληθέν Σχέδιο Καλής Διδακτικής Πρακτικής, ολόκληρο ή τμήμα του ή συντετμημένο ή ενσωματωμένο σε άλλο υλικό, για εκπαιδευτικούς και διδακτικούς σκοπούς, με κάθε πρόσφορο μέσο, ιδίως έντυπο ή ηλεκτρονικό. 
3. Δηλώνω ότι η πιθανή αξιοποίηση του υλικού αυτού για ερευνητικούς σκοπούς επιθυμώ να γίνει (επιλέξτε αυτό που επιθυμείτε):


Επώνυμα                                           Ανώνυμα 

Αν δεν καταγράψετε την επιθυμία σας αυτό σημαίνει ότι αποδέχεστε η πιθανή αξιοποίηση να γίνει ανώνυμα. 
	


*Για πρακτικούς λόγους,  η χρήση του αρσενικού γραμματικού γένους θεωρείται ότι συμπεριλαμβάνει και το θηλυκό.
ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ: Δευτέρα, 15 Νοεμβρίου 2010
ΥΠΟΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΔΗΜΙΟΥΡΓΟΥ: Παπανικολάου Γεώργιος
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