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«Μείζον Πρόγραμμα Επιμόρφωσης Εκπαιδευτικών στις 8 Π.Σ., 3 Π.Σ.Εξ., 2 Π.Σ.Εισ.»
Με συγχρηματοδότηση της Ελλάδας και της Ευρωπαϊκής Ένωσης (Ε. Κ. Τ.)


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
Σχεδίαση σεναρίου Φυσικών Στ΄ τάξης με χρήση λογισμικών:

Εννοιολογικής χαρτογράφησης (Inspiration),

Εργαλείου Γενικής Χρήσης, Βάσης Δεδομένων:

Αβάκιο – Μικρόκοσμος, Ταξινομούμε και Φυλλομετρητή

	1.2 Δημιουργός/-οι
Ονοματεπώνυμο: Ευάγγελος Νικολόπουλος, Στάμος Νικόλαος, Στασινόπουλος Δημήτριος
Πατρώνυμο: Χρήστος, Θεόδωρος, Πάνος

Ιδιότητα:   Εκπαιδευτικός         Σχολικός Σύμβουλος         Στέλεχος  Διοίκησης 

Στοιχεία Οργανικής Θέσης: 6/θ Δημ. Σχολ. Βαρβάσαινας Ηλείας, 6/θ Δημ. Σχολ. Βουνάργου Ηλείας, 12/θ 4ο Δημ. Σχολ. Πύργου
Ταχυδρομική Διεύθυνση: Βαρβάσαινα Ηλείας
E-mail: evniko@sch.gr
Η συγκεκριμένη Διδακτική Πρακτική έχει αναπτυχθεί στο πλαίσιο κάποιου εκπαιδευτικού προγράμματος;    

ΝΑΙ                 ΟΧΙ
Αν ναι, να αναφέρετε την ονομασία του: Επιμόρφωση Εκπαιδευτικών για την αξιοποίηση και εφαρμογή των ΤΠΕ στη Διδακτική Πράξη

	1.3 Εμπλεκόμενες γνωστικές περιοχές

Γνωστικό/-ά αντικείμενο/-α της Διδακτικής Πρακτικής:  Φυσικά, Πληροφορική, Γλώσσα
Ιδιαίτερη Περιοχή του γνωστικού αντικειμένου Ταξινόμηση Ζώων (Φυσικά Στ΄ τάξης)

Συμβατότητα με το ΑΠΣ & το ΔΕΠΠΣ. Είναι συμβατό με το Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών γιατί εμπεριέχει τα Φυσικά Δημοτικού: «Διάκριση και ταξινόμηση ζώων», την Πληροφορική: Δημιουργώ, ανακαλύπτω, ενημερώνομαι και τη Γλώσσα: Προφορικός λόγος, διαλογικές μορφές επικοινωνίας, διαχείριση πληροφορίας. 

	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 Στ΄ τάξη
Υπήρξε συνεργασία τάξεων του ίδιου σχολείου ή συνεργασία τάξεων διαφορετικών σχολείων;  
ΝΑΙ                   ΟΧΙ

	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).
12. Άλλο ……………………………………………………………………....
……………………………………………………………………..............

……………………………………………………………………..............


	1.6 Σκοπός & Στόχοι της Διδακτικής Πρακτικής

Γενικός Σκοπός 
Επιδιώκεται η συστηματική εισαγωγή των μαθητών στις έννοιες και στον τρόπο προσέγγισης και μελέτης των φυσικών επιστημών ώστε να είναι ικανοί όχι μόνο να παρατηρούν τα φυσικά και χημικά φαινόμενα, τις διαδικασίες που αφορούν τους οργανισμούς και τις σχέσεις τους με το περιβάλλον στο οποίο ζουν και να καταγράφουν τις παρατηρήσεις τους, αλλά και να τα "ερμηνεύουν", στο επίπεδο που τους επιτρέπει η αντιληπτική ικανότητα της ηλικίας τους.
Επιμέρους Στόχοι ως προς το γνωστικό αντικείμενο και ως προς τη μαθησιακή διαδικασία. 

Ως προς το γνωστικό αντικείμενο:

· Να αναφέρουν οι μαθητές το κριτήριο διάκρισης των σπονδυλωτών ζώων από τα ασπόνδυλα ζώα.

· Να διακρίνουν οι μαθητές τα σπονδυλωτά από τα ασπόνδυλα.

· Να αναφέρουν οι μαθητές τις υποκατηγορίες των σπονδυλωτών και των ασπόνδυλων ζώων.
Ως προς τη μαθησιακή διαδικασία

Να κατατάξουν οι μαθητές διάφορα ασπόνδυλα με βάση τα χαρακτηριστικά τους σε υποκατηγορίες και διάφορα σπονδυλωτά με βάση τα χαρακτηριστικά τους σε υποκατηγορίες.
Ως προς τη χρήση της τεχνολογίας

· Να μάθουν να χειρίζονται το λογισμικό εννοιολογικής χαρτογράφησης (Ιnspiration)

· Να μάθουν να πλοηγούνται σε ιστοσελίδες που εκ των προτέρων έχουν ελεγχθεί από τον εκπαιδευτικό

· Η διερεύνηση ενός συνόλου δεδομένων και ανίχνευση των σχέσεων που τα διέπουν προκειμένου να διατυπώσουν λογικές υποθέσεις.

· Η ανάπτυξη και αξιολόγηση επιχειρημάτων που βασίζονται στην ανάλυση δεδομένων.

	1.7 Εκτιμώμενη διάρκεια

6 διδακτικές ώρες (τρεις ώρες θα χρησιμοποιηθούν για το εκπαιδευτικό παιχνίδι στις ώρες της Ευέλικτης Ζώνης)

	2) ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΗΣ ΔΙΔΑΚΤΙΚΗΣ ΠΡΑΚΤΙΚΗΣ

	

	2.1 Γενική Περιγραφή Διδακτικής Πρακτικής
Διδακτική προσέγγιση: 

1η Διδακτική ώρα:

Στο περιβάλλον του Inspriration γίνεται εκμάθηση βασικών εντολών του λογισμικού:
Άνοιγμα, δημιουργία αρχείου, αποθήκευση, κλείσιμο εφαρμογής. Άνοιγμα αρχείου, εισαγωγή εικόνας από τις συλλογές, διαγραφή εικόνας ή άλλων στοιχείων. 
Πραγματοποιούν μεταφορά και εναπόθεση (σύρε κι άσε) εικόνων, δημιουργία συνδέσμων μεταξύ των εννοιών – εικόνων – στιγμιότυπων.

Το συγκεκριμένο λογισμικό προσφέρει τα ακόλουθα χαρακτηριστικά (ΕΑΙΤΥ, 2008): 

1. Προωθεί τις υπάρχουσες εμπειρίες των μαθητών και προσφέρει πολλαπλές προοπτικές της μαθησιακής κατάστασης καθώς και εργαλεία εκτίμησής της

2. Παρέχει νέες καθώς και αυθεντικές εμπειρίες στους μαθητές σχετικά με τη διαδικασία οικοδόμησης της γνώσης
3. Υποστηρίζει την ενσωμάτωση της μάθησης σε ρεαλιστικά περιβάλλοντα, τα οποία σχετίζονται άμεσα με τον πραγματικό κόσμο
4. Ενθαρρύνει την έκφραση των απόψεων, των αντιλήψεων, των ιδεών και των νοητικών μοντέλων των μαθητών στο πλαίσιο της μαθησιακής διαδικασίας
5. Υποστηρίζει την αναπαράσταση των προτέρων γνώσεων των μαθητών
6. Ευνοεί την κατανόηση των νέων γνώσεων, αλλά και τις γενικότερες αντιλήψεις και τα πιστεύω των μαθητών 
7. Προωθεί την εμπέδωση της μάθησης μέσω κοινωνικής εμπειρίας και αλληλεπίδρασης
8. Προσφέρει και ενθαρρύνει χρήστες πολλαπλών και ταυτόχρονων μορφών αναπαράστασης της πραγματικότητας.
9. Προωθεί την ενθάρρυνση της προσωπικής επίγνωσης στη διαδικασία οικοδόμησης της γνώσης. Ζητάμε από τους μαθητές να παρατηρούν και να σχολιάσουν τις εικόνες του βιβλίου. 

Προωθεί την ενθάρρυνση της προσωπικής επίγνωσης στη διαδικασία οικοδόμησης της γνώσης.
 2η Διδακτική ώρα:
Ζητάμε από τους μαθητές να παρατηρούν και να σχολιάσουν τις εικόνες του βιβλίου
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Στη συνέχεια διαβάζουμε το εισαγωγικό ερώτημα και προκαλούμε τη διατύπωση υποθέσεων. Σημειώνουμε στον πίνακα κάθε υπόθεση που διατυπώνεται από τους μαθητές χωρίς να τις σχολιάζουμε. 

Στη συνέχεια βρίσκουν κείμενα και εικόνες από τους παρακάτω δικτυακούς τόπους 

τις οποίες θα χρησιμοποιήσουν στο πρόγραμμα εννοιολογικής χαρτογράφησης προκειμένου να φτιάξουν εννοιολογικούς χάρτες.

http://www.parnitha-np.gr/index_panida.htm 
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και τους προτρέπουμε να πλοηγηθούν πατώντας την έτοιμη συντόμευση που υπάρχει στο φάκελο του μαθήματος και τους οποίους έχουμε ελέγξει ώστε το υλικό να πληροί τις παρακάτω προϋποθέσεις (ΕΑΙΤΥ, 2008): 

1. Είναι απαλλαγμένο από αναλήθειες, ανακρίβειες, διαστρεβλώσεις γεγονότων και καταστάσεων που αφορούν στις διάφορες κοινωνικές και πολιτισμικές κατηγορίες (επαγγελματικές κατηγορίες και κοινωνικές τάξεις στις οποίες αποδίδονται χαμηλές θέσεις στην κοινωνική ιεραρχία, άτομα µε σωματικές ή πνευματικές μειονεξίες, θρησκευτικές και φυλετικές μειονότητες κ.λπ.). 

2. Δεν κάνει επιλεκτική ή άνιση παρουσίαση πληροφοριακών στοιχείων και χαρακτηριστικών (γλωσσικοί υπαινιγμοί, επιπόλαιη χρήση εκφράσεων της καθομιλουμένης, π.χ. µε ρατσιστική χροιά)» 

3. Δίνει προσοχή στη διάσταση του φύλου αποφεύγοντας την προβολή (µέσω εικόνων, βίντεο, κλπ.) του ενός µόνο φύλου και την χρήση στοιχείων µε σεξιστικό χαρακτήρα, 

4. Είναι απαλλαγμένο από κοινωνικά και φυλετικά στερεότυπα που αφορούν ευπαθείς κοινωνικές ομάδες ώστε να µην ενισχύει διακρίσεις και ανισότητες. 

5. Πληροί τις αρχές της κοινωνικής και πολιτισμικής ισότητας, της ανοχής στο διαφορετικό και της ειρηνικής συμβίωσης. 

6. Είναι επιστημονικά σωστό.
7. Υπάρχει συνέπεια στους όρους και στα σύμβολα που χρησιμοποιούνται

8. Είναι απαλλαγμένο από γραμματικά και συντακτικά λάθη

9. Είναι κατάλληλο για την ηλικία και τις γνώσεις των μαθητών

10. Η γλώσσα και το ύφος τού περιεχομένου είναι κατάλληλα για την ηλικία των μαθητών

3η Διδακτική ώρα:

Αφού έχουν εμπεδώσει τους όρους «σπονδυλωτά» και «ασπόνδυλα ζώα» και τις κατηγορίες των σπονδυλωτών και ασπόνδυλων ζώων ζητάμε από τους μαθητές ν’ ανοίξουν από το φάκελο του μαθήματος στην επιφάνεια εργασίας των σταθμών εργασίας τον έτοιμο από το δάσκαλο εννοιολογικό χάρτη «Ταξινόμηση των Ζώων». 
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Από το χάρτη αυτόν με υπερσυνδέσεις οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να μεταφερθούν σε υποκατηγορίες των ασπόνδυλων και των σπονδυλωτών όπου θα συμπληρώσουν με εικόνες ημιδομημένους εννοιολογικούς χάρτες από κάθε μία κατηγορία τις οποίες τα παιδιά θα πρέπει να μεταφέρουν σε αντίστοιχες θέσεις - «συννεφάκια».

Αφού εκτυπώσουν διάφορες εικόνες τις παρουσιάζουν στις άλλες ομάδες και γίνεται συζήτηση για τα χαρακτηριστικά των ασπόνδυλων-σπονδυλωτών και τα κατατάσσουν στις υποκατηγορίες

Στο τέλος γίνεται η αξιολόγηση με τη φωτοτυπία από το τετράδιο εργασιών του βιβλίου και τη συμπληρώνουν.

4η Διδακτική ώρα (Ευέλικτη Ζώνη)

Εκμάθηση του λογισμικού – παιχνιδιού βάσης δεδομένων «Ταξινόμηση Ζώων» του Μικρόκοσμου Ταξινομούμε στο Αβάκιο.
Θεωρητική Προσέγγιση

Οι Βάσεις Δεδομένων συνιστούν υπολογιστικές οργανωτικές δομές που περιέχουν πληροφορίες, οι οποίες μπορούν να ανακληθούν, αφού συσχετιστούν μεταξύ τους, με κάποιο συστηματικό και προκαθορισμένο τρόπο είναι μια κατηγορία λογισμικών που χρησιμοποιούνται ευρέως σήμερα για την οργάνωση και τη διαχείριση της πληροφορίας σε επιχειρήσεις και οργανισμούς καθώς και στην εκπαίδευση.

Τα λογισμικά βάσεων δεδομένων είναι σύνθετα λογισμικά που απαιτούν σημαντικό χρόνο εκμάθησης. Για εκπαιδευτικούς όμως σκοπούς έχουν αναπτυχθεί ειδικές εφαρμογές βάσεων δεδομένων που επιτρέπουν στους χρήστες τους (εκπαιδευτικούς και μαθητές) να αντιλαμβάνονται γρήγορα και να χειρίζονται με σχετικά απλό τρόπο τις κύριες έννοιες των βάσεων δεδομένων. Πρόκειται για λογισμικά διερευνητικού χαρακτήρα που αποτελούν εργαλείο για την κατανόηση των εννοιών της συλλογής, καταχώρησης, επεξεργασίας και απεικόνισης δεδομένων. Στο πλαίσιο αυτό συμπληρώνουν τη μαθησιακή και διδακτική διαδικασία και αποτελούν εργαλείο στα χέρια του εκπαιδευτικού που επιθυμεί να δημιουργήσει δραστηριότητες με σκοπό την ανάπτυξη ειδικών δεξιοτήτων ή τη διερεύνηση – επανάληψη - αξιολόγηση δύσκολων εννοιών. Το “Ταξινομούμε” παρέχει τη δυνατότητα κατασκευής βάσεων δεδομένων με τη μορφή πίνακα αποτελούμενου από γραμμές και στήλες. Ο χρήστης μπορεί να καταχωρήσει, να διαγράψει να προσθέσει ή να τροποποιήσει πληροφορίες με τη μορφή συμβολοσειράς, αριθμού, λογικού ή αλγοριθμικού τύπου σε βάσεις δεδομένων. Είναι παράλληλα εφικτή η οργάνωση των πληροφοριών που περιέχονται σε μία βάση με τη μορφή συνόλου, καθώς και ο αυτόματος υπολογισμός της τομής και της ένωσης δύο ή περισσοτέρων συνόλων. Εκτός από την αναπαράσταση και την ανάλυση των
 δεδομένων με τη μορφή συνόλων είναι δυνατή και η αντίστοιχη αναπαράσταση και ανάλυσή τους με τη μορφή ραβδογράμματος, μονοδιάστατου και δισδιάστατου.
Οι μαθητές, δουλεύοντας με ένα πρόγραμμα διαχείρισης βάσεων δεδομένων μπορούν να αποκτήσουν δεξιότητες μέσω της άσκησης στις διαφόρων ειδών κατηγοριοποιήσεις εννοιών ή δεδομένων, να προβληματιστούν πάνω στην οργάνωση των πληροφοριών που τους ενδιαφέρουν, να χρησιμοποιήσουν τις πληροφορίες που αποκτούν από τη βάση σε άλλες σύνθετες μαθησιακές δραστηριότητες. 

Μια καλά οργανωμένη και ξεκάθαρη συλλογή πληροφοριών μπορεί να διευκολύνει τους μαθητές να ανακτήσουν πληροφορίες, να μάθουν και να λάβουν αποφάσεις. Η χρήση μιας Βάσης Δεδομένων εξασκεί τους μαθητές στη διαδικασία έρευνας και τους επιτρέπει να αποκτήσουν την αναγκαία τεκμηρίωση για την ανάπτυξη μιας εργασίας ή την επίλυση ενός προβλήματος. Η επεξεργασία δεδομένων απαιτεί ενεργοποίηση λογικομαθηματικών εννοιών και ασκεί τους μαθητές στη χρήση τους (λογικοί τελεστές (ΚΑΙ, Ή, ΟΧΙ), απλές αρχές του προτασιακού λογισμού, κλπ).
Επεξήγηση ψηφίδων και χειριστηρίων του λογισμικού (από τον οδηγό του Μ. Αργύρη, ΕΑΙΤΥ 2008):

Δίνονται αναλυτικές οδηγίες προς τους μαθητές για τον τρόπο χειρισμού του λογισμικού όπως φαίνονται παρακάτω:

Με τη χρήση της ψηφίδας Ερώτηση, ο μαθητής, μπορεί να διατυπώνει ερωτήσεις (βλ. σημεία 1 και 2 στην εικόνα 1). 

Το αποτέλεσμα της ερώτησης που διατυπώνεται στη ψηφίδα Ερώτηση, απεικονίζεται (με διαφορετικό τρόπο) τόσο στη ψηφίδα Βάση δεδομένων όσο και στη ψηφίδα Σύνολο. 

Στη συνέχεια, προκειμένου να ελέγξει αν το κριτήριο το οποίο έχει επιλέξει ταιριάζει με το ζώο το οποίο έχει επιλέξει με τυχαίο τρόπο ο υπολογιστής (π.χ. αν ανήκει στη συνομοταξία των σπονδυλωτών), πατά το κουμπί 3. 

Η απάντηση δίνεται στο κουτάκι 4. Συγχρόνως καταγράφεται τόσο ο αύξων αριθμός της ερώτησης (κουτάκι 5) όσο και η ίδια η ερώτηση (πλαίσιο κειμένου 6).
Χειριστήρια διαγραφής εγγραφών 

Με τα χειριστήρια διαγραφής εγγραφών, ο χρήστης μπορεί να επιλέξει ποιες εγγραφές θα διαγράψει αφού εκτιμήσει ότι δεν του χρειάζονται. Ο τρόπος για να το κάνει αυτό είναι ο ακόλουθος: 

Στο αριστερό χειριστήριο επιλέγει το πεδίο και στο δεξί το σύνολο των εγγραφών που ικανοποιούν το κριτήριο που έχει επιλέξει. Στη συνέχεια πατά το κουμπί «ΣΒΗΣΕ». Στη βάση δεδομένων, αριστερά στην οθόνη θα σβηστούν όλες οι εγγραφές που πληρούν το κριτήριο το οποίο έθεσε ο χρήστης. Για παράδειγμα στη συγκεκριμένη βάση δεδομένων η οποία συνοδεύει το λογισμικό, έστω ότι ο χρήστης έθεσε την ερώτηση ‘ΣΥΝΟΜΟΤΑΞΙΑ = ΣΠΟΝΔΥΛΩΤΟ’. Διατυπώνει δηλαδή την ερώτηση αν η εγγραφή που έχει επιλέξει με τυχαίο τρόπο ο υπολογιστής, είναι ένα σπονδυλωτό ζώο. Έστω λοιπόν ότι η απάντηση που έλαβε είναι ‘ΝΑΙ’. Στη περίπτωση αυτή θα του είναι χρήσιμο να σβήσει όλες τις εγγραφές που αφορούν τα ασπόνδυλα ζώα ώστε να μειώσει τον αριθμό των εγγραφών που περιέχουν το ζώο που ψάχνει. Για να το κάνει αυτό, θα επιλέξει στο αριστερό χειριστήριο ‘ΣΥΝΟΜΟΤΑΞΙΑ και στο δεξί ‘ΑΣΠΟΝΔΥΛΟ’ και θα πατήσει το κουμπί ‘ΣΒΗΣΕ’.
Με τον τρόπο αυτό μπορεί βαθμιαία, μέσα από λογικά συμπεράσματα, να μειώνει τον αριθμό εγγραφών ανάμεσα στις οποίες είναι αυτή που ψάχνει και κάθε φορά να επιλέγει την επόμενη ερώτηση του.

Τέλος οι μαθητές μαθαίνουν να κλείνουν την εφαρμογή και απαντάνε αρνητικά όταν ερωτηθούν για αποθήκευση. Ο δάσκαλος έχει προνοήσει και έχει κρατήσει αντίγραφο της ώστε να σε περίπτωση λάθους των μαθητών να μην υπάρξουν καταστροφικά αποτελέσματα για την εφαρμογή.
5η – 6η Διδακτική ώρα

Διεξαγωγή του παιχνιδιού βάσης δεδομένων «Ταξινόμηση Ζώων» του Μικρόκοσμου Ταξινομούμε στο Αβάκιο (από τον οδηγό του Μ. Αργύρη ).
Προς χάρη της εξοικείωσης των μαθητών με το συγκεκριμένο λογισμικό, η δραστηριότητα ξεκινά με τη διεξαγωγή του παιχνιδιού και στη συνέχεια, βαθμιαία σε επόμενες διδακτικές ώρες μπορούν να περάσουν στη φάση σχεδιασμού και ανάπτυξης μιας βάσης δεδομένων της

 επιλογής τους. Για το σκοπό αυτό στο φάκελο του μαθήματος υπάρχει μια ήδη συμπληρωμένη βάση δεδομένων (ΤΑΞΙΝΟΜΗΣΗ_ΖΩΩΝ.mwd). Στερεί επομένως τους μαθητές από τη δυνατότητα δημιουργίας της δικής τους βάσης δεδομένων και τη συζήτηση για το πώς θα περιγράψουν τη κάθε εικόνα και θα οργανώσουν τα δεδομένα της. 

Κρίνετε σκόπιμο η χρήση της έτοιμης βάσης για δύο λόγους:

· Πρώτον, προκειμένου οι μαθητές να αποκτήσουν μια πρώτη αίσθηση της διαδικασίας διεξαγωγής της δραστηριότητας και 

· Δεύτερον, προκειμένου να εκτιμήσουν μέσα από την εμπειρία τους και να κατανοήσουν τη σημασία της οργάνωσης των δεδομένων, της αναλυτικής ταξινόμησης των ζώων ως κρίσιμου στοιχείου για την διεξαγωγή του παιχνιδιού.
Οι μαθητές οργανωμένοι σε μικρές ομάδες (2 – 3 άτομα σε κάθε ομάδα) παίζουν το παιχνίδι. Ανοίγουν το αρχείο ΤΑΞΙΝΟΜΗΣΗ_ΖΩΩΝ.mwd. Στην δεξιά πλευρά της οθόνης βλέπουν διάφορα ζώα, ενώ στην αριστερή πλευρά υπάρχει μια συμπληρωμένη βάση δεδομένων με στοιχεία για το κάθε εικονιζόμενο ζώο 

(βλ παρακάτω εικόνα). 
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Με τα βελάκια μπορούν να μετακινούνται ανάμεσα στις εγγραφές και να βλέπουν την κάθε εικόνα. Διαθέστε τους λίγο χρόνο ώστε να δουν όλες τις εικόνες. Κάθε ζώο φυσικά είναι μοναδικό και διαφορετικό από τα υπόλοιπα. Ωστόσο υπάρχουν μεταξύ τους κοινά χαρακτηριστικά τα οποία μας επιτρέπουν να τα κατατάξουμε σε κατηγορίες. 
Η κατηγοριοποίηση των ζώων με βάση κάποιο κριτήριο κάθε φορά, διαδραματίζει σημαντικό ρόλο στην εξέλιξη του παιχνιδιού.

Στη συνέχεια πατώντας με το «ποντίκι» το κουμπί ΝΕΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ, μεταφέρονται στο περιβάλλον διεξαγωγής του παιχνιδιού. Αντικειμενικός σκοπός είναι η εύρεση του «κρυμμένου» ζώου (το οποίο κάθε φορά επιλέγεται από τον υπολογιστή με τυχαίο τρόπο). Κερδίζει η ομάδα που θα το βρει με τις λιγότερες ερωτήσεις. Το στοιχείο αυτό αποθαρρύνει την διατύπωση τυχαίων ερωτήσεων και παρακινεί τους μαθητές να σκεφτούν πριν διατυπώσουν την κάθε ερώτηση.

Οι μαθητές διατυπώνουν τις ερωτήσεις τους στην ψηφίδα ερώτηση. Στην ψηφίδα ‘βάση δεδομένων’ βλέπουν πόσες εγγραφές πληρούν το κριτήριο που έθεσαν στην ερώτηση τους. Στην προκειμένη περίπτωση πόσα ζώα είναι σπονδυλωτά. 

Παράλληλα, πιέζοντας το σχετικό κουμπί στην οθόνη (κάνοντας κλικ πάνω του) ενημερώνονται σχετικά με το αν το ζώο που ψάχνουν να βρουν πληροί το κριτήριο αυτό. Στην προκειμένη περίπτωση π.χ. η απάντηση είναι αρνητική. Συγχρόνως καταγράφεται η ερώτηση και ο αύξων αριθμός της. 

Με βάση την απάντηση που παίρνουν σε κάθε ερώτηση που κάνουν χρειάζεται να σκεφτούν λογικά και να αποφασίσουν πως θα χρησιμοποιήσουν τη πληροφορία που πήραν. Για παράδειγμα, στη συγκεκριμένη περίπτωση, θα πρέπει να σβήσουν, χρησιμοποιώντας τα σχετικά χειριστήρια, όλες τις εγγραφές που αφορούν τα σπονδυλωτά ζώα, αφού το ζώο που ψάχνουν να βρουν δεν πληροί αυτή τη συνθήκη (βλ παρακάτω εικόνα).
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Με ανάλογο τρόπο συνεχίζουν να διατυπώνουν ερωτήσεις, να ερμηνεύουν τις απαντήσεις που παίρνουν και να τις χρησιμοποιούν ώστε να αποκλείουν όσο το δυνατό περισσότερες εγγραφές κάθε φορά και τελικά να βρουν το πρόσωπο που έχει επιλεγεί από τον υπολογιστή.

Ο εκπ/κος προκειμένου οι μαθητές να διαμορφώσουν βαθμιαία κάποια σωστή στρατηγική, λογικό σχεδιασμό των ερωτήσεων τους βοηθάει προς αυτή τη κατεύθυνση. Μια καλή στρατηγική για να μειώνεται κατά το δυνατόν ο αριθμός των ερωτήσεων που κάνουν οι μαθητές στη βάση δεδομένων (συνεπώς να αυξάνονται οι πιθανότητες να ‘νικήσουν’), είναι να προχωράμε από το γενικό στο ειδικό. Να ξεκινάμε δηλαδή με ερωτήσεις οι οποίες βασίζονται σε ένα κριτήριο όσο το δυνατό πιο γενικό. Στη προκειμένη περίπτωση η διατύπωση της ερώτησης ‘ΣΥΝΟΜΟΤΑΞΙΑ = ΣΠΟΝΔΥΛΩΤΟ (ή αντίστοιχα ΑΣΠΟΝΔΥΛΟ) δίνει τη δυνατότητα, όποια και να είναι η απάντηση, να αποκλεισθούν οι μισές εγγραφές της βάσης δεδομένων.
Βιβλιογραφία: 

Αργύρης Μ., (2008), Σενάριο Διδασκαλίας: Ταξινόμηση Ζώων, Επιμορφωτικό υλικό για την επιμόρφωση των εκπαιδευτικών στα Κέντρα Στήριξης Επιμόρφωσης, Κλάδοι ΠΕ 60/70

Αργύρης Μ., (2008), Οδηγίες χρήσης Ταξινομούμε, Επιμορφωτικό υλικό για την επιμόρφωση των εκπαιδευτικών στα Κέντρα Στήριξης Επιμόρφωσης, Κλάδοι ΠΕ 60/70

ΔΕΕΠΣ & ΑΠΣ Φυσικών και Πληροφορικής

ΕΑΙΤΥ, Επιμορφωτικό υλικό για την επιμόρφωση των εκπαιδευτικών στα Κέντρα  Στήριξης Επιμόρφωσης, Τεύχος 2: Κλάδοι ΠΕ60/70, Δεύτερη έκδοση, (26.05.2008)

Ο κόσμος των φυτών και των ζώων. Εκδόσεις Γιοβάνης

	2.2 Φύλλα Εργασίας
Ενότητα ΖΩΑ – Ζώα ασπόνδυλα και σπονδυλωτά Φύλλο Εργασίας 1  Σ. 85-88 κλικ εδώ
arxeia_mathimatos_fys\Φύλλα αξιολόγησης.doc

	2.3 Υλικοτεχνική Υποδομή
Το διδακτικό σενάριο ενδείκνυται να υλοποιηθεί σε εργαστήριο πληροφορικής ώστε να υπάρχει η δυνατότητα της εμπλοκής περισσοτέρων μαθητών στην επεξεργασία των πληροφοριών και την πραγματοποίηση των διαφόρων δραστηριοτήτων. Είναι απαραίτητο να υπάρχουν εγκατεστημένα στους υπολογιστές τα λογισμικά που αναφέρθηκαν παραπάνω: Λογισμικό Εννοιολογικής χαρτογράφησης (Inspiration), Εργαλείο Γενικής Χρήσης, Βάση Δεδομένων, Αβάκιο – Μικρόκοσμος Ταξινομούμε και ιδιαίτερα το «εκπαιδευτικό παιχνίδι»: “Ταξινόμηση Ζώων”. 
Επίσης οι υπολογιστές του εργαστηρίου να έχουν τη δυνατότητα σύνδεσης στο διαδίκτυο ώστε οι μαθητές να επισκεφθούν δικτυακούς τόπους (που έχουν προεπιλεγεί και εξερευνηθεί από το δάσκαλο ο οποίος έχει βάλει έτοιμους δεσμούς προς αυτούς στο φάκελο του μαθήματος στην επιφάνεια εργασίας.

Τέλος να υπάρχει δυνατότητα εκτύπωσης από όλους τους σταθμούς εργασίας.

Δικτυογραφία

http://www.parnitha-np.gr/index_panida.htm 

http://greekcharm.blogspot.com/2009/02/vienna-part-7-natural-history-museum.html 

http://egpaid.blogspot.com/2009/11/2_30.html


	3) ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΔΙΔΑΚΤΙΚΗΣ ΠΡΑΚΤΙΚΗΣ

	Αξιολόγηση: Κατά την εκμάθηση του λογισμικού  Inspriration τα περισσότερα παιδιά φάνηκαν να αντιμετωπίζουν σημαντικές δυσκολίες ιδιαιτέρα στο άνοιγμα και ανεύρεση αρχείου, στην εισαγωγή εικόνας από τις συλλογές και στη δημιουργία συνδέσμων μεταξύ των εννοιών – εικόνων – στιγμιότυπων. Όταν όμως εξοικειώθηκαν ήταν ιδιαίτερα ενθουσιασμένα με το αποτέλεσμα. Χάρηκαν πολύ το ΄΄παιχνίδισμα΄΄ με τα συννεφάκια του εννοιολογικού χάρτη που τους δόθηκε και σχεδόν το διασκέδασαν προσθέτοντας πολλές δικές τους εικόνες. Η δημιουργία δικού τους εννοιολογικού χάρτη ήταν ένα παιχνίδι ευχάριστου συναγωνισμού ανάμεσα στις ομάδες, αφού  όλες οι εργασίες εκτυπώθηκαν, σχολιάστηκαν και αναρτήθηκαν στον εκθεσιακό χώρο της τάξης. Το λογισμικό Inspiration με τις δυνατότητες που έχει για δημιουργία εννοιολογικών χαρτών βοήθησε στην κατανόηση των διαφορών σπονδυλωτών και ασπόνδυλων και έδωσε τη δυνατότητα στους μαθητές να ανταλλάξουν απόψεις γύρω από τον τρόπο ταξινόμησης των ζώων σε κάθε κατηγορία.
Σχετική δυσκολία παρουσιάστηκε, όπως αναμενόταν στο παιχνίδι με τη βάση δεδομένων, αλλά και εδώ οι περισσότεροι κατάφεραν να ανταπεξέλθουν στις δυσκολίες και στο τέλος να αποκομίσουν ευχάριστες εμπειρίες και δεξιότητες μέσω της άσκησης στις διαφόρων ειδών κατηγοριοποιήσεις εννοιών ή δεδομένων.
Η περιπλάνησή τους στους προεπιλεγμένους δικτυακούς τόπους έδειξε επίσης να τα ενδιαφέρει ιδιαίτερα βρίσκοντας πολύ ενδιαφέρουσες τόσο τις εικόνες των διαφόρων ζώων όσο και τις πληροφορίες που διάβασαν για αυτά. Αποκορύφωμα υπήρξε η επίσκεψη στην ιστοσελίδα του Μουσείου Φυσικής Ιστορίας της Βιέννης όπου τα παιδιά κυριολεκτικά εντυπωσιάστηκαν από τη πληθώρα και την ποικιλία των εκθεμάτων.

Τέλος τους φάνηκε πολύ εύκολη η συμπλήρωση του τετραδίου εργασιών αφού έδειξαν να έχουν κατανοήσει πλήρως τις κατηγορίες της ταξινόμησης.

	

	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. 
	


ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ: 18/10/201
ΥΠΟΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΔΗΜΙΟΥΡΓΟΥ: Ευάγγελος Νικολόπουλος, Στάμος Νικόλαος, Στασινόπουλος Δημήτριος
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