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«Παιδαγωγική Αξιοποίηση των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ) στη σχολική τάξη»
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	ΕΙΣΑΓΩΓΗ


Η πληροφορική στην εκπαίδευση είναι μια αναμφισβήτητη πραγματικότητα και με αυτό δεν εννοούμε απλώς την εισαγωγή ενός νέου εργαλείου, αλλά την ανάπτυξη μιας νέας διάστασης της εκπαιδευτικής τεχνολογίας. Η εισαγωγή της πληροφορικής στην εκπαίδευση δεν αφορά μόνο στην εκμάθηση της χρήσης μιας μηχανής, ούτε ενός ουδετέρου μέσου διδασκαλίας. Τα Μέσα, και ιδιαίτερα οι τεχνολογίες της πληροφορίας και της επικοινωνίας (Τ.Π.Ε.), διαδραματίζουν ένα καθοριστικό ρόλο στην ανάπτυξη και την εκπαίδευση του ανθρώπου. 
Η αξιοποίηση των Τ.Π.Ε.  μπορεί να βελτιώσει, να ενισχύσει και να επεκτείνει τη διδασκαλία και τη μάθηση, με:

(1) Κινητοποίηση των μαθητών/τριών και ενίσχυση της αυτονομίας και της ανεξαρτησίας στη μάθηση, προσαρμογή σε ατομικούς ρυθμούς.

(2) Προαγωγή ενεργητικών, ανακαλυπτικών, βιωματικών, συμμετοχικών, μαθητο-κεντρικών, ευέλικτων και διεπιστημονικών μοντέλων διδασκαλίας και μάθησης.

(3) Ενίσχυση αλληλεπίδρασης και συνεργατικότητας, ανάπτυξη κοινωνικών δεξιοτήτων.

(4) Παροχή πλούσιων σε πληροφόρηση εκπαιδευτικών περιβαλλόντων, έμφαση στη βαθιά κατανόηση του περιεχομένου.

(5) Δραματική αλλαγή του ρόλου του/της εκπαιδευτικού.

Στο σημείο αυτό όμως θα έπρεπε να επισημάνουμε και κάποιες αλλαγές που δημιουργούνται αυτόματα από την είσοδο της πληροφορικής στα σχολεία. 

α) Με την εισαγωγή των νέων πληροφοριών αλλάζει άρδην ο ρόλος του δασκάλου και γενικότερα του εκπαιδευτικού. Μέχρι σήμερα ο δάσκαλος και τα σχολικά βιβλία ήταν οι κύριες πηγές πληροφοριών. Στο εφεξής ο ρόλος του δασκάλου είναι να επιλέξει τα κατάλληλα προγράμματα και να οργανώσει τη χρήση τους. Το ερώτημα όμως είναι: Είναι ο Έλληνας δάσκαλος έτοιμος για το νέο του ρόλο; Άρα, η σωστή, η κατάλληλη και η επαρκής επιμόρφωση των εκπαιδευτικών πάνω στις νέες τεχνολογίες είναι απαραίτητη.
β) Η αξιοποίηση των νέων τεχνολογιών προϋποθέτει την ύπαρξη αξιόλογων και αξιόπιστων εκπαιδευτικών προγραμμάτων. Απαιτούνται ποιοτικά προγράμματα, έγκυρα επιστημονικά και κατάλληλα παιδαγωγικά. Η πράξη έχει δείξει ότι υπάρχουν πολλά σε αριθμό προγράμματα, αλλά λίγα είναι αυτά που έχουν γίνει από ειδικούς και γνώστες του αντικειμένου.  

γ) Χρειάζεται ακόμη αρκετή έρευνα και ενασχόληση με το πρόβλημα των μεθόδων αξιοποίησης αυτών των προγραμμάτων, ιδίως μέσα στην τάξη.

Τέτοια και άλλα ερωτήματα υπάρχουν ήδη και θα εμφανιστούν ίσως και περισσότερα στο μέλλον. Ωστόσο ένα είναι σίγουρο: τα επόμενα χρόνια Παιδεία χωρίς τις νέες τεχνολογίες θα είναι αδιανόητο να υπάρξει. Γι’ αυτό ο καθένας μας με το δικό του τρόπο θα πρέπει να συμβάλει σε μια ομαλή μετάβαση από τον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας σε μια διδασκαλία βιωματική και ερευνητική που θα έχει ως πολύτιμο αρωγό της τις νέες τεχνολογίες.
	ΜΕΡΟΣ Α΄


	 ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΩΝ ΔΥΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΩΝ 
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1. Περιγραφή του προγράμματος της Ζωγραφικής (Paint) της Μicrosoft

Τα Windows μας δίνουν τα μέσα να ικανοποιήσουμε τις καλλιτεχνικές και όχι μόνο ανησυχίες μας μιας και το Paint της Μicrosoft περιλαμβάνεται στο πακέτο προγραμμάτων της. Το Paint συγκεντρώνει πολλά πλεονεκτήματα. Η απόκτησή του με την εγκατάσταση των Windows και η εύκολη χρήση του είναι δύο μόνο από αυτά. Προγράμματα ζωγραφικής διαθέτουν όλοι σχεδόν οι υπολογιστές. Τα προγράμματα αυτά μας δίνουν τη δυνατότητα – τι άλλο; - να ζωγραφίσουμε. Για το σκοπό αυτό έχουμε στη διάθεση μας όλα τα εργαλεία ενός ζωγράφου ή γραφίστα: πινέλα, πενάκια, γομολάστιχα, χάρακα, πλούσια παλέτα χρωμάτων, σπρέι, γράμματα και πολλά άλλα. Μπορούμε επιπλέον να προσθέσουμε περίγραμμα σε ένα γραφικό, να αλλάξουμε το μέγεθός του, να του κόψουμε τα άκρα ή να το μετακινήσουμε. 

Η Ζωγραφική είναι ένα εργαλείο σχεδίασης που μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε, για να δημιουργήσουμε απλά ή σύνθετα σχέδια. Tα σχέδια αυτά μπορεί να είναι ασπρόμαυρα ή έγχρωμα και μπορούν να αποθηκευτούν ως αρχεία bitmap. Μπορούμε να εκτυπώσουμε το σχέδιό μας, να το χρησιμοποιήσουμε ως φόντο της επιφάνειας εργασίας σας ή να το επικολλήσουμε σε κάποιο άλλο έγγραφο. Μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τη Ζωγραφική, ακόμα και για να προβάλουμε ή να επεξεργαστούμε φωτογραφίες που έχουμε σαρώσει. 

Μπορούμε επίσης να χρησιμοποιήσουμε τη Ζωγραφική, για να εργαστούμε με εικόνες αρχείων .jpg, .gif ή .bmp. Μπορούμε να επικολλήσουμε μια εικόνα της Ζωγραφικής σε κάποιο άλλο έγγραφο που έχουμε δημιουργήσει ή να τη χρησιμοποιήσουμε ως φόντο της επιφάνειας εργασίας μας.

Σύντομη περιγραφή της εφαρμογής

Πολλά από τα στοιχεία του παραθύρου της εφαρμογής χαρακτηρίζονται από τη γενική φιλοσοφία και την ομοιομορφία που χαρακτηρίζει τη Μicrosoft. Στο μενού επιλογών βλέπουμε με τη σειρά:
Αρχείο όπου μπορούμε: α) να δημιουργήσουμε ή να ανοίξουμε μία νέα σελίδα β) να αποθηκεύσουμε μια ζωγραφιά μας σε φάκελο ή αρχείο της αρεσκείας μας στο σκληρό δίσκο ή ακόμη και σε CD ή δισκέτα γ) να έχουμε τη δυνατότητα της προεπισκόπησης της εκτύπωσης της σελίδας μας και να την εκτυπώσουμε δ) όταν ολοκληρώσουμε την επεξεργασία ή την εργασία με μια εικόνα, μπορούμε να τη στείλουμε στους φίλους μας, στους συνεργάτες μας, ή σε οποιοδήποτε άλλο άτομο, χρησιμοποιώντας ηλεκτρονικό ταχυδρομείο ε) να την ορίσουμε ως φόντο στην επιφάνεια εργασίας μας και τέλος στ) εάν έχουμε συνδέσει στον υπολογιστή μας μια συσκευή, όπως ψηφιακή φωτογραφική μηχανή ή σαρωτή, μπορούμε να λάβουμε μια εικόνα από αυτήν τη συσκευή και να την επεξεργαστούμε στο πρόγραμμα Ζωγραφικής.

Επεξεργασία: έχουμε τις δυνατότητες της αναίρεσης, επανάληψης, αποκοπής, αντιγραφής, επικόλλησης, διαγραφής και της επιλογής όλης της περιοχής. Μπορούμε για παράδειγμα, ένα σκίτσο που έχουμε φτιάξει με τη ζωγραφική να το συμπεριλάβουμε σε κάποιο κείμενο που έχουμε φτιάξει με τον επεξεργαστή κειμένου. 
Προβολή: με δυνατότητα να επιλέξεις την εργαλειοθήκη, το πλαίσιο χρωμάτων, το ζουμ με προσαρμογή του μεγέθους και την προβολή της εικόνας σε bitmap. Το σημαντικότερο ίσως χαρακτηριστικό είναι η Εργαλειοθήκη (Toolbox), η οποία περιέχει μια ποικιλία από «εργαλεία» ζωγραφικής. Η επιλογή ενός εργαλείου γίνεται συνήθως με τη χρήση του ποντικιού. Με τα εργαλεία αυτά μπορούμε:
1. να σχηματίσουμε ένα ευθύγραμμο τμήμα

2. να σχηματίσουμε μια καμπύλη γραμμή

3. να σχηματίσουμε κλειστές τεθλασμένες γραμμές

4. να δημιουργήσουμε διάφορα έτοιμα σχήματα (π.χ. ορθογώνια, παραλληλόγραμμα, κύκλους κτλ)

5. να σβήσουμε τμήματα της ζωγραφιάς μας

6. να γεμίσουμε με χρώμα κάθε περιοχή, ανοιχτή (χωρίς όρια) ή κλειστή

7. να επιλέξουμε το χρώμα, το πάχος της γραμμής ενώ για τα κλειστά σχήματα μπορούμε να επιλέξουμε χρώμα γεμίσματος και περιγράμματος.  


[image: image4]
Εικόνα: όπου μπορείς να αναστρέψεις, περιστρέψεις, αυξομειώσεις, παραμορφώσεις την εικόνα σου. Μπορείς επίσης να την προβάλεις με αρνητικά χρώματα ή να κάνεις ακόμη και αδιαφανή σχεδίαση. 

Χρώματα: μπορείς να επεξεργαστείς και να επιλέξεις τα χρώματα που θέλεις από μια πλούσια παλέτα χρωμάτων.

Βοήθεια: ένα πλούσιο εγχειρίδιο που καθοδηγεί ακόμη και τον πιο αρχάριο χρήστη με επιλογές περιεχομένων, αλφαβητικής εύρεσης και αναζήτησης με βάση λέξεων-κλειδιών. Σε καθοδηγεί με πολύ αναλυτικό τρόπο, βήμα προς βήμα παρέχοντας σημαντική βοήθεια. Ένα πραγματικό υπερπολύτιμο εργαλείο στα χέρια του χρήστη. 
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2. Περιγραφή του Προγράμματος «Drawing For Children»
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Είναι ένα πρόγραμμα Open Source Software (λογισμικό ανοικτού κώδικα) με δωρεάν πρόσβαση. Δημιουργός του είναι ο Ολλανδός Mark Overmans. Επισκεπτόμενοι την ιστοσελίδα του μαθαίνουμε ότι έχει κατασκευάσει και άλλα προγράμματα, όπως : 
α) Game Maker (ο κατασκευαστής παιχνιδιών είναι ένα πρόγραμμα που κάνει τα παιχνίδια υπολογιστών συναρπαστικότερα). 
β) Child Proof (πρόγραμμα που προστατεύει τον υπολογιστή από τα παιδιά που πιέζουν τυχαία και  λανθασμένα κουμπιά ή  πλήκτρα).

γ) Lego Robot Software (λογισμικό Lego ρομπότ).
Το Drawing For Children είναι ένα πρόγραμμα σχεδίων για μικρά παιδιά με πολλές συμπαθητικές επιλογές. Τα παιδιά δεν πρέπει να είναι σε θέση να διαβάζουν για να χρησιμοποιήσουν το πρόγραμμα. Ο καλύτερος τρόπος να μάθει να το χρησιμοποιεί κάποιος είναι  απλά να το χρησιμοποιήσει. Υπάρχει  και ένα έγγραφο βοήθειας που περιγράφει τη χρήση του προγράμματος και δίνει λύσεις σε προβλήματα που τυχόν θα παρουσιαστούν. 
Για να το εγκαταστήσει κάποιος πηγαίνει στην ηλεκτρονική διεύθυνση http://www.cs.uu.nl/people/markov/kids/draw.html και ακολουθώντας τα βήματα αποθηκεύει το πρόγραμμα Drawing For Children στον Η/Υ του. Η τελευταία έκδοση του προγράμματος (version 2.0) είναι 1,6 MB και είναι μια πλήρης βελτίωση του προγράμματος με πολλά νέα και εκτεταμένα χαρακτηριστικά γνωρίσματα. Οι απαιτήσεις του προγράμματος είναι μικρές. Ένας σύγχρονος Η/Υ στα WINDOWS.95, 98 ή NT4 είναι ικανοποιητικός. Το πρόγραμμα απαιτεί ανάλυση οθόνης 800x600 ή υψηλότερη. 
Το Drawing For Children μπορεί να χρησιμοποιηθεί δωρεάν, με κάθε τρόπο και για οποιοδήποτε σκοπό. Μπορεί ακόμη να διανεμηθεί με οποιοδήποτε μέσο, υπό τον όρο ότι τα αρχικά αρχεία, όπως παρέχονται από το συντάκτη, παραμένουν άθικτα. 
Είναι ένα πρόγραμμα σχεδίων που είναι ιδιαίτερα προσαρμοσμένο για τα μικρά παιδιά. Στην κορυφή υπάρχουν τα σημαντικότερα κουμπιά. Η λειτουργία τους θα περιγραφεί παρακάτω.

Σύντομη περιγραφή του προγράμματος
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Ανοίγοντας το πρόγραμμα στο πάνω μέρους του παραθύρου βλέπουμε την μπάρα εργαλείων. Η σελίδα που δουλεύουμε έχει προκαθορισμένο μέγεθος χωρίς να μας δίνεται η δυνατότητα μεγένθυσής της. Ακόμη και με την επιλογή Child Proof, η σελίδα σχεδίασης καταλαμβάνει όλη την οθόνη του υπολογιστή μας χωρίς όμως να έχει μεγαλώσει το μέγεθός της.  
Επιλέγοντας το κουμπί  font  καθορίζουμε: είδος γραμματοσειράς, στυλ, μέγεθος, εφέ καθώς και το χρώμα από μια παλέτα 16 χρωμάτων. Χρώμα επίσης μπορείς να διαλέξεις από το κουμπί που είναι ακριβώς από κάτω, έχοντας τη δυνατότητα περισσότερων χρωματικών συνδυασμών.
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  Πατώντας το εικονίδιο με την ένδειξη Undo the last drawning μπορούμε να ανατρέξουμε στην τελευταία εικόνα ή ζωγραφιά που έχουμε δημιουργήσει. Αναιρεί μόνο την προηγούμενη κίνηση που έχεις κάνει. Μπορείς ακόμη να χρησιμοποιήσεις και “Ctrl”>Ζ. 
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Με το επόμενο εικονίδιο Sketch lines επιλέγουμε το είδος της γραμμής που επιθυμούμε (μολύβι, πινέλο, σπρέι, κουβάς για ολικό γέμισμα κ.ά.). Με το πάτημα του αριστερού ή του δεξιού μέρους του ποντικιού έχουμε πολλές παραλλαγές. Ο μόνος τρόπος για να το μάθεις είναι να το δοκιμάσεις. Επίσης, το «ψαλίδι» λειτουργεί σαν «αντιγραφή». Μπορείς να αντιγράψεις ένα ορθογώνιο κομμάτι και να το επικολλήσεις και σε άλλα προγράμματα, όπως το Word. Το “Shift”  μεγεθύνει και το “Ctrl” σέρνει διαφανώς την εικόνα. Τα δύο ειδών μολύβια και το πινέλο  με την επιλογή του λευκού χρώματος μπορούν να χρησιμοποιηθούν και ως «σβήστρα» για να μπορούμε έτσι να διορθώσουμε κάποιες ατέλειες του σχεδίου μας. Βέβαια εδώ σου δίνονται μόνο 3 μεγέθη σβήστρας σε αντίθεση με το αντίστοιχο πρόγραμμα Paint της Μicrosoft που οι επιλογές είναι οπωσδήποτε περισσότερες.  
[image: image10.png]


 Με το εικονίδιο Draw shapes επιλέγουμε μέσα από μια πλούσια γκάμα γεωμετρικά σχήματα, γεωμετρικά στερεά και βέλη. Με τη χρήση των πλήκτρων “Shift” και “Ctrl” έχουμε πάρα πολλές επιλογές.
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Με το εικονίδιο Draw text επιλέγουμε από μια σειρά 8 επιλογών το είδος της γραφής του κειμένου μας (ψιλή ή πιο “γεμάτη “γραφή, με ή χωρίς σκιά κλπ.). Το κείμενο τελειώνει με το πάτημα του κουμπιού <Esc>. Μπορούμε επίσης κατά τη διάρκεια της δακτυλογράφησης πατώντας τα πλήκτρα <Ctrl>L ή  <Ctrl>R να περιστρέψουμε το κείμενο δεξιά ή αριστερά. Πατώντας το κουμπί font στην αριστερή γωνία, μπορούμε να επιλέξουμε: γραμματοσειρές, μέγεθος, στυλ, χρώμα και γραφή.
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Με το εικονίδιο Draw stamps επιλέγουμε μεταξύ 11 κατηγοριών σφραγίδων. Η καθεμιά από αυτές τις κατηγορίες αποτελείται από δεκάδες διαφορετικά σχέδια που καλύπτουν σχεδόν όλες τις δυνατότητες και τα είδη σχεδίου. Με το πάτημα του “Shift” μεγαλώνουμε την εικόνα. Η εικόνα μεγαλώνει όμως σε ένα προκαθορισμένο μέγεθος, χωρίς να σου δίνεται η δυνατότητα να τη μεγεθύνεις περισσότερο. Το συγκεκριμένο εργαλείο Draw stamps είναι ίσως το μεγαλύτερο πλεονέκτημα του προγράμματος. Μπορείς να συμπληρώσεις και άλλα stamps από το διαδίκτυο ή από οποιαδήποτε πηγή εσύ θέλεις αρκεί μόνο να τα αποθηκεύσεις στο φάκελο stamps του προγράμματος. Μπορούμε ακόμη να εισάγουμε και εικόνες της αρεσκείας μας με διαστάσεις 32x33 bitmap. Βέβαια τα νέα στοιχεία που θα εισάγεις στο φάκελο του προγράμματος θα πρέπει να είναι της μορφής .*bmp ή .*ico. Στις βοήθειες ο ίδιος ο κατασκευαστής προτείνει κάποιες διευθύνσεις του διαδικτύου απ’ όπου μπορείς να επιλέξεις και να προσθέσεις εικονίδια, cliparts και backgrounds. 
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 Με το εικονίδιο Draw cliparts εμπλουτίζουμε το σχέδιο μας με έτοιμες εικόνες clipart διαφόρων ζώων, μέσων μεταφοράς αλλά και κορνιζών και πλαισίων. Πάλι με τα διαφορετικά πατήματα του ποντικιού έχουμε πολλές επιλογές.  Με το πάτημα του “Shift” η εικόνα καλύπτει όλη τη σελίδα μας. Μπορούμε να εμπλουτίσουμε τη συλλογή των clipart με άλλες συλλογές (υπάρχει ένα μέγιστο 24 συλλογών) που κυκλοφορούν στο εμπόριο. Αρκεί μόνο να τις αποθηκεύσουμε στο φάκελο των clipart στο φάκελο του προγράμματος. Με την επόμενη χρήση θα είναι διαθέσιμα.: xxx.*bmp.
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 Με το εικονίδιο Draw backgrounds επιλέγουμε το φόντο του σχεδίου μεταξύ 19 πολύ όμορφων δυνατοτήτων. Πατώντας δεξί κλικ πάνω στα σχέδια αλλάζουν οι χρωματισμοί. Με τα πλήκτρα “Shift” και “Ctrl” αλλάζουμε τις θέσεις των αντικειμένων στο backgrounds. Ισχύει κι εδώ ό,τι με τα stamps και τα cliparts. Μπορείς δηλαδή να εμπλουτίσεις τη συλλογή σου με τον τρόπο που περιγράφτηκε νωρίτερα.  
[image: image16.png]


 Με το εικονίδιο Draw special things επιλέγεις για το σχέδιο σου 7 έξυπνα σκίτσα που έχουν μάλιστα τη δυνατότητα με το κάθε πάτημα του «ποντικιού» να αλλάζουν σχήμα, χρώμα και μέγεθος.
[image: image17.png]


 Με το εικονίδιο Special Effects μπορείς το σχέδιο σου να το κάνεις περισσότερο θαμπό ή έντονο, να το περιστρέψεις, να το μεγεθύνεις ή να το σμικρύνεις, να διπλασιάσεις τα αντικείμενα που υπάρχουν μέσα και άλλες πολλές δυνατότητες. 
[image: image18.png]


 Με το εικονίδιο Print your picture μπορείς να εκτυπώσεις την εικόνα σου, αφού πρώτα, αν θες, επιλέξεις το μέγεθός της, τη στοίχιση στο κέντρο ή στην άκρη της σελίδας, τη διαμόρφωση της σελίδας. 
[image: image19.png]


 Πατώντας το εικονίδιο New picture δημιουργείς μια νέα λευκή σελίδα. Το πρόβλημα όμως που δημιουργείται εδώ είναι πως πατώντας την επιλογή αυτή και ανοίγοντας μια νέα σελίδα χάνεται αυτομάτως ό,τι προηγουμένως έχεις κάνει χωρίς να έχεις ερωτηθεί αν θέλεις να αποθηκεύσεις τις ενέργειες σου. Είναι σαφώς ένα μειονέκτημα που το κάνει να υστερεί σε σχέση με το αντίστοιχο πρόγραμμα της Μicrosoft που με τη δημιουργία μιας νέας σελίδας ερωτάσαι αν θέλεις να αποθηκεύσεις τις προηγούμενες κινήσεις σου. 
[image: image20.png]


 Επιλέγοντας το κουμπί Load your picture from a file μπορείς να δεις τα προηγούμενα σχέδια ή εικόνες του προγράμματος που έχουν αποθηκευτεί.
[image: image21.png]


 Με την επιλογή Save your picture to a file αποθηκεύεις το σχέδιό σου με τη μορφή bitmap (*.bmp) με την ονομασία και στο φάκελο που εσύ επιθυμείς.
[image: image22.png]


 Πατώντας το εικονίδιο με την ένδειξη Give some help σου δίνονται από τον κατασκευαστή κάποιες οδηγίες για την καλύτερη εφαρμογή του προγράμματος. Πατώντας τώρα τη δεύτερη επιλογή  settings μπορείς να επέμβεις στον κώδικα του προγράμματος και να τον διαμορφώσεις όπως εσύ θέλεις. Από τον κώδικα που σου δίνεται μπορείς να επέμβεις και να τροποποιήσεις δεδομένα (διαγράφεις γραφικά, προσθέτεις άλλα κλπ.). Μπορείς να επιλέξεις μια μορφή που ενδείκνυται για παιδιά (πλήρης οθόνη, μη δυνατότητα εξόδου), να επιλέξεις όλες τις δυνατές εφαρμογές του προγράμματος ή ακόμα και να καταργήσεις μερικές. Η επαναφορά στις κανονικές ρυθμίσεις του προγράμματος γίνεται με το ταυτόχρονο πάτημα των κουμπιών <Shift><Ctrl><Alt>S. Μπορείς να βελτιώσεις το πρόγραμμα προσθέτοντας περισσότερα backgrounds και  clip arts.
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 Με το τελευταίο εικονίδιο Stop the program κλείνει η εφαρμογή του προγράμματος. 
	ΜΕΡΟΣ Β΄


	1. ΣΥΓΚΡΙΣΗ ΤΩΝ ΔΥΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΩΝ


Τα δυο αυτά προγράμματα σχεδιασμού είναι ίσως ό,τι καλύτερο στο είδος τους. Είναι σχεδιασμένα με τέτοιο τρόπο ώστε να εξυπηρετούν πολλές ανάγκες μεγαλύτερων αλλά κυρίως μικρότερων σε ηλικία χρηστών. Και τα δυο προσφέρουν πολλές δυνατότητες αξιοποίησης στη διδασκαλία και τη μάθηση όλων των γνωστικών αντικειμένων του Δημοτικού Σχολείου. Λόγω της ευκολίας των χειρισμών τους μπορούν να χρησιμοποιηθούν από τους μαθητές όλων των τάξεων. Το πρόγραμμα Paint της Μicrosoft είναι περισσότερο γνωστό στα παιδιά για το λόγο του ότι υπάρχει στα προγράμματα της Μicrosoft, οπότε δε χρειάζεται η αγορά του. Το πρόγραμμα του Drawing For Children δε διατίθεται αλλά μπορεί κάποιος να το προμηθευτεί εύκολα και δωρεάν μέσω του διαδικτύου. 
Το συγκεκριμένο πρόγραμμα παρόλο το μειονέκτημά του ότι έχει βοήθεια μόνο στην αγγλική γλώσσα, είναι ιδιαίτερα προσιτό στους Έλληνες μαθητές και συγκεντρώνει μια σειρά πλεονεκτημάτων που το κάνουν να υπερτερεί όσον αφορά την παιδαγωγική και διδακτική του αξιοποίηση σε σχέση με το πρόγραμμα της Μicrosoft. Είναι πολύ εύκολο στη χρήση του και δε χρειάζεται κανείς να έχει ιδιαίτερες γνώσεις ή κάποια ιδιαίτερη ευχέρεια στη χρήση του ποντικιού. Αν και στηρίζεται στη λειτουργία συγκεκριμένων εργαλείων αφήνει περισσότερα περιθώρια αυτενέργειας και φαντασίας στους μαθητές. Προάγει ένα ενεργητικό, ανακαλυπτικό, βιωματικό και συμμετοχικό μοντέλο διδασκαλίας και μάθησης. Διαθέτει μια πολύ πλούσια συλλογή από «σφραγίδες», που με τους κατάλληλους χειρισμούς του χρήστη μπορούν να πάρουν πολλές μορφές και να αξιοποιηθούν σε πολλά επίπεδα. Μέσα από μια σειρά εικόνων και συμβόλων που αναφέρονται στα μέσα μαζικής μεταφοράς, στα ζώα και φυτά, στη διατροφή, στις εποχές, στο διάστημα, σε γεωμετρικά σχήματα δίνεται η δυνατότητα στο μαθητή να αξιοποιήσει το πρόγραμμα σε όλες τις θεματικές ενότητες και τα γνωστικά αντικείμενα (Γλώσσα, Μαθηματικά, Μελέτη, Φυσική, Γεωγραφία, Ιστορία, Αισθητική Αγωγή). 
Δεν αρκείται όμως μόνο σ’ αυτό. Με την ιδιότητα του ανοικτού προγράμματος δίνει τη δυνατότητα να εμπλουτίσουμε τις συλλογές του με άλλα σύμβολα, εικόνες, σχέδια που μπορούμε να προμηθευτούμε από το εμπόριο ή από το διαδίκτυο. Έτσι ο μαθητής αισθάνεται μια οικειότητα με το πρόγραμμα ξέροντας πως μπορεί να το διαμορφώσει όπως αυτός θέλει και να το προσαρμόσει στις δικές του ανάγκες. Βέβαια η παρέμβαση μας στο πρόγραμμα επιτρέπεται ως ένα σημείο, κυρίως στην εισαγωγή εικονιδίων και άλλων αντικειμένων, και σε κανένα σημείο δεν μπορείς να τροποποιήσεις τη φιλοσοφία και τη σκοπιμότητα του προγράμματος. 
Επίσης ιδαίτερα ελκυστική για τους μαθητές παρουσιάζεται και η γραμμή εργαλείων του προγράμματος, αφού έχουν τη δυνατότητα να καταλάβουν εύκολα από το κάθε εικονίδιο την αντίστοιχη προφανή λειτουργία του και τις υπολειτουργίες της. Αυτό είναι ένα βασικό πλεονέκτημα που το κάνει να υπερτερεί από το αντίστοιχο πρόγραμμα της Μicrosoft. 
	2. ΔΙΔΑΚΤΙΚΕΣ ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ ΜΕ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΤΟΥ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ ΤΟΥ Drawing For Children


2.1 ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ Β’ ΤΑΞΗΣ
Κεφάλαιο 47: «Διαβάζω το ρολόι», Βιβλίο του Μαθητή, β’ τεύχος, σελίδες 50-51
Χρονική διάρκεια: 1 δίωρο

Διδακτικοί στόχοι του σχολικού βιβλίου

Οι μαθητές θα πρέπει να εξοικειωθούν με τη χρήση του ρολογιού και να διαβάζουν την ώρα. Αναλυτικά θα πρέπει οι μαθητές να μπορούν: 

· Να ξεχωρίζουν τον ωροδείκτη απ’ το λεπτοδείκτη στο αναλογικό ρολόι.
· Να υπολογίζουν διαισθητικά τη χρονική διάρκεια της μίας ώρας.
· Να μπορούν να μετακινούν τους δείκτες ώστε να δείχνουν την ώρα.

· Να μπορούν να γράψουν την ώρα χρησιμοποιώντας ψηφία.

· Να συνεργάζονται σε ομάδες. 

Διδακτικοί στόχοι της δραστηριότητας με τη χρήση του προγράμματος Drawing For Children
· Να μάθουν να διαβάζουν την ώρα σε ένα ρολόι (ολόκληρη και μισή).

· Να ασκηθούν στη χρήση ποντικιού και πληκτρολογίου.

· Να ασκηθούν στη χρήση των εργαλείων των γεωμετρικών σχημάτων, της ευθείας γραμμής.

· Να μάθουν να εισάγουν εικόνα.

· Να μάθουν τα ειδικά εργαλεία μορφοποίησης κειμένου (πλήκτρο Esc, έντονη γραφή, αλλαγή γραμματοσειράς και χρώματος).  

Γνωστικά αντικείμενα: Μαθηματικά, Τεχνικά, Πληροφορική

Προαπαιτούμενες γνώσεις: εξοικείωση με την έννοια του χρόνου (ως αλληλουχία γεγονότων και ως χρονική διάρκεια), χρήση ποντικιού και βασικών πλήκτρων του πληκτρολογίου.
Σχέδιο μαθήματος

· Ο εκπαιδευτικός έχει από πριν εισαγάγει στο φάκελο Drawing for Children\Pictures όπου έχει αποθηκευμένο το πρόγραμμα τρεις εικόνες με τη μορφή .*bmp.

· Τα παιδιά χωρίζονται σε ομάδες των 2 ή 3 ατόμων. 
· Στην αρχή του δίωρου τους εξηγεί τον τρόπο εργασίας.   
· 1η δραστηριότητα: η κάθε ομάδα ανοίγει το πρόγραμμα και ζητάμε από τα παιδιά πατώντας το κουμπί με τη δισκέτα  [image: image24.png]


 να εισαγάγουν στη σελίδα τους την εικόνα με την ονομασία «τι ώρα είναι». Στη συνέχεια καλούνται να συμπληρώσουν την άσκηση, δηλαδή χρησιμοποιώντας την ευθεία γραμμή ή το βελάκι να δείξουν την ώρα που αναφέρει το κάθε ρολόι. Αποθηκεύουν την ενέργειά τους. 
· 2η δραστηριότητα: επαναλαμβάνουν τις κινήσεις ανοίγοντας όμως αυτή τη φορά την εικόνα με τον τίτλο «Βρες το σωστό ρολόι». Ζητάμε από τα παιδιά να αντιστοιχίσουν την ώρα με το σωστό ρολόι χρησιμοποιώντας πάλι την ευθεία γραμμή ή το βελάκι. Αποθηκεύουν την ενέργειά τους. 

· 3η δραστηριότητα: ανοίγουν πάλι από το φάκελο των εικόνων αυτή με τον τίτλο «ώρα 1». Ζητάμε από τους μαθητές χρησιμοποιώντας τον κειμενογράφο να γράψουν κάτω από κάθε ρολόι την ώρα. Αποθηκεύουν την ενέργειά τους. 

· 4η δραστηριότητα: ζητάμε από τους μαθητές σε μια λευκή σελίδα να κατασκευάσουν ένα αναλογικό ρολόι της αρεσκείας τους. Διαλέγουν δηλαδή μόνοι τους το σχήμα (ορθογώνιο ή οβάλ), το χρώμα της γέμισης, το είδος των δεικτών, τα ψηφία του ρολογιού (μπορούν αν θέλουν αντί για αριθμούς να χρησιμοποιήσουν βούλες ή γραμμές με τη βοήθεια του πινέλου). Στο τέλος βάζουν την ώρα. Κάθε ομάδα περνάει από τις υπόλοιπες και προσπαθεί να βρει την ώρα. 
Ο εκπαιδευτικός όλη την ώρα πηγαίνει από τη μια ομάδα στην άλλη, βοηθώντας όπου χρειάζεται. Στο τέλος της ώρας, αν αυτό είναι εφικτό, εκτυπώνει το ρολόι που δημιούργησε η κάθε ομάδα κατά την 4η δραστηριότητα και στολίζει την τάξη.
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(4η δραστηριότητα) 
2.2  ΜΕΛΕΤΗ ΤΟΥ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ  Δ’ ΤΑΞΗΣ

Κεφάλαιο 2: «Γνωρίζουμε καλύτερα τα γεωγραφικά διαμερίσματα της Ελλάδας», Βιβλίο του Μαθητή, σελίδες 13-15

Χρονική διάρκεια: 1 δίωρο

Διδακτικοί στόχοι του σχολικού βιβλίου

· Να διακρίνουν τα βασικά γεωγραφικά διαμερίσματα και να ερμηνεύουν σύμβολα με τη βοήθεια υπομνήματος.

· Να αναγνωρίζουν τα γεωγραφικά διαμερίσματα της Ελλάδας.

· Να εντοπίσουν το δικό τους γεωγραφικό διαμέρισμα και να αισθητοποιήσουν το σχήμα του. 
Διδακτικοί στόχοι της δραστηριότητας με τη χρήση του προγράμματος Drawing For Children
· Να ασκηθούν στη χρήση του προγράμματος.
· Να ασκηθούν στη χρήση ποντικιού και πληκτρολογίου.

· Να μάθουν να αποθηκεύουν με διαφορετικό όνομα και σε διαφορετικό φάκελο ένα αρχείο. 

· Να μάθουν να εισάγουν εικόνα.

· Να μάθουν τα ειδικά εργαλεία μορφοποίησης κειμένου (πλήκτρο Esc, έντονη γραφή, αλλαγή γραμματοσειράς και χρώματος).  

Γνωστικά αντικείμενα: Μελέτη, Τεχνικά, Γλώσσα, Πληροφορική

Προαπαιτούμενες γνώσεις: χρήση ποντικιού και βασικών πλήκτρων του πληκτρολογίου, άνοιγμα – κλείσιμο μιας εφαρμογής.

Σχέδιο μαθήματος

· Ο εκπαιδευτικός έχει από πριν εισαγάγει στο φάκελο Drawing for Children\Pictures όπου έχει αποθηκευμένο το πρόγραμμα μία εικόνα με τη μορφή .*bmp με το λευκό χάρτη των γεωγραφικών διαμερισμάτων της Ελλάδας.

· Τα παιδιά χωρίζονται σε ομάδες των 2 ή 3 ατόμων. 

· Στην αρχή του δίωρου τους εξηγεί τον τρόπο εργασίας.   

· Η κάθε ομάδα ανοίγει το πρόγραμμα και ζητάμε από τα παιδιά πατώντας το κουμπί με τη δισκέτα  [image: image29.png]


 να εισαγάγουν στη σελίδα τους την εικόνα με την ονομασία «γεωγραφικά διαμερίσματα». Στη συνέχεια καλούνται να επιλέξουν ένα-ένα τα γεωγραφικά διαμερίσματα και να τα χρωματίσουν με διαφορετικά χρώματα (με το εργαλείο γεμίσματος χρώματος). 

· Έπειτα επιλέγοντας τον κειμενογράφο γράφουν πάνω στο καθένα γεωγραφικό διαμέρισμα το όνομά του. Όπου χρειάζεται δίνουν στη λέξη και την ανάλογη κλίση (με τα πλήκτρα Ctrl+R και Ctrl+L). Αποθηκεύουν την ενέργειά τους. 

Ο εκπαιδευτικός όλη την ώρα πηγαίνει από τη μια ομάδα στην άλλη, βοηθώντας όπου χρειάζεται. Στο τέλος της ώρας, αν αυτό είναι εφικτό, εκτυπώνει το χάρτη που δημιούργησε η κάθε ομάδα και στολίζει την τάξη.
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	3. ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ Drawing For Children


Το πρόγραμμα ζωγραφικής Drawing For Children είναι ένα πρόγραμμα που απευθύνεται σε παιδιά σχολικής ηλικίας και είναι ένα πρόγραμμα ιδιαίτερα προσεγμένο και μελετημένο. Η ενασχόληση μαζί του μας άφησε άριστες εντυπώσεις τόσο στο πρακτικό τομέα και στη χρήση του όσο και στην παιδαγωγική και εκπαιδευτική του αξιοποίηση. Βέβαια δεν παύει να είναι απλά ένα πρόγραμμα ζωγραφικής που μπορεί να χρησιμοποιηθεί μόνο συμπληρωματικά κατά την εκπαιδευτική διαδικασία.
Με δυσκολία μπορεί κάποιος να βρει κάποια στοιχεία του προγράμματος που να περιορίζουν την αξία αυτή. Αν επιχειρούσαμε όμως κάτι τέτοιο θα επισημαίναμε τα παρακάτω:
α) Έλλειψη οδηγιών στην ελληνική γλώσσα. Η βοήθεια που προσφέρει το πρόγραμμα υστερεί κατά πολύ σε σχέση με το αντίστοιχο πρόγραμμα Paint της Microsoft και είναι γραμμένη μόνο στα αγγλικά, δημιουργώντας έτσι ένα σχετικό πρόβλημα στους μικρούς Έλληνες μαθητές.
β) Παρ’ όλη τη δυνατότητα που σου δίνεται να εισαγάγεις και να συμπληρώσεις backgrounds, cliparts, stamps της αρεσκείας σου από διάφορες πηγές δυστυχώς υπάρχει μία δέσμευση. Το πρόγραμμα δέχεται μόνο εικόνες της μορφής bitmap (.*bmp), (.*ico) και φυσικά cliparts (*.wmf), όχι όμως εικόνες της μορφής .*jpg, .*gif , .*pnc, κάτι που αποτελεί πλεονέκτημα του Paint της Microsoft.
γ) Υπάρχει επίσης και μια δυσκολία στη λειτουργία της «αναίρεσης», καθώς πατώντας το κουμπί χάνεται μόνο η τελευταία κίνηση μη έχοντας τη δυνατότητα συνεχόμενων αναιρέσεων. Επίσης δεν υπάρχει και η δυνατότητα ακύρωσης της αναίρεσης που υπάρχει στο αντίστοιχο πρόγραμμα Paint της Microsoft.
Αυτές είναι κατά την άποψή μας οι σημαντικότερες αδυναμίες του προγράμματος και ίσως αυτές θα προσπαθούσαμε να βελτιώσουμε. Επίσης θεωρούμε πως θα έπρεπε η σελίδα σχεδίασης να είναι λίγο μεγαλύτερη και να σου δίνεται η δυνατότητα να την αυξομειώνεις ανάλογα με το σχέδιο σου και να μην έχει το προκαθορισμένο μέγεθος που σου επιβάλει το πρόγραμμα. Επίσης με το πάτημα της «λευκής σελίδας» ανοίγει μια νέα επιφάνεια εργασίας χάνοντας όμως τις προηγούμενες ενέργειές σου χωρίς καν να ερωτηθείς αν θέλεις να τις αποθηκεύσεις ή όχι. Οι δυνατότητες της «σβήστρας» είναι επίσης περιορισμένες. Τα μεγέθη που σου δίνονται είναι μόνο τρία. Μπορείς να την επιλέξεις με τη μορφή των μολυβιών και του πινέλου σε λευκό χρώμα, ενώ θα ήταν καλύτερο να υπάρχει ξεχωριστό εικονίδιο για τη διαδικασία αυτή. 
Βέβαια το ερώτημα που μας θέτεται είναι καθαρά υποθετικό: “τι θα αλλάζαμε εμείς αν ήμασταν στη θέση του σχεδιαστή και δημιουργού”. Μην ξεχνάμε ότι πολύ εύκολα μπορούμε να κάνουμε κριτική κάποιου προγράμματος αλλά πολύ δύσκολα μπορούμε να δημιουργήσουμε. 
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