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ΠΕΡΙΛΗΨΗ

Η παρούσα εργασία έχει στόχο να παρουσιάσει το εκπαιδευτικό λογισμικό «Αναζητώντας την επιστροφή». Πρόκειται για ένα λογισμικό που απευθύνεται στους μαθητές των δύο τελευταίων τάξεων του Δημοτικού και της Α’ Γυμνασίου. Έχει ως στόχο να τους βοηθήσει να γνωρίσουν την ήπειρο στην οποία ζουν, την Ευρώπη. Για το λόγο αυτό έχουν σχεδιαστεί από τη συγγραφική ομάδα διάφορες δραστηριότητες, όπως ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, αντιστοίχησης, σταυρόλεξα και παζλ. Επιπλέον, υπάρχουν και δραστηριότητες ανοικτού τύπου, οι οποίες ενθαρρύνουν την προσωπική έκφραση, τη δημιουργικότητα και την ανάπτυξη της κριτικής ικανότητας. Οι εν λόγω δραστηριότητες αποτελούν αναπόσπαστο κομμάτι της πλοκής του σεναρίου και έχουν ενταχθεί στα πλαίσια των δοκιμασιών από τις οποίες περνούν οι ήρωες.
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙΔΙΑ: Διαθεματικότητα, εποικοδομισμός, ανακαλυπτική μάθηση, δραστηριότητες ανοικτού τύπου, πολλαπλής επιλογής, αντιστοίχησης, σταυρόλεξα, παζλ.
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ – ΣΕΝΑΡΙΟ
Το λογισμικό αφηγείται την περιπέτεια τεσσάρων παιδιών, η οποία αρχίζει με την επιθυμία τους να εξερευνήσουν μία σπηλιά (Εικόνα 1). Μπαίνοντας στη σπηλιά διαπιστώνουν ότι σταδιακά αρχίζουν να εξαφανίζονται (Εικόνα 2). Κάνοντας ένα ταξίδι στον χρόνο, οι τέσσερεις φίλοι βρίσκονται σε μία πόλη στο μέλλον (Εικόνες 3 και 4), όπου τυγχάνουν φιλικής υποδοχής. Τα παιδιά, μη γνωρίζοντας τις μαγικές ιδιότητες της σπηλιάς, αφ’ ενός ξαφνιάζονται και αφ’ ετέρου γοητεύονται από το γεγονός του ταξιδιού στο μέλλον και τη γνωριμία της πόλης.
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Εικόνα 1: Αρχή -  Έξω  από τη μαγική σπηλιά
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Εικόνα 2:  Σταδιακή εξαφάνιση
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Εικόνα 3: Πέρασμα  στο μέλλον
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Εικόνα 4:  Εμφάνιση των παιδιών


Ωστόσο, μετά από λίγο οι μικροί πρωταγωνιστές, παρά τον ενθουσιασμό τους από την ξενάγηση που τους έγινε στην πόλη, αισθάνονται έντονα την ανάγκη να γυρίσουν πίσω στο 2007, στο σπίτι τους, στους γονείς τους και στους υπόλοιπους φίλους τους. Τα παιδιά ζητούν από τους ξεναγούς τους να τα βοηθήσουν να επιστρέψουν στο 2007. Οι τελευταίοι, φανερά απογοητευμένοι από την επιθυμία των παιδιών, τα παρακαλούν να μείνουν μαζί τους. Όμως τα παιδιά επιμένουν στην απόφασή τους.

Έτσι, αφού οι άνθρωποι του μέλλοντος κατάλαβαν ότι οι τέσσερεις φίλοι ήταν ανένδοτοι, τους προτείνουν να παίξουν ένα παιχνίδι ως ανάμνηση της συνάντησής τους και ως αντάλλαγμα θα τους βοηθήσουν να επιστρέψουν. Τα παιδιά δέχονται με ενθουσιασμό, κάθονται μροστά στην οθόνη ενός υπολογιστή και το παιχνίδι αρχίζει. Οι μαθητές-χρήστες του λογισμικού καλούνται αρχικά να βοηθήσουν τους τέσσερεις φίλους να απαντήσουν σε όσο δυνατόν περισσότερες ερωτήσεις, σε μιά σειρά από δραστηριότητες.
Η πρώτη δοκιμασία περιλαμβάνει μία δραστηριότητα αντιστοίχησης των ονομάτων κάποιων ευρωπαϊκών χωρών με τις πρωτεύουσές τους (Εικόνα 5).
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Εικόνα 5: Δραστηριότητα αντιστοίχησης ονομάτων χωρών – πρωτευουσών (φαίνεται η χρήση βοήθειας στην εύρεση της πρωτεύουσας της Σλοβακίας)
Αν ο μαθητής δε γνωρίζει την πρωτεύουσα μίας χώρας, έχει τη δυνατότητα να ζητήσει βοήθεια από το λογισμικό, κάνοντας κλικ επάνω στην εν λόγω χώρα. Τότε εμφανίζεται ο χάρτης της χώρας – στο παράδειγμα της Εικόνας 5 φαίνεται η Σλοβακία – όπου ο χρήστης μπορεί πέρα από την πρωτεύουσα να δει τα σύνορά της, άλλες πόλεις, ποτάμια, λίμνες, όρη, κ.λ.π. Επιπροσθέτως, υπάρχει η δυνατότητα επανάληψης της δραστηριότητας με κλικ πάνω στη λέξη «ΞΑΝΑΔΟΚΙΜΑΖΩ».
Μετά το πέρας της πρώτης δραστηριότητας, ο χρήστης καλείται να αντιστοιχήσει τις σημαίες ευρωπαϊκών χωρών με τα ονόματά τους (Εικόνα 6), επίσης με χρήση βοήθειας και δυνατότητα επανάληψης.
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Εικόνα 6: Δραστηριότητα αντιστοίχησης σημαιών – ονομάτων χωρών
Ακολουθεί μία άλλη δραστηριότητα αντιστοίχησης ονομάτων χωρών – πρωτευουσών, στην οποία όμως η βοήθεια παρέχεται από τον χάρτη ολόκληρης της Ευρώπης, καθώς και δραστηριότητα πολλαπλών επιλογών (multiple choice), σχετικά με τα όρη της ηπείρου μας.
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Εικόνα 7: Σταυρόλεξο σχετικά με τις ευρωπαϊκές λίμνες

Στην Εικόνα 7 φαίνεται ένα σταυρόλεξο αναφορικά με τις λίμνες. Και εδώ υπάρχει η δυνατότητα για βοήθεια, με αντίστοιχο κουμπί στα δεξιά της εκφώνησης. Στη συνέχεια, το λογισμικό ζητά από τους φίλους μας, να συναρμολογήσουν τα κομμάτια ενός παζλ (Εικόνα 8), όπου μετά το τέλος του παιχνιδιού, εμφανίζεται ένα μνημείο της Ευρώπης.

Οι μικροί πρωταγωνιστές μπορούν επιπροσθέτως, οποιαδήποτε στιγμή θελήσουν, να δουν video σχετικά με τη χώρα που θα επιθυμούσαν να γνωρίσουν καλύτερα.
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Εικόνα 8: Παζλ

Στα πλαίσια της διαθεματικότητας, οι χρήστες καλούνται να λύσουν ένα πρόβλημα Μαθηματικών, στο οποίο τους δίδεται η συνολική επιφάνεια της Ευρώπης σε τετραγωνικά χιλιόμετρα, καθώς και η επιφάνεια μιας άλλης χώρας και τους ζητείται να υπολογίσουν το ποσοστό που καταλαμβάνει η χώρα σε σχέση με τη συνολική επιφάνεια της ηπείρου.
Τέλος, το λογισμικό δίνει στους μαθητές-χρήστες τη δυνατότητα ελεύθερης έκφρασης  μέσα από δύο δραστηριότητες. Η πρώτη (Εικόνα 9), που στοχεύει στην ανάπτυξη της κριτικής τους ικανότητας, τους ζητά να διατυπώσουν την άποψή τους αναφορικά με το ρόλο που παίζουν οι υποδομές της Ευρώπης στην οικονομική της πρόοδο.
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Εικόνα 9: Δραστηριότητα διατύπωσης άποψης (ανοικτού τύπου δραστηριότητα)

Η δεύτερη δραστηριότητα ανοικτού τύπου (Εικόνα 10), στόχος της οποίας είναι η ενθάρρυνση της καλλιτεχνικής έκφρασης, παρακινεί τους μαθητές-χρήστες να ζωγραφίσουν αυτό που τους έκανε τη μεγαλύτερη εντύπωση από την περιήγησή τους στην Ευρώπη. Μετά την ολοκλήρωση των δοκιμασιών, οι άνθρωποι του μέλλοντος τηρούν την υπόσχεσή τους προς τους τέσσερεις φίλους και τους βοηθούν να επιστρέψουν στο 2007.
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Εικόνα 10: Δραστηριότητα καλλιτεχνικής έκφρασης

ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ
Το λογισμικό «Αναζητώντας την Επιστροφή» είναι μια πειραματική διαθεματική προσέγγιση στη Γεωγραφία που λαμβάνει υπ’ όψιν όλες τις μέχρι τώρα γνωστές θεωρίες μάθησης. Έχει γίνει προσπάθεια να συνδυαστούν τα πορίσματα των επιστημών της αγωγής. Οι δραστηριότητες οι οποίες ποικίλουν από drag & drop έως δραστηριότητες ανοιχτού τύπου έχουν την φιλοσοφία της εμπλοκής του μαθητή-χρήστη στη διαδικασία μάθησης (Burton-Dawis, Vygotsky, Brown, κ.ά.) (Κολιάδης, 1997). Σημαντικό ρόλο διαδραματίζουν οι εσωτερικές δομές που δημιουργούνται σταδιακά με την επίδραση του περιβάλλοντος και την προσπάθεια του ατόμου να ανταποκριθεί σ' αυτό (Piaget, Ausubel, Bruner, Gagné) (Κολιάδης, 1997). Η όλη διαδικασία ενεργοποιεί το χρήστη προς την κατεύθυνση της γνωστικής εξισορρόπησης σε ανώτερο επίπεδο (Βοσνιάδου, 2002). Οι χάρτες των δραστηριοτήτων δρουν σαν τρόποι εξερεύνησης και ανακάλυψης της λύσης του προβλήματος που ανακύπτει. Σύμφωνα με τον Bruner, που υποστηρίζει την ενεργητική συμμετοχή των μαθητών στη διαδικασία της μάθησης μέσα από διαδοχικά στάδια αφαίρεσης  με διερεύνηση στο θέμα και εμβάθυνση και γενίκευση των γνώσεων, τα προβλήματα δεν παρουσιάζονται ανεξάρτητα αλλά οι διάφορες έννοιές τους εμπλέκονται και διαδέχονται η μία την άλλη σύμφωνα με την λογική του προγράμματος. Πιστεύουμε ότι είναι ένα λογισμικό που θα δώσει νέα πνοή στον τρόπο που διδάσκεται μέχρι τώρα το μάθημα της Γεωγραφίας που είναι ξεκομμένο από τον κόσμο του μαθητή και παγερό, με επαγωγικές αντιλήψεις των αρχών του 20ου αιώνα (Ράπτης, Ράπτη, 2004).
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