ΕΝΤΥΠΟ ΥΠΟΒΟΛΗΣ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ

Διαγωνισμός  για την αξιοποίηση των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας (ΤΠΕ) 
στη μαθησιακή διαδικασία (2014-2015)
Α.  Γενικά Στοιχεία

Όνομα αιτητή/τριας: Χρυστάλλα Ιωάννου και  Αλέξανδρος Κοφτερός
Α.Δ.Τ. : 892660
και 760963
Σχολική μονάδα: Δημοτικό Αγίου Σπυρίδωνα Στροβόλου
Τηλέφωνο εργασίας: 22426433  Τηλέφωνο οικίας /κινητό: 99360234 και 99568095
Email: leni_owl@hotmail.com και alexandros@mathisis.org
Διεύθυνση αλληλογραφίας: Αριστοφάνους 64, Στρόβολος
Ταχ. Κώδικας - Περιοχή: 2038    Επαρχία: Λευκωσία 

Συμμετοχή στο διαγωνισμό: ΝΑΙ
Β.  Στοιχεία Πρότασης

Τίτλος Εργασίας: «Δημιουργία του πρώτου μουσείου υπολογιστών στην Κύπρο»  

Μάθημα, Ενότητα/-ες: Πληροφορική Ολοήμερου Σχολείου
Τάξη στην οποία διδάξατε την ενότητα: Δ’, Ε’ και Στ’    Ηλικία Μαθητών: 9 - 12 

Αριθμός μαθητών στην τάξη στην οποία διδάξατε την ενότητα: 20
Πλαίσιο έργου στο οποίο αναπτύχθηκε η εφαρμογή (όπου ισχύει): ………………..
Σύντομη Περιγραφή Πρότασης  (να αναφέρετε το διάγραμμα της ενότητας, με περιγραφή τόσο των γενικών στόχων, όσο και των ειδικών στόχων κάθε μαθήματος, καθώς και των μέσων των οποίων θα αξιοποιήσετε, όπως λογισμικό και εξοπλισμό).
Στόχοι

Γενικός Σκοπός του όλου έργου ήταν η δημιουργία του πρώτου μουσείου υπολογιστών στην Κύπρο, το οποίο θα αποτελεί και χώρο μάθησης για την εξέλιξη των υπολογιστών. Για την πραγματοποίησή του εργάστηκαν αρκετοί μαθητές, εκπαιδευτικοί, γονείς και μέλη της κοινότητας του σχολείου.

Μαθησιακοί στόχοι:

Τα παιδιά, μέσα από την εμπλοκή τους στο έργο:

· Γνώρισαν έμπρακτα τη διαδικασία ιστορικής έρευνας μέσα απο περιοδικά και άλλες πηγές
· Δημιούργησαν ποιοτικό γραπτό λόγο σε θέμα που τους προκαλούσε το ενδιαφέρον,
· Καλλιέργησαν τον προφορικό λόγο, μέσα από την παρουσίαση της εργασίας τους σε συμμαθητές τους, τόσο του σχολείου τους, όσο και άλλων σχολείων.
Στόχοι Πληροφορικής:
Τα παιδιά, μέσα από τη διαδικασία δημιουργίας του μουσείου:

· Αναζήτησαν και εντόπισαν πληροφορίες για θέμα που τους ενδιαφέρει, με τη χρήση πολλαπλών μηχανών αναζήτησης

· Δημιούργησαν πίνακες στην Excel, στους οποίους πέρασαν τα στοιχεία των υπολογιστών που εντόπισαν

· Δημιούργησαν παρουσιάσεις σε PowerPoint και Movie Maker για την εξέλιξη των υπολογιστών

· Έμαθαν τα κύρια μέρη του υπολογιστή, καθώς και τον τρόπο λειτουργίας της μνήμης RAM και τις διαφορές της από τη μνήμη μόνιμης αποθήκευσης πληροφοριών
· Χρησιμοποίησαν τη Word για να γράψουν ιστορικά κείμενα για υπολογιστές, πρόσκληση σε εγκαίνια και ενημερωτική επιστολή

· Χρησιμοποίησαν διαδικτυακό εργαλείο ιστορικής γραμμής για να ολοκληρώσουν την ιστορία των υπολογιστών
Περιγραφή

1. Αρχική ιδέα:

Τον Ιούνιο του 2013, οι μαθητές της τότε Στ΄τάξης, μετά από την ενότητα «Μουσεία» (Γλώσσα), είχαν εισηγηθεί τη δημιουργία ενός μουσείου υπολογιστών εντός του σχολείου, μιας και την επόμενη χρονιά θα είχαμε ελεύθερη αίθουσα. Η ιδέα αυτή συζητήθηκε αρκετά και αποφασίσαμε πως θα συγκεντρώναμε υπολογιστές μέσα στο καλοκαίρι, ώστε να ξεκινήσει η πραγματοποίησή του. Τα παιδιά της Στ’ τάξης, αν και θα αποφοιτούσαν, υποσχέθηκαν να προσφέρουν τη βοήθειά τους εθελοντικά στη δημιουργία ενός μουσείου υπολογιστών. Μέσα στο καλοκαίρι ξεκίνησε η συγκέντρωση υπολογιστών από τη δεκαετία του 1970 μέχρι και σήμερα, μαζί με αυθεντικά λογισμικά, βιβλία, περιοδικά και περιφερειακά. Μέχρι το Σεπτέμβριο του 2013 είχαν συγκεντρωθεί πάνω από 100 υπολογιστές και περιφερειακά, με το μεγαλύτερο όγκο από αυτά να προέρχεται από 3 προσωπικές συλλογές. Αφού έγινε η επιλογή της αίθουσας, ξεκίνησε η οργάνωσή της από τους μαθητές. Το Σεπτέμβριο δε λειτουργούσε (ακόμη) το ολοήμερο σχολείο, όμως δημιουργήθηκε μια μικρή ομάδα εθελοντών από μαθητές της Δ’, Ε’ και Στ’ τάξης. Τα παιδιά εργάζονταν αρχικά την ώρα των διαλειμμάτων, και αφού οργάνωσαν το χώρο εντός της αίθουσας και πρόσθεσαν θρανία, ξεκίνησε σταδιακά η μεταφορά υπολογιστών στο σχολείο.

Εικόνα 1: Μεταφορά υπολογιστών στο μουσείο

2. Καταγραφή Εκθεμάτων:

Κάθε υπολογιστής που έφτανε στο σχολείο, έπρεπε να μελετηθεί και να καταγραφεί από τα παιδιά. Αρχικά, δημιουργήθηκε ένα έντυπο καταγραφής, στο οποίο τα παιδιά έγραφαν το μοντέλο (π.χ. “Atari 520STFM”) και την εταιρεία κατασκευής του. Άλλα στοιχεία (π.χ. χρονολογία κατασκευής και τεχνικά χαρακτηριστικά) τα εντοπίζαμε είτε από το ίδιο το μηχάνημα είτε από το εγχειρίδιο (αν υπήρχε) ή από το διαδίκτυο ως τελευταία επιλογή. 
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Εικόνα 2: Παραλαβή νέου υπολογιστή. Στην εικόνα φαίνεται και το έντυπο καταγραφής

Με την έναρξη των μαθημάτων του ολοήμερου σχολείου, υπήρξε στενή συνεργασία μεταξύ των δασκάλων της Δ΄τάξης και τη δασκάλα της πληροφορικής, ώστε να γίνει μια εισαγωγή των μαθητών στους υπολογιστές. Στα πλαίσια των πρώτων 2 μαθημάτων, οι μαθητές διδάχθηκαν τα βασικά μέρη ενός υπολογιστή, καθώς και τα σημαντικότερα χαρακτηριστικά του (μνήμη, επεξεργαστής, μέσο αποθήκευσης πληροφοριών, λειτουργικό σύστημα). Τα χαρακτηριστικά αυτά ήταν οι κύριες πληροφορίες που κατέγραφαν τα παιδιά για κάθε μηχάνημα που ερχόταν στο σχολείο. Αρχικά, η καταγραφή γινόταν σε έντυπο, και στη συνέχεια, με τη βοήθεια της δασκάλας της Πληροφορικής, δημιουργήθηκε ένα πρότυπο αρχείο στο PowerPoint, στο οποίο τα παιδιά περνούσαν τις πληροφορίες.
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Εικόνα 3: Οι πρώτοι υπολογιστές στην αίθουσα του μουσείου.
3. Μελέτη ιστορίας προσωπικών υπολογιστών μέσα από το διαδικτυακό περιοδικό “PIXEL”
Πέρα από τα μηχανήματα που θα είχαμε ως εκθέματα στο μουσείο, αποφασίσαμε να καταγράψουμε πληροφορίες και για άλλους υπολογιστές, από τη δεκαετία του 1980 μέχρι και σήμερα. Τα παιδιά της Δ’ τάξης εργάστηκαν στο εργαστήριο υπολογιστών και ερεύνησαν τα τεύχη του περιοδικού «Pixel». Πρόκειται για ένα γνωστό ελληνικό περιοδικό, που κυκλοφορούσε σε Ελλάδα και Κύπρο από τις αρχές της δεκαετίας του 1980 μέχρι και το 2000 (επετειακά τεύχη). Οι εκδότες του έχουν μεταφέρει δωρεάν όλα τα τεύχη στο διαδίκτυο (http://www.e-compupress.gr/showmag.asp?ID=35). Tα παιδιά χωρίστηκαν σε ομάδες και κάθε ομάδα ανέλαβε να ερευνήσει το περιεχόμενο συγκεκριμένων τευχών (π.χ. η ομάδα 1 ανέλαβε τα τεύχη 1-10). Τα παιδιά μελετούσαν το κάθε τεύχος και κατέγραφαν τα μοντέλα υπολογιστών που αναφέρονταν, καθώς και σχετικές πληροφορίες (π.χ. “Atari 520STE, κυκλοφόρησε το 1989 από την Atari”). Δίπλα από το κάθε μοντέλο, έγραφαν το τεύχος στο οποίο το εντόπισαν, καθώς και τον αριθμό της σελίδας. Με το τέλος της εργασίας, που είχε διάρκεια 4 περιόδους (σημείωση: αφιερώθηκε χρόνος από το μάθημα της Γλώσσας και των Μαθηματικών, καθώς η εμπειρία αυτή ήταν σημαντική για παραγωγή γραπτού λόγου στη Γλώσσα και Ιστορία των Μαθηματικών στα Μαθηματικά αντίστοιχα) δημιουργήθηκε ένας κατάλογος με υπολογιστές, ο οποίος δόθηκε στα παιδιά που εργάζονταν στη δημιουργία υλικού για το μουσείο στο μάθημα της Πληροφορικής.
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Εικόνα 4: Έρευνα στο περιοδικό PIXEL (στο διαδίκτυο).

Στα παιδιά που εργάζονταν στο μάθημα της Πληροφορικής, έγινε διαμοιρασμός των υπολογιστών που είχαν εντοπίσει οι συμμαθητές τους, ώστε να αναζητήσουν και να εντοπίσουν πληροφορίες από το διαδίκτυο, σχετικές με τα μοντέλα αυτά. Οι πληροφορίες αυτές αφορούσαν τον τύπο του υπολογιστή, την ημερομηνία κυκλοφορίας του, την εταιρεία κατασκευής του, αλλά και βασικά του χαρακτηριστικά, όπως η μνήμη, ο επεξεργαστής, το  λειτουργικό σύστημα και η ταχύτητα λειτουργίας του επεξεργαστή. Για τον εντοπισμό των πληροφοριών αξιοποιήθηκε η διαδικτυακή εγκυκλοπαίδεια Βικιπαίδεια. Οι μαθητές εργάστηκαν ατομικά και συγκέντρωσαν τις σχετικές πληροφορίες σε αρχείο της Word.
4. Ιστορία των υπολογιστών, από το 2200 π.Χ. - σήμερα

Μια μικρή ομάδα  παιδιών ανέλαβε να μελετήσει την ιστορία των υπολογιστών από το 2200 π.Χ. Με τη συνεργασία των δασκάλων, τα παιδιά εντόπισαν πηγές από το διαδίκτυο, βιβλία, περιοδικά, αλλά και πολυμεσικούς δίσκους, υλικό για την ιστορία και εξέλιξη των υπολογιστών (οι πηγές αναφέρονται στο σημείο Δ. Εκπαιδευτικό Υλικό). Αφού εντοπίσαν τις περιόδους (πηγή: βικιπαίδεια), χώρισαν το υλικό και ξεκίνησαν την καταγραφή και σύντομη περιγραφή κάθε περιόδου. Κάθε εβδομάδα, συνήθως το τελευταίο διάλειμμα της Τετάρτης, γινόταν συντονισμός του υλικού που είχαν βρει και οι κατάλληλες διορθώσεις. Μέχρι το Φεβρουάριο, είχαν ολοκληρώσει την καταγραφή της ιστορίας και εξέλιξης των υπολογιστών, εντοπίζοντας τους σημαντικότερους σταθμούς από το 2200 π.Χ. έως σήμερα. Με τη βοήθεια της σελίδας dipity.com, χρησιμοποίησαν τις πληροφορίες αυτές για να δημιουργήσουν μια διαδραστική Ιστορική Γραμμή (http://www.dipity.com/akoftero/personal/). 

Παράλληλα με τη δημιουργία της ιστορικής γραμμής στο Dipity, τα παιδιά σχεδίασαν και ιστορικές γραμμές στο λογισμικό OpenOffice Draw (2200 π.Χ. – 100 π.Χ., Αναγέννηση, Δεκαετίες 1970 – 1990). Τα αρχεία αυτά αργότερα χρησιμοποιήθηκαν για να εκτυπωθούν τα πανό που τοποθετήθηκαν στην αίθουσα του Μουσείου.
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Εικόνα 5: Ιστορική γραμμή στο Dipity.

5. Μουσείο Αρχαίας Ελληνικής Τεχνολογίας & Διαδικτυακό Μάθημα
Το Φεβρουάριο του 2014, πραγματοποιήθηκε επίσκεψη των μαθητών της Α’, Γ’ και Δ’ τάξης στο Μουσείο Αρχαίας Ελληνικής Τεχνολογίας (Πανεπιστήμιο Frederick). Ανάμεσα σε άλλα εκθέματα, τα παιδιά είχαν την ευκαιρία να δουν από κοντά αντίγραφο του μηχανισμού των Αντικυθήρων και να ακούσουν την εκπαιδευτικό μουσειακής αγωγής να περιγράφει το μηχανισμό των Αντικυθήρων. 
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Εικόνα 6: Αντίγραφο του Μηχανισμού Αντικυθήρων.

Μετά την επίσκεψη στο μουσείο ακολούθησε μάθημα στο σχολείο στα πλαίσια του μαθήματος της Γλώσσας. Τα παιδιά χρησιμοποίησαν τα προσωπικά τους tablets, τα οποία έφερναν στο σχολείο με άδεια των γονιών, για να συνδεθούν με το μάθημα για το Μηχανισμό των Αντικυθήρων που δημιουργήθηκε από τους εκπαιδευτικούς του δημοτικού Αγίου Σπυρίδωνα και 2ου δημοτικού Καλυβίων Αττικής, στα πλαίσια μελέτης της ιστορίας των υπολογιστών. Το μάθημα είναι διαθέσιμο στην πλατφόρμα moodle (http://www.mathisis.org/moodle/course/view.php?id=88). 
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Εικόνα 7: Διαδικτυακό υλικό για Μηχανισμό Αντικυθήρων.

To μάθημα αποτελείται από 5 Θέματα. Στο πρώτο θέμα, οι μαθητές μελέτησαν τις πληροφορίες για το πώς βρέθηκε ο μηχανισμός αυτός και πού. Στο δεύτερο θέμα, οι μαθητές μελέτησαν την κατασκευή του μηχανισμού. Στο θέμα 3, οι μαθητές μελέτησαν τη λειτουργία (αλλά και το μυστήριο) του μηχανισμού. Στο θέμα 4, τα παιδιά εργάστηκαν με διαδικτυακές ασκήσεις αξιολόγησης (κλειστού τύπου). Στο 5ο θέμα είχαν δοθεί πρόσθετες πηγές και πληροφορίες για εμβάθυνση στο μυστήριο του μηχανισμού.
6. Καρτέλες περιγραφής υπολογιστών & video παρουσίασης

Αφού ολοκληρώθηκε η καταγραφή των υπολογιστών από τα παιδιά (σχεδόν 80 διαφορετικά μοντέλα), έγινε μεταφορά τους σε αρχεία Powerpoint. Με τη βοήθεια των δασκάλων, δημιούργησαν ένα πρότυπο (template) στο Powerpoint (μέγεθος Α4), στο οποίο πληκτρολόγησαν σύντομο ιστορικό του κάθε υπολογιστή, καθώς και πίνακα με τα τεχνικά χαρακτηριστικά του. Αποφασίσαμε να γράψουμε για κάθε υπολογιστή και μια μικρή πρόταση ή παράγραφο για τη σημαντικότητά του. Αυτό δυσκόλεψε τα παιδιά και χρειάστηκε βοήθεια από τους δασκάλους, όμως καταφέραμε να βρούμε και να γράψουμε μια φράση για κάθε μηχάνημα. Αποφασίσαμε σε κάθε περιγραφή να έχουμε διαφορετικό χρώμα φόντου για κάθε δεκαετία. Τα παιδιά εθελοντικά εργάστηκαν και μέσα στις διακοπές του Πάσχα, μιας και αφιέρωσαν 3 πρωινά για να κάνουν διορθώσεις στα κείμενά τους, να αντικαταστήσουν τις εικόνες με καλύτερης ποιότητας, να τροποποιήσουν την κάθε σελίδα, ώστε να υπάρχει ομοιομορφία, και τέλος να εκτυπώσουν όλες τις περιγραφές. Στις πινακίδες της αίθουσας τοποθετήθηκαν όλες οι περιγραφές με χρονολογική σειρά. Επίσης, πήραμε για εκτύπωση σε πανό τις ιστορικές γραμμές, τις οποίες και τοποθετήσαμε με τη βοήθεια του συνδέσμου γονέων μέσα στην αίθουσα.
Ακολούθως, τα παιδιά δημιούργησαν ένα σύντομο βίντεο στο Movie Maker Live, στο οποίο εμφανίζονται οι υπολογιστές που έχουν καταγράψει, ώστε να προβάλλεται το μοντέλο και τα τεχνικά χαρακτηριστικά του κάθε μηχανήματος. Το βίντεο αυτό θα προβάλλεται κάθε φορά που επισκέπτεται κάποιος το μουσείο.
Τόσο οι εργασίες στις καρτέλες, όσο και το βίντεο, επισυνάπτονται.

7. Ολοκλήρωση του μουσείου & ετοιμασία προσκλήσεων και λογοτύπου

Με τα παιδιά αποφασίσαμε να οργανώσουμε επίσημα εγκαίνια. Συζητήσαμε για το ποιους θα καλούσαμε και αποφασίσαμε να καλέσουμε τόσο εκπροσώπους του Υπουργείου Παιδείας, όσο και το Δήμαρχο Στροβόλου. Με τα παιδιά γράψαμε μια επιστολή σε επεξεργαστή κειμένου, και μέσω της διευθύντριας του σχολείου, κυρίας Σούλας Παντέλα, και του προέδρου του Συνδέσμου Γονέων, κύριου Γιώργου Κοντού, καλέσαμε τον Υπουργό και το Δήμαρχο να τελέσουν τα εγκαίνια. Η πιο κοντινή ημερομηνία ήταν η 9η Μαϊου. Στη συνέχεια, συζητήσαμε με τα παιδιά για λογότυπα. Παρουσιάσαμε λογότυπα διαφόρων προϊόντων και ζητήσαμε από τα παιδιά να μας δώσουν ιδέες για λογότυπα. Ένα παιδί της Στ’ τάξης ανταποκρίθηκε θετικά και δημιούργησε ένα λογότυπο (σε χαρτί), στο οποίο υπήρχε ένας υπολογιστής μέσα στον πλανήτη και από κάτω το κείμενο «Μουσείο Υπολογιστών». Στον υπολογιστή ξανασχεδιάσαμε το λογότυπο, αυτή τη φορά με ημισφαίριο, και αλλάξαμε το κείμενο σε «Κυπριακό μουσείο υπολογιστών». Στην επιλογή της γραμματοσειράς, αφού είδαμε το κείμενο με διαφορετικές μορφές, τα παιδιά αποφάσισαν να κρατήσουμε τη γραμματοσειρά που θυμίζει περισσότερο υπολογιστές (τελείες που συνθέτουν το όνομα). Ένα παιδί εισηγήθηκε να βάλουμε στο εσωτερικό της οθόνης του υπολογιστή μια εικόνα από παιχνίδι. Μελετήσαμε τα πρώτα ψηφιακά παιχνίδια (δεκαετία 1970, αρχές δεκαετίας 1980) και καταλήξαμε στην εικόνα των “Space Invaders”. Με τα παιδιά, επίσης, ετοιμάσαμε πρόσκληση, την οποία εκτυπώσαμε και στείλαμε σε διάφορους φορείς (π.χ. άλλους συνδέσμους γονέων, ακαδημαϊκών Πληροφορικής, εκπαιδευτικούς άλλων σχολείων, ΜΜΕ, Σχολική Εφορεία Στροβόλου κτλ).
8. Εγκαίνια Μουσείου & Πρώτη Εκπαιδευτική Επίσκεψη

Στις 9 Μαϊου πραγματοποιήθηκαν τα εγκαίνια του Μουσείου από τον αντιδήμαρχο Στροβόλου, κύριο Μεϊμάρη, και την Πρώτη Λειτουργό Εκπαίδευσης του Υπουργείου Παιδείας και Πολιτισμού, κυρία Ερασμία Ρουσσιά. Των εγκαινίων προηγήθηκε πολύ σύντομο καλλιτεχνικό πρόγραμμα από τη χορωδία του σχολείου μας, την οποία αποτελούσαν και τα παιδιά που είχαν λάβει μέρος στη δημιουργία του μουσείου. 
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Εικόνα 8: Εκδήλωση εγκαινίων μουσείου.

Τα εγκαίνια παρακολούθησαν και οι πρώτοι επισκέπτες του Μουσείου, οι μαθητές της Στ΄τάξης του ΙΔ Δημοτικού Λεμεσού, με το δάσκαλό τους, Λεύκιο Δοράτη. Οι επισκέπτες είχαν την ευκαιρία να γνωρίσουν το χώρο του μουσείου και τους υπολογιστές που αποτελούν μέρος των εκθεμάτων. Να σημειωθεί πως όλοι οι υπολογιστές είναι σε λειτουργήσιμη κατάσταση, και σε αρκετές περιπτώσεις οι επισκέπτες μπορούσαν να δουλέψουν και με τα λογισμικά τους. Ο σύνδεσμος γονέων του σχολείου μας φιλοξένησε τα παιδιά του ΙΔ Δημοτικού, τα οποία έμειναν στη σίτιση και στη συνέχεια εργάστηκαν μαζί με τους μαθητές του Αγίου Σπυρίδωνα στα πλαίσια του ολοήμερου σχολείου.
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Εικόνα 9: Εγκαίνια του μουσείου.

9. Άλλες επισκέψεις, δημιουργία υλικού μουσειακής αγωγής

Μέχρι τις αρχές της σχολικής χρονιάς 2014 - 2015, το μουσείο μας επισκέφθηκαν και άλλα σχολεία (Δημοτικό Αγγλισίδων, Λύκειο Pascal), καθώς και σημαντικοί άλλοι επισκέπτες, όπως η τραγουδίστρια Ελένη Τσαλιγοπούλου και ο Υπουργός Παιδείας, Δρ. Κώστας Καδής. 
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Εικόνα 10: από την επίσκεψη του Υπ. Παιδείας Δρ. Καδή
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Εικόνα 11: από την επίσκεψη του Ελένης Τσαλιγοπούλου

10. Επέκταση του μουσείου – ιστορία των ψηφιακών παιχνιδιών

Ως επέκταση των εργασιών των μαθητών, αποφασίσαμε από τον Απρίλιο - Ιούνιο να εργαστούμε στη δημιουργία παρουσιάσεων για την ιστορία των ψηφιακών παιχνιδιών, από τη δεκαετία του 1960 μέχρι και σήμερα. Τον Ιούνιο θα διοργανώσουμε και ημερίδα, στην οποία οι επισκέπτες θα μπορούν να παίξουν ψηφιακά παιχνίδια περασμένων δεκαετιών στους υπολογιστές ή κονσόλες της εποχής (π.χ. Kickoff! σε υπολογιστή Atari ST του 1989).
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Εικόνα 12: πρόσκληση για εκδήλωση “retro gaming day”
11. Προβολή από τα ΜΜΕ

Το ΡΙΚ, αρκετές ιστοσελίδες, αλλά και εφημερίδες, είχαν αναφορές στη δημιουργία του Μουσείου. Επίσης, ενημερώθηκε και το ΤΕΠΑΚ και στην επόμενη έκδοση του καταλόγου του για μουσεία θα συμπεριλάβει και το Μουσείο Υπολογιστών. Η συνέντευξη της δασκάλας και των παιδιών που δημιούργησαν το μουσείο υπάρχει στη σελίδα https://www.youtube.com/watch?v=H4bJF_C9lnQ&feature=youtu.be
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Εικόνα 13: συνέντευξη στο δημοσιογράφο Μιχάλη Χ’Γεωργίου (ΡΙΚ)
Μέσα μάθησης

· Φορητοί υπολογιστές OLPC XO σχολείου
· Προσωπικά tablets μαθητών (εφαρμογή προγράμματος «Bring Your Own Device»)

· Διαδικτυακή πλατφόρμα mathisis.org (moodle)

· Φυλλομετρητής ιστού, επεξεργαστής κειμένου, φύλλο υπολογισμού, λογισμικό παρουσιάσεων, λογισμικό επεξεργασίας ψηφιακού βίντεο

Λέξεις/κλειδιά

Μουσείο υπολογιστών, ιστορία υπολογιστών, πληροφορική, μηχανισμός αντικυθήρων, άβακας, Πασκαλίνα, Αναλυτική Μηχανή, Πρόγραμμα, Λογισμικό, Λειτουργικό Σύστημα, Μνήμη.
Γ. Σχεδιασμός/Προγραμματισμός της Εφαρμογής και Διαχείριση

Πρόσθετη αξία προσέγγισης (να αναφέρετε την πρόσθετη αξία των Τ.Π.Ε. για τη διδασκαλία της συγκεκριμένης ενότητας):

Η όλη εργασία αφορούσε το ίδιο το μάθημα της Πληροφορικής στο προαιρετικό ολοήμερο σχολείο. Μέσα από την εμπλοκή των μαθητών, τόσο όσων παρακολουθούν το προαιρετικό ολοήμερο σχολείο, όσο και των εθελοντών που έμεναν με άδεια των γονιών τους, γνώρισαν την ιστορία και εξέλιξη των υπολογιστών από την αρχαιότητα ως σήμερα. Γνώρισαν, επίσης, σημαντικά στοιχεία από την επιστήμη της Πληροφορικής, όπως το ρόλο του επεξεργαστή, της μνήμης, της μονάδας αποθήκευσης, του λειτουργικού συστήματος κτλ. Για την υλοποίηση των εργασιών, οι μαθητές εργάστηκαν σε ένα τεράστιο πρότζεκτ, στο οποίο όμως απέκτησαν γνώσεις και δεξιότητες στα πλαίσια του ΑΠ του συγκεκριμένου μαθήματος. Έτσι, είχαν την ευκαιρία να κατασκευάσουν παρουσιάσεις στο Powerpoint και στη συνέχεια να τις προβάλουν στους συμμαθητές τους και σε επισκέπτες, να δημιουργήσουν πίνακες στην Excel με δεδομένα για κάθε υπολογιστή, να γράψουν κείμενα στην Word, να εργαστούν με δραστηριότητες στο Moodle για να γνωρίσουν τον υπολογιστή των Αντικυθήρων, να αναζητήσουν πληροφορίες στο διαδίκτυο και να εντοπίσουν τις χρήσιμες και ουσιαστικές για χρήση στην εργασία τους, να δημιουργήσουν το δικό τους βίντεο - παρουσίαση της ιστορίας των υπολογιστών, να σχεδιάσουν λογότυπο, πρόσκληση κτλ. Επιπρόσθετα, γνώρισαν και νέα εργαλεία, όπως το Dipity, που τους επέτρεψε να δημιουργήσουν την ιστορική γραμμή της εξέλιξης των υπολογιστών.
Περιγραφή/ Οργάνωση τάξης:

Η ομάδα που εργάστηκε αποτελείται από 14 μαθητές και μαθήτριες. Τα παιδιά εργάζονταν σε αρκετές περιπτώσεις ατομικά στον υπολογιστή, ενώ, όταν χρειαζόταν, εργάζονταν σε ομάδες των δύο ή και τριών παιδιών (π.χ. καταγραφή των υπολογιστών από το περιοδικό “PIXEL”).  Στην αίθουσα υπολογιστών υπάρχει ένας υπολογιστής για κάθε παιδί, ενώ, όταν χρειαζόταν, γινόταν αξιοποίηση και των φορητών υπολογιστών ή/και tablets που διαθέτει το σχολείο.
Σύντομη περιγραφή σχολείου (αριθμός μαθητών, τμημάτων, δασκάλων, αν υπάρχει εργαστήριο Η/Υ):

Το Δημοτικό Αγίου Σπυρίδωνα Λευκωσίας έχει 112 μαθητές και 12 δασκάλους, ενώ αποτελείται από 6 τμήματα. Είναι εξοπλισμένο με 4 εργαστήρια υπολογιστών με αναλογία 1 υπολογιστή ανά 2 μαθητές σε επίπεδο σχολείου (εργαστήριο υπολογιστών από το Υπουργείο Παιδείας, φορητό εργαστήριο υπολογιστών με 21 OLPC XO laptops, φορητό εργαστήριο υπολογιστών με 20 Android Tablets και σταθερό εργαστήριο υπολογιστών στην Α’ τάξη (Apple Macintosh). Κάθε τάξη έχει διαδραστικό πίνακα και βιντεοπροβολέα, καθώς και πρόσβαση στο διαδίκτυο. 

Δ. Εκπαιδευτικό υλικό που χρησιμοποιήθηκε (περιγραφή εργασιών/δραστηριοτήτων – να δοθούν σε λίστα και να επισυναφθούν όλα τα σχετικά αρχεία, φωτογραφίες ή/και βίντεο και δείγματα εργασίας μαθητών):

1. Ιστοσελίδες για ιστορία υπολογιστών:
· Βικιπαίδεια: http://el.wikipedia.org/wiki/Ιστορία_των_υπολογιστών
· Πανεπιστήμιο Μακεδονίας: http://www.it.uom.gr/project/mycomputer/history/ 
· Περιοδικό “PIXEL”: http://www.e-compupress.gr/showmag.asp?ID=35
· Eθνικό Αρχαιολογικό Μουσείο: http://www.namuseum.gr/collections/bronze/ellinistiki/ellinistiki06-gr.html
2. Σύντομες ταινίες στο διαδίκτυο:

· Ιστορία υπολογιστών (ταινία): https://www.youtube.com/watch?v=rmFUYDrKwv8 
· Υπολογιστής αντικυθήρων (https://www.youtube.com/watch?v=bbNO6GlXYeQ)

· Εκπαιδευτική Τηλεόραση: http://www.edutv.gr/component/k2/arxaia-elliniki-texnologia-o-ypologistis-ton-antikythiron 
3. Διαδικτυακό Μάθημα για Υπολογιστή Αντικυθήρων:
· http://www.mathisis.org/moodle/course/view.php?id=88 
4. Φύλλα Εργασίας (επισυνάπτονται):
· Φύλλο Εργασίας για Μηχανισμό Αντικυθήρων

5. Ιστορική Γραμμή (Dipity):
· http://www.dipity.com/akoftero/personal/
6. Παρουσίαση για Ιστορία Υπολογιστών – video (επισυνάπτεται)

7. Εγχειρίδιο για Ιστορία Υπολογιστών (επισυνάπτεται)

8. Φωτογραφικό Υλικό (επισυνάπτεται)
Ε. Αναστοχασμός/αποτίμηση της εφαρμογής:

Η εφαρμογή οδήγησε, μέσα από τη σκληρή δουλειά των παιδιών και την εμπλοκή εκπαιδευτικών και γονιών, στη δημιουργία του πρώτου μουσείου υπολογιστών της Κύπρου. Για πρώτη φορά συγκεντρώθηκαν περισσότερα από 100 ιστορικά εκθέματα, κάποια από τα οποία ιδιαίτερα σπάνια (π.χ. το κόκκινο OLPC XO των 2GB έχει κυκλοφορήσει μόλις σε 100 κομμάτια). Αυτό έδωσε πρόσθετο κύρος στο σχολείο, ως αποτέλεσμα της δουλειάς των μαθητών, κάτι που έκανε τα παιδιά να αισθάνονται περήφανα, τόσο για τον εαυτό τους, όσο και για το σχολείο τους. Μέσα από την όλη διαδικασία έγινε παραγωγή σημαντικότατου όγκου γραπτού λόγου, μέσα από ουσιαστική ιστορική έρευνα μέσω πολλαπλών πηγών. Οι μαθητές γνώρισαν την ιστορία των υπολογιστών μέσα από την έρευνα που πραγματοποίησαν οι ίδιοι, καθώς και μέσα από διαδικτυακό μάθημα και εκπαιδευτική επίσκεψη. Κάθε στάδιο της όλης εργασίας ήταν προϊόν συζήτησης και δημοκρατικών αποφάσεων με τα παιδιά, έτσι η όλη εργασία ήταν κάτι που βγήκε μέσα από τους ίδιους. Τα παιδιά είχαν σημαντικό ρόλο ακόμη και στην επιλογή των χρωμάτων της αίθουσας (την οποία έβαψαν γονείς με τη βοήθεια και παιδιών τους) πριν τα εγκαίνια. Η εργασία των παιδιών προβλήθηκε από την κρατική τηλεόραση, γεγονός που βοήθησε και στην προώθηση του έργου του σχολείου, αλλά και του ρόλου του μαθήματος της Πληροφορικής στο ολοήμερο σχολείο.
Οι συμμετοχές θα πρέπει να υποβληθούν το αργότερο μέχρι τη Δευτέρα, 30 Μαρτίου 2015, μέχρι τις          8:00 π.μ. στη σελίδα του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου http://www.e-epimorfosi.ac.cy  στις Ανακοινώσεις.
Ημερομηνία: ………………………..


Υπογραφή Εκπαιδευτικού: ...................................................
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