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Ευαγγελία Β. Δημαράκη     Η μελέτη του παρελθόντος στις μικρές ηλικίες 

                                                       και οι δυνατότητες των νέων τεχνολογιών


Η ΜΕΛΕΤΗ ΤΟΥ ΠΑΡΕΛΘΟΝΤΟΣ ΣΤΙΣ ΜΙΚΡΕΣ ΗΛΙΚΙΕΣ ΚΑΙ ΟΙ ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ ΤΩΝ ΝΕΩΝ
ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ 
Ευαγγελία Β. Δημαράκη
Μέχρι πρόσφατα η μελέτη του παρελθόντος στις μικρές ηλικίες περιοριζόταν στην εξοικείωση με σημαντικά ονόματα, μνημεία και γεγονότα. Σήμερα - χωρίς να υποτιμάται η αξία αυτών των γνώσεων - έχει αρχίσει να γίνεται αποδεκτό ότι οι μικροί μαθητές μπορούν να αποκτήσουν και μια πιο συνεκτική ιστορική αντίληψη. Έτσι το ενδιαφέρον έχει πλέον στραφεί στη δημιουργία υλικών και δραστηριοτήτων που να κάνουν θεμελιώδεις ιδέες ιστορικής σκέψης και κατανόησης προσιτές στους μικρούς μαθητές (Cooper 1997, Slattery & Slattery 1990). Μπορούν οι νέες τεχνολογίες, να βοηθήσουν σε αυτή την κατεύθυνση; Η σχετική εμπειρία είναι ακόμα περιορισμένη, αλλά μας επιτρέπει να επιχειρήσουμε μια πρώτη σκιαγράφηση των δυνατοτήτων που ανοίγονται.
Οι δυνατότητες των νέων τεχνολογιών για τη μελέτη του παρελθόντος έχουν κυρίως ταυτιστεί με την πρόσβαση σε πλούσιο εποπτικό υλικό (ιστορικές φωτογραφίες, συλλογές μουσείων, ηλεκτρονικές «περιηγήσεις» σε αρχαιολογικούς χώρους, κτλ.), που μπορεί κανείς να βρει είτε σε αυτόνομες εφαρμογές πολυμέσων (CD-ROM) είτε μέσω του διαδικτύου. Πέρα, όμως, από την πρόσβαση στον πλούτο του πολυμεσικού περιεχομένου, ο υπολογιστής μάς δίνει πολλές δυνατότητες διαχείρισης του, που επιτρέπουν την ουσιαστική δημιουργική ενασχόληση των μαθητών με αυτό. Η παιδαγωγική αξιοποίηση των νέων τεχνολογιών, ως διερευνητικού μαθησιακού περιβάλλοντος, μπορεί να ακολουθήσει δύο προσεγγίσεις:
· η   βιωματική   προσέγγιση:   ο   υπολογιστής   χρησιμοποιείται   για   τη   δημιουργία   ενός περιβάλλοντος μάθησης στο οποίο ο μαθητής καλείται να «μπει στη θέση» των ανθρώπων σε μια ορισμένη εποχή του παρελθόντος. Χαρακτηριστικό παράδειγμα αυτής της προσέγγισης είναι το πρόγραμμα Family Stories (Grimaldi 1994). Στο πρόγραμμα αυτό, οι μαθητές αναλαμβάνουν να δημιουργήσουν μια φανταστική οικογένεια μεταναστών στη Νέα Υόρκη των αρχών του αιώνα. Αντλώντας από το ιστορικό υλικό που υπάρχει στο πρόγραμμα, οι μαθητές γράφουν γράμματα και καρτ ποστάλ, στους «συγγενείς», που έχουν μείνει στην «παλιά πατρίδα», φτιάχνουν οικογενειακά άλμπουμ, κρατούν ημερολόγιο κτλ.
· η   αναλυτική   προσέγγιση:   ο   υπολογιστής   χρησιμοποιείται   για   τη   δημιουργία   ενός
περιβάλλοντος μάθησης στο οποίο ο μαθητής καλείται να επεξεργαστεί εικαστικές και υλικές
πηγές μέσα από διαδικασίες όπως η παρατήρηση, η σύγκριση και η ταξινόμηση, προκειμένου να   αναπτύξει   συλλογισμούς   και   να   καταλήξει   σε   συμπεράσματα.   Χαρακτηριστικά παραδείγματα αποτελούν το πρόγραμμα Archaeotype (Brown & Barros 1992, Δημαράκη 2000, Dimaraki & Black 2000, Goldberg 1995) που έχει τη μορφή αρχαιολογικής ανασκαφής, δίνοντας στους μαθητές το ρόλο του αρχαιολόγου και το πρόγραμμα Virtual Gallery Design (Bell, Dimaraki & Brown, 1997) στο οποίο οι μαθητές αναλαμβάνουν να οργανώσουν ένα μουσειακό έκθεμα.
Από την πλευρά του εκπαιδευτικού, οι πολυμεσικές βιβλιοθήκες υλικού σε CD-ROM και στο διαδίκτυο είναι ελκυστικά μέσα αναζήτησης πηγών, ειδικά αρχαιολογικών και εικαστικών πηγών, που μπορεί να αξιοποιήσει για να ζωντανέψει μια ιστορική εποχή. Η μελέτη παλαιών τρόπων ζωής κατά τις πρώτες σχολικές ηλικίες αποτελεί έναν απτό τρόπο για την καλλιέργεια στοιχειώδους ιστορικής αντίληψης για την ανθρώπινη κοινωνία, δηλαδή της κατανόησης ότι ο τρόπος ζωής αλλάζει από εποχή σε εποχή και ότι άνθρωποι σε παλαιότερες εποχές ζούσαν διαφορετικά από εμάς. Εδώ τα πράγματα είναι λίγο πιο περίπλοκα από όσο η γενική ευφορία για την «απεριόριστη πρόσβαση» στην πληροφορία θα μας έκανε να πιστεύουμε. Είναι αλήθεια ότι πολλά μεγάλα μουσεία του κόσμου όπως το Hermitage, το μουσείο του Λούβρου ή το 
Μητροπολιτικό Μουσείο της Νέας Υόρκης έχουν δημιουργήσει στο διαδίκτυο εκτεταμένες «ψηφιακές συλλογές», και πολλοί άλλοι οργανισμοί αλλά και ιδιώτες δημιουργούν ψηφιακά αρχεία τέχνης1. Πολλές τέτοιες συλλογές κυκλοφορούν και σε CD-ROM. Όμως ούτε η επιλογή ούτε η οργάνωση αυτού του υλικού έχει γίνει ειδικά για τις ανάγκες του εκπαιδευτικού που αναζητά υλικό έχοντας στο νου του μια συγκεκριμένη θεματική ενότητα. Έτσι, ενώ αν κανείς αναζητά συγκεκριμένα ένα γνωστό έργο τέχνης είναι πολύ πιθανό να βρει την αντίστοιχη εικόνα με μια απλή αναζήτηση στο διαδίκτυο, μια θεματική αναζήτηση μπορεί να έχει πενιχρά αποτελέσματα σε εικόνες που μπορούν να χρησιμοποιηθούν με μικρά παιδιά.. Τέτοιες συλλογές πηγών για εκπαιδευτική χρήση έχουν αρχίσει να δημιουργούνται (για παράδειγμα από το Ίδρυμα Μείζονος Ελληνισμού) αλλά είναι προσαρμοσμένες στο αναλυτικό πρόγραμμα της Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης.
Επισημαίνουμε λοιπόν εδώ την ανάγκη δημιουργίας ψηφιακών συλλογών που απευθύνονται ειδικά στον εκπαιδευτικό της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης.. Πρέπει να επισημάνουμε ιδιαίτερα την έλλειψη σε ψηφιακές συλλογές Ελληνικής Τέχνης (για παράδειγμα, μια συλλογή από έργα του Ν. Λύτρα, του Ν. Γύζη, του Γ. Ιακωβίδη από την Εθνική Πινακοθήκη, θα ήταν ιδιαίτερα χρήσιμη για την μελέτη της ελληνικής ζωής στα τέλη του 19ου αιώνα). Ακόμα όμως και όταν θα υπάρχουν τέτοια βοηθήματα, θα είναι πάντα σκόπιμο κάθε εκπαιδευτικός να δημιουργεί τη προσωπική του συλλογή, συγκεντρώνοντας σταδιακά ψηφιακό υλικό, προσαρμοσμένο στις δραστηριότητες που σχεδιάζει για την τάξη του. Μια δεύτερη ανάγκη λοιπόν που προκύπτει είναι η χρήση των νέων τεχνολογιών για τη συγκέντρωση 'παιδαγωγικών πόρων1 (δηλαδή ψηφιακού περιεχομένου που συναρτάται με παιδαγωγικές δραστηριότητες). Οι δυνατότητες των νέων τεχνολογιών μπορούν να αξιοποιηθούν για τη δημιουργία υπηρεσιών και εργαλείων που επιτρέπουν στον εκπαιδευτικό να οργανώνει και να διαχειρίζεται ψηφιακό υλικό και που διευκολύνουν τη συνεργασία και την ανταλλαγή μεταξύ εκπαιδευτικών.
Γιατί όμως να ασχοληθεί ο δάσκαλος με τη συγκέντρωση και την οργάνωση ψηφιακού υλικού και να μην αρκεστεί στα συμβατικά μέσα; Οι πιο σημαντικοί λόγοι έχουν να κάνουν με τις δυνατότητες για δημιουργική ενασχόληση των παιδιών με αυτό το υλικό. Ας πάρουμε για παράδειγμα τους πολυπρόσωπους πίνακες που ενδείκνυνται για τη μελέτη παλαιότερων τρόπων ζωής. Η ψηφιακή μορφή τους επιτρέπει τη χρήση απλών εργαλείων επεξεργασίας εικόνας με τα οποία τα παιδιά μπορούν να απομονώσουν λεπτομέρειες από τη συνολική σκηνή και να τις βάλουν στη σειρά για να αφηγηθούν μια ιστορία. Μπορούν ακόμα παρατηρώντας μια σειρά από εικόνες να απομονώσουν αντικείμενα με βάση κάποιο θέμα, π.χ. παιγνίδια, επαγγέλματα, μέσα μεταφοράς.
Στο σχεδιασμό δραστηριοτήτων αυτού του είδους είναι σημαντικό να εφαρμόζεται η παιδαγωγική αρχή της ενσωμάτωσης του Η/Υ στη συνολική δραστηριότητα της τάξης. Από τεχνική άποψη, η αρχή αυτή μεταφράζεται από τη μια μεριά στη δυνατότητα ψηφιοποίησης υλικού από άλλες δραστηριότητες των παιδιών για επεξεργασία στον υπολογιστή, και από την άλλη στη δυνατότητα εκτύπωσης των δημιουργημάτων των παιδιών στον υπολογιστή για χρήση σε άλλες δραστηριότητες. Ο σαρωτής (scanner), η ψηφιακή κάμερα και ένας καλός έγχρωμος εκτυπωτής, είναι ιδιαίτερα χρήσιμα εργαλεία που συμπληρώνουν τον Η/Υ και διευκολύνουν την εφαρμογή αυτής της αρχής. Για παράδειγμα, ο εκπαιδευτικός μπορεί να ψηφιοποιήσει φωτογραφίες, ζωγραφιές και σκίτσα από μια σχολική επίσκεψη σε έναν αρχαιολογικό χώρο και 
στη συνέχεια να ζητήσει από τους μαθητές να φτιάξουν και να τυπώσουν ένα άλμπουμ που θα 
χρησιμοποιήσουν για να αφηγηθούν τις εντυπώσεις τους.
Μια ιδιαίτερη κατηγορία λογισμικού που στηρίζεται σε αυτή την αρχή της ενσωμάτωσης του Η/Υ σε ευρύτερες δραστηριότητες που συμβαίνουν «μακριά από τον υπολογιστή» είναι το λογισμικό που επιτρέπει την κατασκευή και εκτύπωση τρισδιάστατων μοντέλων. Αυτά τα λογισμικά2 
επιτρέπουν στο δάσκαλο ή στα παιδιά να σχεδιάσουν το εσωτερικό σπιτιών (Diorama Designer) ή και ολόκληρες πόλεις (Community Construction Kit) διαφορετικών ιστορικών εποχών, όπως επίσης έπιπλα, ανθρώπους κλπ. Στη συνέχεια μπορούν να τα τυπώσουν ως τρισδιάστατα μοντέλα από χαρτί και να τα χρησιμοποιήσουν σε διάφορα παιγνίδια.
Η πρώτη σχολική ηλικία συνδέεται με την καλλιέργεια θεμελιωδών εννοιών χρόνου, πάνω στις οποίες χτίζεται η ιστορική σκέψη και κατανόηση σε μεγαλύτερες ηλικίες. Στις μικρές ηλικίες αυτές οι έννοιες μπορούν να καλλιεργηθούν ξεκινώντας από το σήμερα, από τη ζωή και το άμεσο περιβάλλον των ίδιων των παιδιών και σταδιακά επεκτείνοντας την εφαρμογή τους σε πιο μακρινές εποχές. Χρησιμοποιώντας ψηφιοποιημένο υλικό από το άμεσο περιβάλλον των παιδιών, μπορούμε να εισαγάγουμε τη σύγκριση ανάμεσα στο παρελθόν και στο παρόν σε πολλές από τις δραστηριότητες που περιγράψαμε παραπάνω. Η σύγκριση αυτή ενέχει τόσο το στοιχείο της διαφοράς («τι αλλάζει»), όσο και το στοιχείο της ομοιότητας («τι μένει ίδιο»). Τα παιδιά, για παράδειγμα, μπορούν να φτιάξουν θεματικά λευκώματα οργανωμένα σε δύο στήλες («τότε και τώρα»), για θεμελιώδεις ανθρώπινες δραστηριότητες και ανάγκες —όπως το φαγητό, η κατοικία, η ενδυμασία, η μετακίνηση, το παιγνίδι— χρησιμοποιώντας δικές τους φωτογραφίες και ζωγραφιές για να απεικονίσουν το παρόν και επιλέγοντας από διαθέσιμο ψηφιακό υλικό για να απεικονίσουν το παρελθόν. Αρχίζοντας από ένα αδιαφοροποίητο παρελθόν με τα πιο μικρά παιδιά, μπορούμε στη συνέχεια να δημιουργήσουμε νέες χρονολογικές διακρίσεις, χωρίζοντας τη στήλη του παρελθόντος σε διαφορετικές περιόδους.
Μια κατασκευή που βοηθά τα παιδιά να επεξεργαστούν έννοιες του χρόνου είναι «η γραμμή του χρόνου» (timeline): η «γραμμή του χρόνου» είναι ένας άξονας πάνω στον οποίο καταγράφονται γεγονότα είτε με τη μορφή χρονικών σημείων είτε με τη μορφή διαστημάτων. Για παράδειγμα, μπορούμε να κατασκευάσουμε έναν τέτοιο άξονα ξεκινώντας από την προσωπική «ιστορία» των παιδιών, το διάστημα από τα γενέθλια τους και ως το σήμερα. Χρησιμοποιώντας τη «γραμμή του χρόνου» τα παιδιά μπορούν να αφηγηθούν τη ζωή τους χρησιμοποιώντας λεξιλόγιο χρόνου ή να απαντήσουν συγκεκριμένα ερωτήματα. Στη συνέχεια, επεκτείνοντας τον ίδιο άξονα μπορούμε να καταγράψουμε σημαντικά ορόσημα του παρελθόντος. Έχοντας ως μέτρο τη διάρκεια της δικής τους ζωής, τα παιδιά μπορούν με αυτό τον τρόπο να αποκτήσουν μια στοιχειώδη χρονολογική αντίληψη του «πόσο παλιά»; πόσο παλιά έγινε ο πόλεμος του '40; η επανάσταση του '21; πόσο παλιά γεννήθηκε ο Χριστός; πόσο παλιά χτίστηκε ο Παρθενώνας; Όλα αυτά τα ιστορικά ορόσημα με τα οποία οι μικροί μαθητές αποκτούν μια πρώτη γνωριμία με την ευκαιρία επετειακών γιορτών ή σχολικών επισκέψεων, μπορούν έτσι να αποκτήσουν και το χρονολογικό στίγμα τους. Μια τέτοια κατασκευή μπορεί να βέβαια να γίνει με συμβατικά μέσα (Slattery & Siattery, 1990). Όμως, η ηλεκτρονική μορφή της «γραμμής του χρόνου» με τη χρήση λογισμικού (Timeliner), είναι πολύ πιο εύκολο να κατασκευαστεί και έχει πολύ μεγαλύτερη ευελιξία, δημιουργώντας νέες δυνατότητες χειρισμού, εμπλουτισμού και επέκτασης. Η ηλεκτρονική «γραμμή του χρόνου», προεκτείνεται εύκολα και προς τα μπρος, καταγράφοντας νέα γεγονότα και προς τα πίσω. Για παράδειγμα τα μεγαλύτερα παιδιά μπορούν να επεκτείνουν την «προσωπική ιστορία» σε «οικογενειακή ιστορία» προσθέτοντας γεγονότα που συγκεντρώνουν ρωτώντας γονείς, παππούδες και άλλους συγγενείς. Επίσης η ηλεκτρονική «γραμμή του χρόνου», μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την οργάνωση και παρουσίαση πολυμεσικού υλικού.
Συνοψίζοντας, επιχείρησα να παρουσιάσω ένα φάσμα παραδειγμάτων χρήσης των νέων τεχνολογιών για τη μελέτη του παρελθόντος στις μικρές ηλικίες. Κάποια από αυτά τα παραδείγματα αναφέρονται σε δραστηριότητες που μπορεί εύκολα να σχεδιάσει ο εκπαιδευτικός με απλά υπολογιστικά εργαλεία όπως ο επεξεργαστής εικόνων ή το λογισμικό παρουσιάσεων. Κάποια άλλα παραδείγματα αναφέρονται σε λογισμικά στα οποία η πρόσβαση δεν είναι τόσο εύκολη, είτε γιατί δεν έχουν εξελληνιστεί και δεν είναι διαθέσιμα στην ελληνική αγορά, είτε γιατί είναι πειραματικές εφαρμογές που δεν έχουν κυκλοφορήσει ευρέως. Θεώρησα ωστόσο καλό να συμπεριλάβω τα παραδείγματα αυτά με την πεποίθηση ότι, παρά την περιορισμένη πρακτική χρησιμότητα τους, συμβάλλουν στην ενημέρωση και τη διαμόρφωση παιδαγωγικού κριτηρίου για την αξιολόγηση εκπαιδευτικών εφαρμογών με χρήση νέων τεχνολογιών.
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Ιοτοσελίδες σχετικές με τα παραδείγματα που αναφέρονται στο κείμενο
http://www.tomsnyder.com/ (Diorama Designer, Community Construction Kit, Timeliner)
http://www.artchive.com/ (Mark Harden's Archive, μια πολύ πλούσια ηλεκτρονική συλλογή έργων
τέχνης)
http://www.metmuseum.org/collections/ (η ψηφιακή συλλογή του Μητροπολιτικού Μουσείου της
Νέας Υόρκης)
http://www.louvre.fr/ {η ψηφιακή συλλογή του Μουσείου του Λούβρου (επιλογή 'Collections')
http://www.hermitagemuseum.org/html_En/03/hm3_0.html   (η   ψηφιακή   συλλογή   του   Μουσείου Hermitage)
� Ο αναγνώστης θα βρει σχετικές δικτυακές διευθύνσεις στο τέλος του άρθρου
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2 Στο τέλος του άρθρου παραθέτω δικτυακές διευθύνσεις με περισσότερες πληροφορίες για τους τύλους λογισμικών που αναφέρω στο κείμενο.
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