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Περιγραφή που δημιουργήθηκε αυτόματα]
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· Να συμμετέχουν σε συζήτηση και να επιχειρηματολογούν.
· Να  προτείνουν λύσεις για τη κοινότητά τους.
· [bookmark: _GoBack]Να χρησιμοποιούν ψηφιακά εργαλεία



	
	Δραστηριότητες – (ενδεικτικές)

	
	1. Ο/Η νηπιαγωγός κάνοντας μία  σύνδεση με τα προηγούμενα εργαστήρια αναφέρει  τη σειρά επίλυσης προβλήματος και υπενθυμίζει στους/στις μαθητές/-τριες ότι θα πρέπει να βρουν τρόπους να επιλύσουν το δικό τους πρόβλημα. Ο/Η νηπιαγωγός ρωτά τους/τις μαθητές/-τριες: «Θα μπορούσαμε να βρούμε λύση στο δικό μας πρόβλημα; Συζητήστε και αποφασίστε στις ομάδες σας». Οι μαθητές/-τριες εργάζονται στις ομάδες τους και με βάση τη σειρά επίλυσης προβλήματος  που τους  είχε δοθεί σε προηγούμενο εργαστήριο σχεδιάζουν και προτείνουν λύσεις. Στο τέλος παρουσιάζουν όλες τις προτάσεις στην ολομέλεια. Ο/η νηπιαγωγός καταγράφει τις προτάσεις των παιδιών και τις τοποθετεί ταξινομημένες στον πίνακα. Κάθε παιδί ψηφίζει και με αυτόν τον τρόπο αποφασίζουν για τις δράσεις τους. 
2. Οι μαθητές/-τριες σχεδιάζουν τη γιορτή για τη λήξη των εργαστηρίων. Αποφασίζουν να κατασκευάσουν σε μεγάλο χαρτί του μέτρου την αφίσα του Προγράμματος Καλλιέργειας Δεξιοτήτων με τίτλο: «Κι αν Ήμουν Εγώ;», Όλες οι ομάδες μαζί θα φτιάξουν μεγάλη αφίσα που θα περιλαμβάνει τις φωτογραφίες των παιδιών μέσα σε βαρκούλες που ταξιδεύουν στη θάλασσα και κάθε/-μια μαθητής/-τρια στη δική του βάρκα φτιάχνει το δικό του μήνυμα που αφορά ένα από τα δικαιώματα για τα οποία είχαν συζητήσει σε προηγούμενο εργαστήριο. 
3.  Οι μαθητές/-τριες σχεδιάζουν  με την καθοδήγηση του/της νηπιαγωγού να προχωρήσουν σε ενημέρωση του/της δημάρχου για τις εκδηλώσεις τους και επίσης σχεδιάζουν να φτιάξουν επιστολή προς τον/τη  δήμαρχο ζητώντας να φτιάξει περισσότερες  παιδικές χαρές για να μπορούν να παίζουν. Επιπλέον, προτείνουν να φτιάξουν το κουτί των παιχνιδιών που θα το βάλουν στις παιδικές χαρές που έχουν στη γειτονιά τους και θα συγκεντρώνουν ιδέες και άλλων παιδιών. Δημιουργούν το γραπτό μήνυμα που θα συνοδεύει την αφίσα τους. Ηχογραφούν το μήνυμά τους και το διαδίδουν μέσω του Ευρωπαϊκού Μαθητικού Ραδιοφώνου.
4. Η κάθε ομάδα δημιουργεί μία ιστορία με βάση τα ενδιαφέροντά της. Μία ομάδα αποφασίζει να δραματοποιήσει την ιστορία ή  να φτιάξει κόμικ σε διαδικτυακό εργαλείο ψηφιακής αφήγησης. Ενδεικτικά αναφέρονται: https://www.pixton.com/, https://www.toonytool.com/).Την ιστορία θα τη δημοσιεύσουν στην ιστοσελίδα του σχολείου. Επίσης αποφασίζουν να παρουσιάσουν και την ιστορία που έφτιαξαν με το Scratch Jr ή με κάποιο άλλο εργαλείο (βλ. περιγραφή 5ου εργαστηρίου). Επιπλέον, αποφασίζουν να εκθέσουν όλα τα παραγόμενα προϊόντα των εργαστηρίων στην ιστοσελίδα του σχολείου, στη σχολική κοινότητα και στους γονείς. Τέλος, καθώς οι μαθητές/-τριες  έχουν εκφράσει ανάγκη να παίζουν με τους γονείς τους εκφράζουν την επιθυμία να φτιάξουν παιχνίδια για να παίξουν με τους γονείς τους στο τέλος των Εργαστηρίων στην αυλή του σχολείου.
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