
“Παραµύθια… για µικρούς και µεγάλους” µια τέχνη και τεχνική που διαρκεί στο χρόνο 

Φωτεινή Βασιλοπούλου∗ - Παναγιώτα Ψυχογυιοπούλου∗∗ 

Οτιδήποτε βλέπεις µπορεί να γίνει ένα παραµύθικαι µπορείς να βγάλεις µια ιστορία από οτιδήποτε αγγίξεις. 

Hans Christian Andersen  

Εισαγωγή 

Στο πλαίσιο της εργασίας αυτής, επιχειρείται να διερευνηθεί η εξέλιξη στη µορφή τής 
προφορικής αφήγησης µέσα στο χρόνο και να οριοθετηθεί το παιδαγωγικό - διδακτικό 
πλαίσιο ανάπτυξης δραστηριοτήτων αφήγησης και συγγραφής παραµυθιού στην εκπαίδευση 
και στην ευρύτερη κοινωνία. 
Παράλληλα, επιχειρείται να προβληθεί η σηµασία που έχουν για το σύγχρονο κόσµο οι 
«προφορικές λογοτεχνίες» και να καταδειχθεί πως οι δρόµοι της προφορικότητας οδηγούν 
στην καθαυτή λογοτεχνία, και επιδρούν στη φαντασία και τη δηµιουργικότητα παιδιών, 
εφήβων και ενηλίκων. Στο πλαίσιο αυτό αποτυπώνονται παιδαγωγικές πρακτικές και δράσεις 
παιδιών και ενηλίκων µέσα από ιστορίες της εποχής µας, που δεν χάνουν την ποιότητα των 
παραµυθιών τού χτες. Αυτό αναδεικνύεται µέσα από τη συνεχή παρουσία του παραµυθιού 
λαϊκού και έντεχνου, όσο και από την εκπόνηση πολλών αφηγηµατικών και εκπαιδευτικών 
προγραµµάτων σε σχολεία, µουσεία και ποικίλους πολιτιστικούς χώρους. 
Αναµφισβήτητα, για πολλούς πολιτισµούς της ανθρωπότητας, που αναπτύχθηκαν σε 
διαφορετικές χρονικές περιόδους, η αφήγηση αποτέλεσε µορφή επικοινωνίας και µέσο 
διδασκαλίας των νεότερων γενεών. Πρωτοεµφανίστηκε µε τη µορφή προφορικού λόγου, 
εµπλουτισµένου µε εκφράσεις του σώµατος και χειρονοµίες και µάλιστα ένα από τα πρώτα 
στάδια της αφήγησης µπορούµε να το συναντήσουµε και µε τη µορφή σχεδίων χαραγµένων 
σε τοιχώµατα σπηλαίων. Αργότερα, και µε την εµφάνιση του γραπτού λόγου, οι ιστορίες 
άρχισαν να καταγράφονται και να µεταδίδονται από γενιά σε γενιά, µέσα από βιβλία. Με το 
πέρασµα των χρόνων, αλλά και την τεχνολογική ανάπτυξη, οι ιστορίες άρχισαν να αποκτούν 
σταδιακά και οπτικοποιηµένη µορφή και σήµερα καταγράφονται µε τη µορφή ταινιών σε 
ψηφιακή µορφή. Η πρόοδος που πραγµατοποιείται τα τελευταία χρόνια στον τοµέα της 
τεχνολογίας δεν έχει αφήσει ανέγγιχτο τον τοµέα της αφήγησης. 
Στην εποχή του Web 2.0 οι χρήστες δεν είναι απλοί καταναλωτές της διαθέσιµης 
πληροφορίας, αλλά έχουν τη δυνατότητα να δηµοσιεύουν υλικό στο διαδίκτυο, να 
επεξεργάζονται τις διαθέσιµες πληροφορίες και να συµµετέχουν στο σχολιασµό αλλά και τη 
µετάδοση αυτών. Η τεχνολογική πρόοδος όταν εφαρµόζεται κατάλληλα, µπορεί να ενισχύσει 
σηµαντικά την εκπαιδευτική αποτελεσµατικότητα της τεχνικής της αφήγησης. 
Η ψηφιακή αφήγηση εποµένως, µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε όλες τις βαθµίδες της 
εκπαίδευσης, συµπεριλαµβανοµένης της εκπαίδευσης ενηλίκων και δια βίου µάθησης, σε όλα 
τα επιστηµονικά πεδία και µπορεί να συνδυαστεί µε πολλές άλλες στρατηγικές µάθησης. 
Ο όρος WEB 2.0 οφείλει την ύπαρξή του σε εφαρµογές, υπηρεσίες, εργαλεία και λειτουργίες 
που παρουσιάζουν καινοτοµίες και ευκολίες που αναζητούσαν οι χρήστες, γι’ αυτό το λόγο 
και όταν υλοποιήθηκαν έτυχαν ευρείας αποδοχής και διάδοσης. 
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Στο πλαίσιο αυτό οι νέες τεχνολογίες αποτελούν ένα σηµαντικό εκπαιδευτικό εργαλείο το 
οποίο µπορεί να αναβαθµίσει την ποιότητα της παρεχόµενης εκπαίδευσης και να 
ενδυναµώσει το ρόλο του εκπαιδευτικού στη διαµόρφωση και διακίνηση της πληροφορίας, 
επιτρέπουν το άνοιγµα του σχολείου στο εγγύς και µακρινό περιβάλλον, ενώ συµβάλλουν 
στην καλύτερη διαχείριση του χρόνου και του χώρου όπου λαµβάνει χώρα η εκπαιδευτική 
διαδικασία. 

1. Η αξία του παραµυθιού  

Σύµφωνα µε τον καθηγητή Μιχάλη Μερακλή, το παραµύθι είναι το «αρχαϊκότερο 
διασωσµένο είδος αφήγησης», πράγµα που σηµαίνει ότι κατά την πρωτόγονη εποχή της 
ανθρωπότητας αυτό υπήρξε η καλύτερη, ίσως, έκφραση της ζωής και των µυστηρίων της. Σ’ 
αυτή τη σκοτεινή και δυσδιάγνωστη περίοδο φαίνεται ότι έχουν την καταγωγή τους τα 
θαυµαστά πλάσµατα της φαντασίας που δηµιούργησε ο λαός προκειµένου να ερµηνεύσει και 
να εξευµενίσει τις αόρατες φυσικές δυνάµεις.  
Η αρχή των λαϊκών παραµυθιών στην πατρίδα µας τοποθετείται στην Αρχαία Ελλάδα· αρκεί 
να θυµηθούµε τον Ηρόδοτο, που πλέκει την Ιστορία µε τους πανάρχαιους µύθους, την 
Οδύσσεια του Οµήρου, ένα µεγάλο µαγικό παραµύθι ενώ νωρίς, εξάλλου, ήδη κατά τους 
κλασικούς χρόνους απασχόλησε τους φιλοσόφους, κυρίως, η παιδαγωγική σηµασία των 
µύθων και των παραµυθιών, καθώς και ο ρόλος όλων αυτών στην αγωγή και πνευµατική 
καλλιέργεια των παιδιών1. 
Η δύναµη των παραµυθιών εδράζεται στην παγκοσµιότητά τους, στο γεγονός ότι 
τοποθετούνται εξίσου στη λαϊκή ψυχή όπως και στις πηγές της λογοτεχνίας, ότι ενδιαφέρουν 
τα µικρά παιδιά και τους µεγάλους, ότι η σταθερότητα των βαθιών δοµών τους επιτρέπει 
κάθε µεταµόρφωση και κάθε θαρραλέο εγχείρηµα, για το παρόν και το µέλλον2.  
Το παραµύθι προβάλλει ένα µαγικό κόσµο, ήρωες ενός φανταστικού κόσµου, πλάσµατα 
απίθανα και θαυµαστά που κινούνται ανάµεσα στην πραγµατικότητα και στο µύθο, όπως οι 
λάµιες, οι γοργόνες, οι δράκοι, οι βασίλισσες και τα βασιλόπουλα, ξωτικά παλάτια και 
αντικείµενα, πύργοι µε φαντάσµατα, βουνά απρόσιτα κ.λπ. Αναµφισβήτητα, τα παραµύθια 
υποδηλώνουν µε το δικό τους γοητευτικό τρόπο πρωταρχικές αλήθειες, που είναι φλέβες 
ζωής. Στην κατηγορία του παιδικού παραµυθιού υπάγονται όχι µόνο λαϊκά παραµύθια 
(παραµύθια µε ζώα, διηγηµατικά, ευτράπελες ιστορίες) αλλά και παραµύθια των λογοτεχνών, 
τα επώνυµα ή «έντεχνα», ιστορίες παραµυθιακές, φανταστικές, ταξιδιωτικές, νουβέλες 
διαστηµικές, επιστηµονικής φαντασίας, αφηγήµατα, κόµικ κ.λπ.3  
Επιπλέον, το παραµύθι προσφέρεται για πολλαπλές και ποικίλες δραστηριότητες, ατοµικές ή 
οµαδικές, τέτοιες, που καλλιεργούν τη φαντασία και την επινοητικότητα των παιδιών, το 
συναίσθηµα και την ανθρωπιά τους, τη δηµιουργικότητα και την καλλιτεχνική δεξιότητα4. 
Παράλληλα η δηµιουργική απασχόληση η εµψύχωση προσώπων και καταστάσεων του 
παραµυθιού, λαϊκών εθίµων ή συνηθειών κ.λπ. καλλιεργούν τη φαντασία και την 
επινοητικότητα των παιδιών παράλληλα προς τη βίωση της λαϊκής κουλτούρας5.   
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Είναι αλήθεια ότι το παραµύθι εισχωρεί στα κενά της καθηµερινής ανθρώπινης 
δραστηριότητας σαν µια παύση, γεµάτη όµως νόηµα, που επιτρέπει στους ανθρώπους να 
ασχοληθούν µε την άλλη όψη της ζωής. Μια εξίσου σηµαντική παράµετρος της λειτουργίας 
του είναι ότι χρησιµοποιούνταν από τους µεγαλύτερους ως µέσο διαπαιδαγώγησης για τους 
µικρότερους σε ποικίλα θέµατα, από τη διδασκαλία των ανθρώπινων αξιών (της καλοσύνης, 
της ευσπλαχνίας, της αλληλοβοήθειας) έως θέµατα σεξουαλικής συµπεριφοράς6.  
Η αφήγηση παραµυθιών στο σχολείο, όχι ως µια τακτική δραστηριότητα ενταγµένη στο 
ωρολόγιο πρόγραµµα αλλά ως µια ειδικού τύπου εκπαιδευτική δραστηριότητα, υπονοµεύει το 
λογοκρατικό χαρακτήρα του σχολείου.  
Η αφήγηση χαλαρώνει τους µαθητές, µε όρους και υπό συνθήκες που δε θυµίζουν την 
τυποποιηµένη µαθησιακή διαδικασία Αυτό συµβαίνει, γιατί οι µαθητές µετατρέπονται σε 
µέλη µιας αφηγηµατικής κοινότητας, στην οποία οι κανόνες λειτουργίας είναι διαφορετικοί. 
Όλοι οι µαθητές ενσωµατώνονται στην αφηγηµατική οµάδα, δεδοµένου ότι δεν απαιτείται 
γνωστικό υπόβαθρο για τη συµµετοχή τους αλλά προϋποθέτει την απελευθέρωση της 
φαντασίας τους. 
Στο πλαίσιο της αφηγηµατικής κοινότητας αλλάζει η σχέση δασκάλου-µαθητή. Η σχέση αυτή 
εντάσσεται σε ένα νέο πλαίσιο, αφού ο δάσκαλος-αφηγητής είναι πιο άµεσος και 
συµπεριφέρεται περισσότερο ως µέλος της αφηγηµατικής κοινότητας παρά ως αυθεντία 
γνώσης. Παράλληλα η αφηγηµατική ικανότητα των µαθητών βελτιώνεται και το λεξιλόγιό 
τους εµπλουτίζεται. Ως δραστηριότητα ενδείκνυται για µαθητές που αντιµετωπίζουν ειδικά 
µαθησιακά προβλήµατα. Γενικά, όµως, απαιτείται συστηµατική και οργανωµένη προσπάθεια 
και προϋποθέτει δάσκαλο-αφηγητή γνώστη της αφηγηµατολογικής θεωρίας7.  
Ο εκπαιδευτικός ως εµψυχωτής φροντίζει για τον προβληµατισµό των παιδιών, καθώς και για 
την προσαρµογή του προγράµµατος στο ηλικιακό επίπεδο της οµάδας. Προτείνει, 
ενθαρρύνει, συµβάλλει στην ανάπτυξη δηµιουργικής συζήτησης και παράλληλα διευκολύνει 
την προσωπική έκφραση και συµµετοχή του παιδιού. Εφοδιασµένος µε τις απαραίτητες 
ψυχοπαιδαγωγικές γνώσεις, ξυπνά το ενδιαφέρον του παιδιού, δίνει κίνητρα για έκφραση και 
αισθητική δηµιουργία8. Οι δηµιουργικές δραστηριότητες δεν εφαρµόζονται άκαµπτα και 
οµοιόµορφα. Αντίθετα ανατροφοδοτούνται από τα ενδιαφέροντα, τις δεξιότητες και τις 
ανάγκες των συγκεκριµένων κάθε φορά µαθητών και ο δάσκαλος οφείλει να είναι έτοιµος να 
τροποποιεί είτε τους στόχους του είτε τις προεπιλεγµένες ενέργειές του ανταποκρινόµενος 
έτσι στις ανάγκες των παιδιών 9  
Η διδασκαλία του παραµυθιού στοχεύει στο να καλλιεργήσει γλωσσικά το παιδί και ιδιαίτερα 
να το ασκήσει να ακούει προσεχτικά και να διηγείται όµορφα. Το παραµύθι προσφέρει στο 
παιδί ένα πλαίσιο βασικών αρχών για τη δηµιουργία γνήσιων και ειλικρινών διαπροσωπικών 
σχέσεων µε την εξεικόνιση των σκέψεων, των συναισθηµάτων και των πράξεων των 
δρώντων σε αυτό προσώπων, ζώων κ.λ.π. Για την επιτυχία των επιδιώξεων της διδασκαλίας 
του παραµυθιού βασικές προϋποθέσεις είναι η ηλικία των µαθητών, η καταλληλότητα του 
παραµυθιού και ο τρόπος διδασκαλίας του. 
Η διδασκαλία του παραµυθιού ακολουθεί το διδακτικό σχήµα: Προβληµατοποίηση- Διήγηση 
ή παρουσίαση- Επεξεργασία- έκφραση. Στην παρούσα εισήγηση θα σταθούµε στην φάση της 
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επεξεργασίας- έκφρασης, όπου οι µαθητές εκφράζουν ελεύθερα τις εντυπώσεις, τις σκέψεις 
και τα συναισθήµατά τους, ερωτούν και συσχετίζουν, εµβαθύνουν και κριτικάρουν και ο 
εκπαιδευτικός προσπαθεί να εστιάσει την προσοχή τους στα ουσιώδη σηµεία της διήγησης µε 
σκοπό τη σύλληψη των σχέσεων, την κατανόηση του περιεχοµένου, το χαρακτηρισµό των 
πράξεων των δρώντων προσώπων και στη φάση της έκφρασης κατά την οποία γίνονται 
ποικίλες δραστηριότητες, όπως δραµατοποιήσεις, επαναδιατυπώσεις, ιχνογραφήσεις, 
διηγήσεις. Μετά την ιχνογράφηση των σκηνών από το περιεχόµενο του παραµυθιού που 
σκοπό έχει να προσφέρει στους µαθητές ευκαιρίες για ψυχοκινητική έκφραση οδηγούµαστε 
και στην ψηφιακή αφήγηση των ιστοριών10.  

3. Παραµύθι και Ψηφιακή αφήγηση 

Με την εισαγωγή των νέων τεχνολογιών στην εκπαίδευση το παραµύθι µπορεί να έχασε κατά 
ένα µέρος  την παραδοσιακή του µορφή, δεν έχασε όµως τη δύναµη να µαγεύει µικρούς και 
µεγάλους, οι οποίοι επιθυµούν να γνωρίσουν τις τεχνικές και τα µυστικά του. Το ψηφιακό 
αφήγηµα είναι µία αφήγηση που φέρει κάποιο προσωπικό νόηµα και αποδίδεται µε ελκυστικό 
τρόπο, µέσω πολυµέσων.   
Το συµµετοχικό (Web 2.0) προσφέρει πλήθος εναλλακτικών πρακτικών και καινοτοµιών. 
Παρέχει εφαρµογές, εργαλεία και λειτουργίες που οδηγούν σε αποτελεσµατική διδασκαλία 
µέσα σε θετικό, ευχάριστο και δηµιουργικό κλίµα για τον µαθητή. Με την παιδαγωγική 
αξιοποίηση εργαλείων Web 2.0 στη σχολική πράξη δίνοντας έµφαση στη συνεργασία, τη 
δηµιουργικότητα, την κριτική σκέψη και την άµεση εφαρµογή τους στην εκπαιδευτική 
διαδικασία η πρόσληψη των διδακτικών αντικειµένων από αποκλειστικά παθητική γίνεται και 
ενεργητική και αποβαίνει ωφέλιµη για τους µαθητές και τις µαθήτριες, στο µέτρο που οι 
οπτικές γωνίες της διδασκαλίας των διδακτικών αντικειµένων από τη µια και του ψηφιακού 
και κριτικού γραµµατισµού από την άλλη παραµένουν διακριτές. 
Οι εκπαιδευτικοί µπορούν να παροτρύνουν τους µαθητές για χρήση της φαντασίας τους 
προκειµένου να αποκτήσουν έµµεση εµπειρία των γεγονότων στις περιπτώσεις εκείνες, που η 
άµεση εµπειρία της νέας γνώσης καθίσταται αδύνατη από τα πράγµατα. Έτσι, στη διδασκαλία 
της Γλώσσας, τη Λογοτεχνίας, της Ιστορίας κλπ προκειµένου να προσελκύσουν το 
ενδιαφέρον των µαθητών και να αυξήσουν το βαθµό αφοµοίωσης της νέας γνώσης, αυτοί 
καλόν είναι να προσφεύγουν στη χρήση δραστηριοτήτων, όπως η υπόδυση ρόλου ή η 
προσοµοίωση, οι οποίες επιτρέπουν στους µαθητές να ταυτίζονται µε πραγµατικούς ή 
φανταστικούς χαρακτήρες. Οι περισσότεροι µαθητές νιώθουν µεγάλο ενθουσιασµό, όταν 
εµπλέκονται σε µαθησιακές δραστηριότητες, οι οποίες τους επιτρέπουν να αλληλεπιδρούν 
και να επικοινωνούν µε τους συµµαθητές τους. Έχοντας υπόψη αυτή τη γνώση οι 
εκπαιδευτικοί οφείλουν να δίνουν ευκαιρίες στους µαθητές τους για δραστηριότητες, που 
αναπτύσσουν την αλληλεπίδραση, όπως συζητήσεις, υπόδυση ρόλων, προσοµοίωση, 
παρουσίαση θεµάτων, οµαδικές εργασίες, εκτελέσεις οµαδικών παιχνιδιών, κ.ά. (116, 117 
Τριλιανός Θ. 2002). 

Συγκεκριµένα, το Web2.0, δηλαδή ο παγκόσµιος ιστός της νεότερης γενιάς διαδικτυακών 
τόπων, εργαλείων και διαδικτυακών υπηρεσιών, που στηρίζονται στην πλήρη συµµετοχή των 
χρηστών στη συνδιαµόρφωση του περιεχοµένου και την άµεση, απευθείας (online) 
συνεργασία µεταξύ των χρηστών, παίζουν έναν πολύ σηµαντικό ρόλο στην κοινωνικοποίηση 
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και τη γενική κουλτούρα των σηµερινών νέων και παράλληλα δίνουν πολλές νέες 
δυνατότητες στη διδασκαλία και τη µάθηση Η ευκολία στη χρήση τους, η προσβασιµότητά 
τους από παντού, η καινοτοµία τους, η αλληλεπίδραση των χρηστών και η ενίσχυση της 
οµαδοσυνεργατικής µάθησης, η οικοδόµηση της γνώσης σε κοινωνικό πλαίσιο, η άµεση 
ανάρτηση και η δηµοσίευση και των δηµιουργηθέντων έργων, θεωρούνται κάποια µόνο από 
τα πλεονεκτήµατά τους, τα οποία µπορούν να βοηθήσουν στη βελτίωση της διδασκαλίας και 
να προκαλέσουν το έντονο ενδιαφέρον των µαθητών/τριών (Ζαγούρας., & άλ 2011: 62:65). 
Στα διαδικτυακά περιβάλλοντα του Web 2.0 σηµαντική είναι η συγγραφή των κειµένων και η 
διαπραγµάτευση των πληροφοριών µέσα από συµµετοχικές και συνεργατικές διαδικασίες, σε 
αντίθεση µε την ατοµοκεντρική λογική. Στο πλαίσιο αυτό, εποµένως, είναι ιδιαίτερα 
σηµαντικό οι εκπαιδευτικοί να γνωρίζουν ποιους τρόπους ανάγνωσης και γραφής 
αναπτύσσουν οι µαθητές/τριες, ποιες µορφές νέου γραµµατισµού καλλιεργούν, µε ποιον 
τρόπο και σε ποιο εύρος, καθώς ο τρόπος µε τον οποίο αλληλεπιδρούν µε τα κείµενα στο 
πλαίσιο των περιβαλλόντων του Web 2.0 δεν µπορεί παρά να επηρεάζει και τον τρόπο µε τον 
οποίο αλληλεπιδρούν µε τα κείµενα γενικότερα (Ζαγούρας, & άλ 2010: 216-218). 
Η επιλογή να δηµιουργήσουν οι µαθητές τις δικές τους ψηφιακές αφηγήσεις έγινε µε την 
πεποίθηση ότι ο καλύτερος τρόπος για να εµπεδώσεις τα χαρακτηριστικά ενός κειµενικού 
τύπου ή ενός ψηφιακού εργαλείου είναι να το γνωρίσεις µέσα από την πράξη. Όπως 
σηµειώνει η Βενετία Αποστολίδου, «η κατασκευή ψηφιακών ιστοριών αποτελεί µια 
δραστηριότητα που µπορεί να καλλιεργήσει ταυτόχρονα τον ψηφιακό, τον τεχνολογικό, τον 
οπτικό και τον πληροφοριακό γραµµατισµό» (22 Αποστολίδου). 
Η ψηφιακή αφήγηση αποτελεί συνδυασµό της παραδοσιακής προφορικής αφήγησης µε 
πολυµέσα και εργαλεία τηλεπικοινωνίας. O αγγλόφωνος όρος «digital story telling» 
αναφέρεται σε µια µικρού µήκους ψηφιακή πολυµεσική παραγωγή που επιτρέπει σε 
καθηµερινούς ανθρώπους να µοιραστούν θεωρήσεις της προσωπικής τους «ιστορίας ζωής». 
Ο χαρακτηρισµός «πολυµεσική» περιγράφει τις τεχνικές σκέτου ήχου ή κινούµενης εικόνας 
µε ήχο, κινούµενων σχεδίων ή οποιασδήποτε άλλης µορφής υλικού που υπάρχει µόνο ως 
ηλεκτρονικό αρχείο σε αντίθεση µε πιο παραδοσιακές ζωγραφιές, τυπωµένες φωτογραφίες, 
ήχους σε κασέτες ή δίσκους ηχογράφησης, ταινίες σε φιλµ, που µπορεί να χρησιµοποιούνται 
παραδοσιακά για να παρουσιάσουν µία ιδέα (Ξέστερνου 2013, 40). 
Πρόκειται για µια πρακτική που έχει διαδοθεί πολύ τα τελευταία χρόνια γιατί, από τη µια 
µεριά είναι εύχρηστα  τα εργαλεία που χρειάζονται για την κατασκευή των ψηφιακών 
ιστοριών και προσφέρονται σχεδόν από κάθε υπολογιστή ενώ, από την άλλη, οι ψηφιακές 
ιστορίες, καθώς διαθέτουν µεγάλη δύναµη επίδρασης στον θεατή, µπορούν να 
εξυπηρετήσουν εκπαιδευτικούς, κοινωνικούς, πολιτικούς ακόµη και θεραπευτικούς σκοπούς. 
Είναι αυτονόητο πως βασίζονται στην αρχέγονη δύναµη της 
αφήγησης και του παραµυθιού, µια αφήγηση η οποία εκφέρεται και πάλι από µια ανθρώπινη 
φωνή, αλλά επενδυµένη µε εικόνες, βίντεο, µουσική και άλλα ηχητικά εφέ. Όπως και οι 
παραδοσιακές ιστορίες, έτσι και οι ψηφιακές, επικεντρώνονται σε ένα συγκεκριµένο θέµα το 
οποίο αποδίδουν από µια ορισµένη οπτική γωνία. Η αφήγηση είναι πάντα σε πρώτο πρόσωπο 
και ο κανόνας είναι να χρησιµοποιείται η φωνή του ίδιου του δηµιουργού. Τα θέµατα 
ποικίλουν και η  επιδίωξη είναι να χρησιµοποιούν οι µαθητές την ψηφιακή εικόνα ως τρόπο 
επικοινωνίας και έκφρασης των προσωπικών τους συναισθηµάτων, σκέψεων και γνώσεων σε 
ένα ουσιαστικό και εκπαιδευτικό πλαίσιο. Το να αφηγούνται ιστορίες µε ψηφιακά µέσα 



µπορεί να κινητοποιήσει και εκείνους τους µαθητές που είναι πιο αδύνατοι και 
δυσκολεύονται  στο γράψιµο (21, 22 Αποστολίδου). 
Η αφήγηση γίνεται εφικτή µε ένα εύρος τρόπων:  

• µέσω ιστολογίων,  
• συνεργατικών συστηµάτων διαχείρισης περιεχοµένου (wikis),  
• εργαλείων διαµοιρασµού ψηφιακών εκποµπών (Podcasting),  
• πολυµέσων (media sharing) 
• Comic makers 

Οι µαθητές εκπαιδεύονται ώστε να χρησιµοποιούν την ψηφιακή τεχνολογία για να φτιάξουν 
µικρές ηχητικές-οπτικές ιστορίες  της καθηµερινότητάς τους ή ιστορίες που αφορούν 
λογοτέχνες. Στόχος δεν είναι η απλή χρήση της ψηφιακής τεχνολογία, αλλά η συµµετοχή και 
η προσωπική έκφραση όλων των µαθητών που µέσα από τις ιστορίες περνούν διάφορα 
µηνύµατα στους συµµαθητές τους και είναι ένας συνδυασµός  της ψηφιακής αφήγησης µε 
την παραδοσιακή  προφορική αφήγηση, που αντιµετωπίζεται από τους περισσότερους ως µια 
νέα µορφή τέχνης και οι µαθητές καλούνται να γίνουν κριτικοί αναγνώστες τέτοιων 
ψηφιακών ιστοριών. 

Συστήµατα ψηφιακής αφήγησης 

Ψηφιακή αφήγηση «προ Web 2.0»: Εµπορικά εργαλεία (standalone), Εργαλεία «ανοικτού» 
τύπου (Powerpoint, WsMovieMaker, WsPhotostory) 
Ψηφιακή αφήγηση «µετά Web 2.0»: Εργαλεία Web 2.0: StoryMaker 2, Kar2ouche composer, 
MediaStage, TheatreLab, Voki, Joomag  
Μάθηµα Ιστορίας Α΄ Γυµνασίου - λογοτεχνίας 
Μέσω του συγκεκριµένου προγράµµατος οι µαθητές δηµιουργούν ψηφιακό περιοδικό ή 
βιβλίο που έχει σχέση µε τους πολιτισµούς της εποχής του Χαλκού (κυκλαδικό, µινωικό, 
µυκηναϊκό) ή περιοδικό αφιερωµένο σε ένα λογοτέχνη (π.χ. τον Παλαµά), µε βιογραφικά 
στοιχεία, το έργο του κ.λπ., ή σε διάφορους λογοτέχνες 
Η δηµιουργία ψηφιακών αφηγήσεων στο πλαίσιο του εκπαιδευτικού συστήµατος είναι 
δυνατή σε όλες τις βαθµίδες, από το Νηπιαγωγείο µέχρι το Πανεπιστήµιο. Οι εκπαιδευτικοί 
όλων των επιπέδων µπορούν να τη χρησιµοποιήσουν µε πολλούς τρόπους, αρκεί να 
προξενήσουν το ενδιαφέρον των µαθητών, την προσοχή τους, να τους δηµιουργήσουν 
κίνητρα, να δώσουν έµφαση στο δηµιουργικό ταλέντο των παιδιών, καθώς αρχίζουν να 
ερευνούν και να αφηγούνται τις δικές τους ιστορίες. Οι µαθητές αναπτύσσουν επικοινωνιακές 
δεξιότητες, µαθαίνουν να εκφράζουν τις απόψεις τους, να δοµούν τις αφηγήσεις και να 
γράφουν για ένα ακροατήριο, αυξάνοντας παράλληλα γνώσεις και δεξιότητες στη χρήση των 
υπολογιστών, συνδυάζοντας ποικίλα πολυµέσα. 

Αυτήείναι µια ψηφιακή µορφή αφήγησης που συνδυάζει την παραδοσιακή µορφή της 
αφήγησης και µια ποικιλία από πολυµεσικά εργαλεία, όπως γραφικά, ήχος, animation,video. 
Είναι ένα νέος τρόπος να εµπλακούν τόσο µαθητές όσο και καθηγητές στην ανάπτυξη 
διαφορετικών ιστοριών. 

Η αξιοποίηση της ψηφιακής αφήγησης όµως προϋποθέτει την εξοικείωση των εκπαιδευτικών 
ή/και των µαθητών µε τα αντίστοιχα λογισµικά εργαλεία και τη διαδικασία ανάπτυξης 
αφηγήσεων. 



Για τον όρο «ψηφιακή αφήγηση» έχουν δοθεί πολλοί ορισµοί. Ενδεικτικά, ψηφιακή αφήγηση 
σύµφωνα µε τον Lathem (2005) ορίζεται ο συνδυασµός της παραδοσιακής προφορικής 
αφήγησης µε πολυµέσα και εργαλεία τηλεπικοινωνίας. Είναι µία σχετικά νέα µορφή τέχνης 
(εξελίχτηκε την τελευταία δεκαετία), η οποία χρησιµοποιεί τη µουσική, την εικόνα, το βίντεο 
και την αφήγηση για τη δηµιουργία ιστοριών σχετικά µε τη ζωή των ανθρώπων, τη δουλειά 
τους και τις εµπειρίες τους, τις οποίες µοιράζονται µέσω του διαδικτύου. Προφορικές 
αφηγήσεις που χρησιµοποιούν ψηφιακό µέσο αποθήκευσης µέχρι και οι δυναµικά-αυτόµατα 
παραγµένες αφηγήσεις µε ψηφιακό περιεχόµενο περιλαµβάνονται και αφορούν στον 
παραπάνω ορισµό. Οι εκπαιδευτικοί στόχοι της ψηφιακής αφήγησης για τους µαθητές: 
- Εκµάθηση τρόπων χρήσης του Διαδικτύου για αναζήτηση πολύτιµου περιεχοµένου κατά 
την ανάλυση ενός ευρέως φάσµατος περιεχοµένου. 
- Ανάπτυξη  δεξιοτήτων  επικοινωνίας, µε την πραγµατοποίηση ερωτήσεων, έκφραση 
απόψεων, δηµιουργία εκθέσεων και συγγραφή άρθρων για συγκεκριµένο ακροατήριο. 
- Ανάπτυξη ψηφιακών δεξιοτήτων µέσω της χρήσης του λογισµικού που συνδυάζει διάφορα 
µέσα όπως κείµενο, εικόνες, ήχο, βίντεο και web publishing. 

Η αφήγηση, και µε τη χρήση των σύγχρονων τεχνολογικών εργαλείων ως ψηφιακή αφήγηση, 
αποτελεί ένα όχηµα ατοµικής έκφρασης, αλλά και συλλογικής παράλληλα προσέγγισης, το 
οποίο, ειδικά σε εποχές κρίσης όπως η σηµερινή, καλείται -και πολύ  
συχνά επιτυγχάνει- να επικοινωνήσει γνώσεις, εµπειρίες, συναισθήµατα και ανάγκες µε 
τρόπο άµεσο και αποτελεσµατικό. 

Η ψηφιακή αφήγηση συνδυάζει την παραδοσιακή αφήγηση -που αποτελεί διαχρονικά βασική 
ανθρώπινη ανάγκη- µε τα σύγχρονα ψηφιακά µέσα. Σε µια εποχή κρίσης, η ψηφιακή 
αφήγηση αποτελεί τόσο µέσο δηµιουργικής αντίδρασης και κάθαρσης όσο και µέσο 
αλληλεγγύης και ανθρωπιάς. Η ψηφιακή αφήγηση καλείται σήµερα, περισσότερο από ποτέ 
να παίξει έναν ρόλο διαµεσολαβητικό, µαθησιακό, επιµορφωτικό, και, εν τέλει, λυτρωτικό. 
Ας µην ξεχνάµε ότι, µέσω του διαδικτύου, οι ψηφιακές µας αφηγήσεις µπορούν να αγγίξουν 
δυνητικά ένα ευρύτατο κοινό. 

Συµπεράσµατα 

Για τα σηµερινά παιδιά το παραµύθι λειτουργεί µέσα σ’ ένα σύνθετο κλίµα ψυχαγωγίας ως 
«λύτρωση», «προειδοποίηση» και «προετοιµασία», για να αντιµετωπίσει το σκληρό και 
αντιφατικό κοινωνικό περίγυρο. Όπως, άλλωστε, τονίζει ο καθηγητής Ανδρέας Μιχαηλίδης-
Νουάρος, «τα παιδιά ζουν σε δύο κόσµους. Κι έτσι έχουν µιαν εξωτερική και µιαν εσωτερική 
πραγµατικότητα. Η εσωτερική τους πραγµατικότητα συνδέεται κύρια µε τις ψυχικές τους 
ανάγκες, τις παράλογες ανησυχίες, τους φόβους, τους εφιάλτες τους. Όλα αυτά τα παράλογα 
συναισθήµατα εξισορροπούνται από τη βεβαιότητα, το θάρρος, την αγωνιστικότητα, 
αισιοδοξία κι ελπίδα που ενυπάρχουν στα περισσότερα παραµύθια (Αναγνωστόπουλος ³1997, 
Τέχνη και Τεχν.: 87-88). 
Με την αφήγηση και την ψηφιακή αφήγηση, οι οποίες αποτελούν ένα σηµαντικό 
εκπαιδευτικό εργαλείο και προσφέρουν ένα ελκυστικό και αυθεντικό περιβάλλον µάθησης οι 
µαθητές ως ακροατές αλλά και ως αφηγητές ανέπτυξαν τον προσωπικό και τον αφηγηµατικό 
λόγο τους, απεικόνισαν τις γνώσεις, χρησιµοποίησαν πολυµεσικά εργαλεία και παρουσίασαν- 
διαµοίρασαν  τις ιστορίες τους, ενώ ταυτόχρονα βελτίωσαν  τις δεξιότητες γραφής τους. Η 
µάθηση έγινε πιο ελκυστική και οι µαθητές εργάστηκαν δηµιουργικά  και παραγωγικά στο 



πλαίσιο ατοµικών και  συνεργατικών δραστηριοτήτων µέσα από δοµηµένα φύλλα εργασίας 
και εργαλεία Web 2.0.  Παράλληλα καλλιέργησαν  και ανέπτυξαν τις απαραίτητες δεξιότητες 
του  ψηφιακού σχολείου του 21ου αιώνα, όπως η κριτική σκέψη, οι δεξιότητες επίλυσης 
προβληµάτων και λήψης αποφάσεων, η συνεργατικότητα, η πρωτοβουλία και η αυτό-
καθοδήγηση, η δηµιουργικότητα, η καινοτοµία και η ανάπτυξη ψηφιακού γραµµατισµού. 
Η αφήγηση ως µια πρωτοποριακή µέθοδος διδασκαλίας, βοηθάει τους εκπαιδευτικούς να 
µεταφέρουν γνώση στους µαθητές µε ευχάριστο τρόπο, χρησιµοποιώντας ιστορίες, 
µεταφορές, κατάλληλες λέξεις (ένα εµπλουτισµένο λεξιλόγιο), ψηφιακά εργαλεία και 
αφήγηση έτσι ώστε είτε ως αφηγητές-δηµιουργοί ιστοριών είτε ως ακροατές να εµπλακούν 
στην εκπαιδευτική διαδικασία και να διεγείρουν τα συναισθήµατα και τη φαντασία τους και 
παράλληλα µέσω του διαδικτύου, οι ψηφιακές τους αφηγήσεις µπορούν να αγγίξουν δυνητικά 
ένα ευρύτατο κοινό. 

Παραµύθια κόµικ. 
Διαλέγουµε ένα αστείο παραµύθι και ζητάµε από τα παιδιά να ξεχωρίσουν κάποιες σκηνές 
και να τις ιχνογραφήσουν. 
Δηµιουργία παραµυθιών  
Να φτιάξουν ένα δικό τους παραµύθι (διηγηµατικό, µαγικό ή αστείο). Έτσι θα αντιληφθούν 
τη σηµασία που έχουν κάποια σταθερά στοιχεία δοµής: αρχή, µέση, τέλος, πρόσωπα, 
καλός-κακός, εµπόδια, υπερνίκηση εµποδίων κ.λπ. (Αναγνωστόπουλος ³1997: 228) 
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