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Περίληψη 

Στην παρούσα εργασία θα επικεντρωθούµε στις παιδαγωγικές δραστηριότητες που 
εκπονήθηκαν συνεργατικά από δύο τµήµατα δύο Δηµοτικών Σχολείων της Θεσ/νικης στο 
πλαίσιο της καινοτοµικής συνθετικής εργασίας «Πέρα από το Μύθο» µε την οποία 
συµµετείχαν στο Διεθνές εκπαιδευτικό προγράµµα «Τάξη χωρίς Σύνορα - Boundless 
Classroom». Υιοθετήσαµε την συνεργατική προσέγγιση, τόσο σε επίπεδο τµήµατος όσο και 
ανάµεσα στα δύο σχολεία καθώς οι µαθητές εργάστηκαν σε µεικτές διασχολικές οµάδες. 
Αξιοποιήσαµε το διαδίκτυο και εφαρµογές του web2.0. Χρησιµοποιώντας ως αφετηρία 
πίνακες του Μουσείου του Λούβρου, µε θέµα αρχαίους ελληνικούς µύθους κατά την περίοδο 
της Αναγέννησης, οι µαθητές αναζήτησαν το µύθο και τις προεκτάσεις που πήρε την περίοδο 
αυτή και τον αναδιηγήθηκαν µε τη µορφή ολοκληρωµένου σεναρίου, το οποίο αποτύπωσαν 
µε φορητές ψηφιακές συσκευές. Επεξεργάστηκαν και εφτιαξαν τα ψηφιακά τους 
δηµιουργήµατα (digital artifacts) για να µεταµορφωθεί η αφήγηση σε ψηφιακή (digital 
storytelling) µε τη χρήση των Ψηφιακών Τεχνολογιών/εφαρµογών web2.0 και ιστοχώρων 
κοινωνικής δικτύωσης/ηλεκτρονικής διανοµής. Οι ψηφιοποιηµένες δραστηριότητες είναι 
αναρτηµένες στον ιστοχώρο http://beyondthemyth.wikispaces.com.  
 
Λέξεις κλειδιά: ψηφιακή αφήγηση, wiki, διαταξικό, διασχολικό, διεθνής συνεργασία, τέχνη, 
web2.0. 
 

1. Εισαγωγή 
Η διήγηση ιστοριών προηγείται των γραπτών αφηγηµατικών αποτυπωµάτων και 
αφορά όχι µόνο τη µετάδοση πληροφοριών αλλά και την εξιστόρηση γεγονότων ή 
πράξεων που µεταβάλλουν µια αρχική κατάσταση πραγµάτων (Πολίτης, 2006). Από 
τα πανάρχαια χρόνια χρησιµοποιήθηκε ως µέσο επικοινωνίας µε λόγια και εικόνες 
από όλους τους πολιτισµούς. Η µυθώδης αφήγηση δηµιουργεί έναν νέο κόσµο 
ξεκινώντας από το µηδέν. Με την προφορική µετάδοση και επανάληψη αφηγήσεων 
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δηµιουργήθηκε το συλλογικό φαντασιακό ασυνείδητο. Ως προϊόντα συλλογικής 
επεξεργασίας λειτούργησαν σαν οχήµατα δηµιουργίας και διαµοιρασµού πολιτισµού, 
αξιών, ιστορίας και διαµόρφωσης ταυτότητας, χωρίς να διαχωρίζουν τον πνευµατικό 
από το φυσικό κόσµο (Andrews, Hull, Donahue, 2009). 

Ψηφιακή αφήγηση (digital storytelling) είναι ένας αναδυόµενος όρος που αναφέρεται 
στη χρήση των ψηφιακών µέσων (εικόνα, βίντεο, ήχος, µουσική) για να αφηγηθεί 
κάποιος µια ιστορία. Αφορά τη διαδραστική αφήγηση, όπως αυτή πραγµατώνεται σε 
ψηφιακά παιχνίδια και άλλες εφαρµογές, αλλά και τη δηµιουργία οπτικοακουστικού 
υλικού µε τη χρήση ψηφιακών εργαλείων, ως µέσο προσωπικής έκφρασης και 
επικοινωνίας καθώς δίνεται η δυνατότητα παρέµβασης σε µια ιστορία, υπάρχει 
πολλαπλότητα επιλογών, και διαφοροποιείται τρόπος που ο δηµιουργός µπορεί να 
επηρεάσει την έκβαση της ιστορίας (Alderman, 2013). 

Ο µύθος είναι µια συµβολική αφήγηση συνήθως άγνωστης προέλευσης. Φαινοµενικά 
συσχετίζει πραγµατικά γεγονότα και είναι ιδιαίτερα συνδεδεµένος µε τη θρησκευτική 
πίστη. Γίνονται συγκεκριµένες αναφορές σε θεούς ή υπεράνθρωπα όντα που 
εµπλέκονται σε γεγονότα ή καταστάσεις, σε απροσδιόριστο χρόνο έξω πριν και πέρα 
από την κοινή ανθρώπινη εµπειρία. (Encyclopædia Britannica). Για τη λαογραφία, ο 
µύθος είναι µια ιερή αφήγηση που εξηγεί πώς ο κόσµος και η ανθρωπότητα πήρε την 
παρούσα µορφή της (Dundes & Bronner, 2007). 

«Η αφήγηση ιστοριών παρέχει το πλαίσιο µέσα στο οποίο αποκτούν νόηµα τα 
γεγονότα και µεταφέρει τις αξίες ενός πολιτισµού» (Bruner, 1991) ενώ «µε την 
ψηφιακή αφήγηση ο µαθητής µπορεί να καλλιεργήσει ταυτόχρονα τον ψηφιακό, τον 
τεχνολογικό, τον οπτικό και τον πληροφοριακό γραµµατισµό» (Αποστολίδου, 2012). 

2. Οι άξονες της εργασίας «Πέρα από το Μύθο» 
Η καινοτοµική συνθετική εργασία «Πέρα από το Μύθο» υλοποιήθηκε από τον 
Οκτώβριο 2012 ως το Μάρτιο 2013 στο πλαίσιο των δραστηριοτήτων του 
διακρατικού εκπαιδευτικού προγράµµατος «Τάξη χωρίς Σύνορα - Boundless 
Classroom», που εκπονείται από το Δίκτυο Mάθησης CICERO (http://cicero-
movie.edu.helsinki.fi)(FINNABLE 2020) του Παιδαγωγικού Τµήµατος του 
Πανεπιστήµιου του Ελσίνκι. Στο πρόγραµµα συµµετέχουν σχολεία από την 
Φινλανδία, την Καλιφόρνια και την Ελλάδα. Στην παρούσα εργασία θα 
επικεντρωθούµε στις παιδαγωγικές δραστηριότητες που εκπονήθηκαν από τα Στ1 και 
ΣΤ2 τµήµατα του 1ου Δ. Σχ. Νεάπολης και 92ου Δ. Σχ. Θεσ/νικης αντίστοιχα. 

Οι ψηφιοποιηµένες δραστηριότητες είναι αναρτηµένες στον ιστοχώρο 
http://beyondthemyth.wikispaces.com. 

H συνθετική εργασία (project) περιελάµβανε τη δηµιουργία ψηφιακών αφηγήσεων 
αρχαίων ελληνικών µύθων µε τη χρήση των Νέων Τεχνολογιών και στόχο την 
ψυχοπνευµατική και διανοητική εργασία των µαθητών µε αφορµή πίνακες της 
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αναγέννησης πάνω στους οποίους εργάστηκαν, τόσο διαδικτυακά όσο και στο 
Τελλόγλειο Ίδρυµα Τεχνών του ΑΠΘ όπου και εκτίθεντο. 

Οι άξονες - στόχοι του όλου εγχειρήµατος κινήθηκαν γύρω από το τρίπτυχο της 
παιδαγωγικής, σηµασιολογικής και µεθοδολογικής καινοτοµίας. 

3. Η παιδαγωγική διάσταση 
Οι άξονες της παιδαγωγικής καινοτοµίας κινήθηκαν στο πλαίσιο της ανοιχτής τάξης. 
Η ανοιχτή τάξη παρέχει τη δυνατότητα και την ελευθερία στους µαθητές να 
ερευνήσουν, να παρατηρήσουν, και να δηµιουργήσουν έχοντας ως γνωστικό όχηµα 
την ιστορία και συγκεκριµένα τις περιόδους της αρχαίας Ελλάδας και της 
Αναγέννησης. Επίσης θέλαµε να συνειδητοποιήσουν τη διαχρονικότητα των 
αρχαιοελληνικών µύθων και τις διαφορετικές σηµασιολογικές επεκτάσεις που είχαν 
αυτοί κατά την Αναγέννηση.  

Χρησιµοποιώντας ως αφετηρία πίνακες του Μουσείου του Λούβρου από την έκθεση 
του Τελλογλείου, µε θέµα αρχαίους ελληνικούς µύθους κατά την περίοδο της 
Αναγέννησης, οι µαθητές αναζήτησαν το µύθο και τις προεκτάσεις που πήρε την 
περίοδο αυτή. Στη συνέχεια αποτύπωσαν τη δική τους ερµηνεία χρησιµοποιώντας 
φορητές ψηφιακές συσκευές. Έτσι, οδηγηθήκαµε στην αναδιήγηση του µύθου µε τη 
µορφή ολοκληρωµένου σεναρίου, το οποίο µε τη χρήση των Ψηφιακών Τεχνολογιών 
και ιστοχώρων κοινωνικής δικτύωσης µεταµορφώθηκε σε ψηφιακή δηµιουργία. Με 
τον τρόπο αυτό, ο µύθος εκφράστηκε µέσα από τις καθηµερινές εµπειρίες των 
παιδιών του 2013, που ως ενεργοί και εν δυνάµει πολίτες της αυριανής κοινωνίας 
έχουν λόγο και άποψη και δεν διστάζουν να την εκφράσουν. 

Παρατηρήσαµε πως ισχύει αυτό που αναφέρει η Μήττα (1997) ότι οι παραλήπτες του 
µύθου «προσαρµόζουν το “κείµενο” στα δικά τους κοινωνικο-ιστορικά 
συµφραζόµενα, στις δικές τους αναφορές και τα µηνύµατα που θέλουν να 
εκπέµψουν, στους δικούς τους κώδικες, µε αποτέλεσµα να δηµιουργείται ένας κύκλος 
ανάµεσα σε αφηγητές και αφηγούµενους, κώδικες, µηνύµατα, συµφραζόµενα και 
χρόνους, δηµιουργία κι ερµηνευτική και µετά πάλι στη δηµιουργία». 

3.1 Τάξη χωρίς σύνορα 
Η παιδαγωγική καινοτοµία σχεδιάστηκε και υλοποιήθηκε στο πλαίσιο των 
δραστηριοτήτων του διακρατικού εκπαιδευτικού προγράµµατος «Τάξη χωρίς Σύνορα 
- Συνδέοντας µαθητές, δασκάλους και διεθνείς κοινότητες µε τη φορητή τεχνολογία». 
Το πρόγραµµα, το οποίο αποτέλεσε την αφετηρία της εργασίας µας, βασίζεται στην 
προώθηση της συνεργατικής µάθησης µε την ανταλλαγή περιεχοµένου, απόψεων και 
ιδεών, χρησιµοποιώντας φορητή τεχνολογία σε διεθνές επίπεδο. Το ερευνητικό 
κέντρο Cicero έχει δηµιουργήσει την κλειστή - ασφαλή εφαρµογή MoViΕ (Mobile 
Video Experience), στην οποία κλήθηκαν τα συµµετέχοντα σχολεία να αναρτήσουν 
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τις ψηφιακές αφηγήσεις που θα δηµιουργούσαν στις οµάδες που είχαν ενταχθεί. Oι 
οµάδες των σχολείων σχηµατίστηκαν µε κριτήριο την ηλικία και τα ενδιαφέροντά 
των µαθητών, ύστερα από επικοινωνία και συνεννοήσεις των εκπαιδευτικών που 
συµµετείχαµε. 

Η εφαρµογή ήταν διαδικτυακή, δεν υπήρχε ανάγκη εγκατάστασης λογισµικού σε 
υπολογιστές και παράλληλα προστατευµένη καθώς επέτρεπε την είσοδο µε κωδικούς 
χρήστη, µε τους οποίους φροντίσαµε να εφοδιάσουµε τους µαθητές. Επίσης έδινε, 
πέρα από την ανάρτηση, τη δυνατότητα µοντάζ, καθώς µπορούσαν να κάνουν 
περικοπή και ανασύνθεση τµηµάτων από βίντεο που ανέβαζαν. Το τελικό προϊόν 
τότε, γινόταν ορατό τόσο στη σελίδα που είχε δηµιουργηθεί για κάθε σχολείο που 
συµµετείχε, όσο και στην κοινή σελίδα µε τα σχολεία της οµάδας µε την οποία 
συνεργάζονταν. Η οµάδα µας αποτελούνταν, εκτός από τις δύο δικές µας Στ΄ τάξεις, 
από την 6η τάξη του σχολείου Kartaanonkoski της Φινλανδίας καθώς και την 6η τάξη 
του σχολείου Children's Day School της Καλιφόρνια. Παιδαγωγικά δόθηκε η 
ευκαιρία να αναπτύξουν τη δηµιουργικότητα, τη φαντασία και την κριτική σκέψη 
τους, καθώς και ψηφιακό και δικτυακό εγγραµµατισµό. Οι µαθητές δηµιούργησαν 
µια νέα µεταφορά, αναδιηγούµενοι το µύθο µε σηµερινά δεδοµένα και παράλληλα 
κατάργησαν τη µεταφορά του µαθητή που λειτουργεί ως παθητικός δέκτης της 
γνώσης. 

4. Η διάσταση της επικοινωνίας 
Η αρχή έγινε από εµάς τους εκπαιδευτικούς που αναρτήσαµε το πρώτο βίντεο και 
ακολούθησαν οι µαθητές µας ανεβάζοντας την πρώτη τους ψηφιακή αφήγηση µε την 
οποία συστηθήκαµε. Στη συνέχεια ήρθε η απάντηση από τους µαθητές του σχολείου 
του Kartaanonkoski και ακολούθησε το σχολείο από την Καλιφόρνια. Το επόµενο 
βήµα ήταν η ανάρτηση των πρώτων δοκιµαστικών ψηφιακών αφηγήσεων, που 
δηµιούργησαν οι µαθητές µας µε απαντήσεις σε βίντεο του Φινλανδικού σχολείου 
καθώς και διαφηµίσεις που δηµιουργήθηκαν στα πλαίσια του µαθήµατος της 
Γλώσσας της Στ΄τάξης, Ενότητα 4 Διατροφή. Συνεχίσαµε µε την ανάρτηση µύθων, 
θέµα οικείο τόσο στους µαθητές µας όσο και στους µαθητές των άλλων χωρών. 
Αναπτύχθηκε ένας νέου τύπου διάλογος µεταξύ των εµπλεκόµενων µαθητών και 
εκπαιδευτικών από όλες τις χώρες. Το επόµενο στάδιο της ανατροφοδότησης ήταν 
εξίσου σηµαντικό, καθώς όλα τα εµπλεκόµενα σχολεία, εκπαιδευτικοί και µαθητές 
παρακολουθούσαµε την κάθε νέα ψηφιακή ταινία, τη συζητούσαµε βλέποντας τα 
θετικά και τα αρνητικά της στοιχεία και απαντούσαµε µε µια άλλη ταινία ή µε 
σχόλιο. 

Στη συνέχεια στηριχθήκαµε στο τρίπτυχο «Αρχαιότητα - Αναγέννηση – Σήµερα». 
Ένας αρχαίος µύθος, ζωγραφισµένος στην Αναγέννηση συναντά το σήµερα. Οι 
µαθητές αναγνώρισαν τους µύθους που αποτύπωναν οι αναγεννησιακοί-µπαρόκ 
πίνακες του Λούβρου, αναζήτησαν το µύθο κατά την περίοδο αρχαιότητα και 
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κλήθηκαν να δηµιουργήσουν τη δική τους εκδοχή συνδέοντας το παρελθόν και την 
ιστορία µε το σήµερα και τις εµπειρίες τους. Θελήσαµε να ανιχνεύσουµε τον τρόπο 
που οι µαθητές αντιλαµβάνονται την εποχή τους µέσα από τους αρχαίους ελληνικούς 
µύθους και τις αναπαραστάσεις τους στην Αναγέννηση. Στη συνέχεια οι µαθητές µας 
δηµιούργησαν ψηφιακές αφηγήσεις, περνώντας από όλα τα στάδια: τον καταµερισµό 
έργου, την εύρεση της βασικής ιδέας και των χαρακτήρων/ηρώων, την οπτική γωνία 
του θέµατος, τη δηµιουργία δοµηµένου κειµένου-σεναρίου, την επιλογή σκηνικών, 
την κατανοµή ρόλων, τη σκηνοθεσία, το γύρισµα της ψηφιακής αφήγησης, την 
επεξεργασία της στον υπολογιστή και τελικά τη µεταφόρτωση της, ως ολοκληρωµένο 
προϊόν στην πλατφόρµα «MoViE», στην οποία οι συµµετέχοντες µαθητές και 
εκπαιδευτικοί από τη Φινλανδία, την Αµερική και την Ελλάδα είχαµε πρόσβαση. Οι 
εκπαιδευτικοί και οι συντονιστές του προγράµµατος ήµαστε σε συνεχή επικοινωνία 
είτε µε µηνύµατα ηλεκτρονικού ταχυδροµείου είτε µε τηλεδιασκέψεις, συζητούσαµε 
την πρόοδο και οργανώναµε τα επόµενα βήµατα των ψηφιακών αποτυπωµάτων των 
µαθητών. 

Επιπροσθέτως, οι δύο εκπαιδευτικοί δηµιουργήσαµε ένα wiki, για να υποστηρίξει την 
Συνθετική µας Εργασία., γνωρίζοντας ήδη τα πολλαπλά οφέλη του, καθώς και οι δύο 
το έχουµε εντάξει ως αναπόσπαστο εργαλείο µάθησης στην καθηµερινή µας 
εκπαιδευτική διαδικασία, καθώς, όπως αναφέρουν οι Parker και Chao (2007), 
«χρησιµοποιώντας το wiki ως εργαλείο γραφής µεγιστοποιούνται τα πλεονεκτήµατα 
του αναστοχασµού, της επανεξέτασης, της δηµόσιας έκφρασης, καθώς τα 
αποτελέσµατα της συγγραφής είναι άµεσα παρατηρήσιµα την ώρα που αυτά 
εξελίσσονται». Έτσι δηµιουργήθηκε το wiki: http://beyondthemyth.wikispaces.com. 
Εκεί οι µαθητές, καθώς επεξεργάζονταν τις δραστηριότητες που αναρτούσαµε, 
οδηγούνταν στη βαθύτερη κατανόηση των µύθων και στην ανάπτυξη των δοµών 
εκείνων µε τις οποίες θα κατέληγαν στη συνειδητοποίηση της λειτουργίας του µύθου 
διαχρονικά. Ήταν ένα ταξίδι στο χρόνο από την αρχαία ελληνική µυθολογία, στην 
περίοδο του 16ου αιώνα και της αναγέννησης της ελληνικής µυθολογίας, κυρίως για 
πολιτικούς λόγους στα παλάτια της Ευρώπης, φτάνοντας τελικά στο σήµερα και την 
καλύτερη κατανόηση του κόσµου που µας περιβάλλει. Παράλληλα, οι µαθητές 
προετοιµάζονταν για τη φάση «Πριν το Μουσείο», που προηγούνταν της επίσκεψης 
στο Τελλόγλειο Ίδρυµα Τεχνών, ενώ ακολούθησε η η φάση «Μετά το Μουσείο», 
κατά την οποία έγινε η ανασκόπηση και η αξιολόγηση του όλου προγράµµατος. 

5. Η µεθοδολογική διάσταση 
Βασική επιδίωξη της Συνθετικής Εργασίας «Πέρα από το Μύθο» ήταν η διερεύνηση 
µιας νέας εκπαιδευτικής διαδικασίας µε ανασχεδιασµό της διδακτικής προσέγγισης, η 
προώθηση της συµµετοχής των µαθητών καθώς και της προσωπικής, κοινωνικής, 
πολιτιστικής τους ανάπτυξης. Θελήσαµε αυτή η προσέγγιση να συµβάλλει στην 
καλύτερη κατανόηση των έργων των καλλιτεχνών της Αναγέννησης, στην εξάσκηση 
των µαθητών στο γραπτό και τον προφορικό λόγο, στην έκφραση και τη δηµιουργία. 
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Υιοθετήσαµε την συνεργατική προσέγγιση, τόσο σε επίπεδο τµήµατος όσο και 
ανάµεσα στα δύο σχολεία και αξιοποιήσαµε το διαδίκτυο και εφαρµογές του web2.0. 

Θέλοντας να κεντρίσουµε το ενδιαφέρον των µαθητών, δηµιουργήσαµε ένα παιχνίδι, 
µια ακολουθία γρίφων, ώστε να οδηγηθούν οι µαθητές σταδιακά και µόνοι τους στην 
επίλυση του «µυστηρίου», το οποίο θα οδηγούσε στην έκθεση του Τελλογλείου. Οι 
γρίφοι που αναρτούσαµε στο wiki, προσθέτονταν σταδιακά και προέκυπταν 
ακολουθώντας τις επιλογές-αποφάσεις τους, οδηγώντας σε ένα ακόµα µυστήριο που 
έπρεπε να λυθεί κι αυξάνοντας το ενδιαφέρον και τη διάθεση για συνέχεια. Κάναµε 
το wiki να «θυµίζει εκπαιδευτικό διαδραστικό παιχνίδι, που θα προσφέρει τη 
δυνατότητα στους µαθητές να «µπουν» και να συµµετέχουν στην ίδια την ιστορία και 
να επιλέξουν την προσωπική τους διαδροµή στα διάφορα επεισόδια της ιστορίας» 
(Μελιάδου κ.α., 2011). Κατασκευάσαµε για κάθε τάξη ένα κουτί, τοποθετώντας στις 
πλευρές του την εµβληµατική φιγούρα της ίδιας της έκθεσης του Τελλογλείου χωρίς 
να αποκαλύψουµε τίποτα άλλο στους µαθητές. Στόχος µας ήταν να τους 
ενεργοποιήσουµε να ερευνήσουν, να ανακαλύψουν, να προτείνουν, να διαχειριστούν 
δεδοµένα και να αποφασίσουν εκφράζοντας την γνώµη και τις σκέψεις τους. Σε αυτή 
την πρώιµη φάση δεν υπήρχαν οµάδες και η τάξη λειτουργούσε ως ολοµέλεια. Οι 
µαθητές, για να µπορέσουν να καταλήξουν στο µυστήριο που έκρυβε η φιγούρα και 
το κουτί, δηµιούργησαν ερωτηµατολόγιο και χρησιµοποιώντας ψηφιακά µέσα 
αναζήτησαν πληροφορίες από τα άτοµα που πιθανολογούσαν ότι µπορούν να τους 
βοηθήσουν, τους διευθυντές, ενώ µε τηλεδιάσκεψη απηύθυναν ερωτήσεις στην 
υπεύθυνη του προγράµµατος στη Φινλανδία. Παράλληλα καθηµερινά γινόταν 
καταγραφή των όσων διαδραµατίζονταν στη σελίδα «Ηµερολόγιο» στο wiki που 
είχαµε δηµιουργήσει. Έτσι, κατέληξαν στα πρώτα συµπεράσµατα και τα 
ανακοίνωσαν στην ολοµέλεια. Λίγο πριν τη λύση του µυστηρίου, το κάθε τµήµα 
χωρίστηκε σε δυο υποοµάδες, τους Μαθητές και τους Ιστορικούς Τέχνης, ώστε να 
γίνει καταµερισµός έργου και να αναζητούν διαφορετικό είδος πληροφοριών η 
καθεµία. Οι πρώτοι δηµιούργησαν εννοιολογικούς χάρτες µε την web 2.0 εφαρµογή 
spiderscribe, ενώ οι δεύτεροι, αφού αναζήτησαν πληροφορίες για το ρόλο του 
Ιστορικού Τέχνης ανέλαβαν µε τη σειρά τους να παρουσιάσουν το είδος της εργασίας 
του σε ένα µουσείο. Ο τελικός γρίφος περιείχε διπλή επιλογή. Οι εκπαιδευτικοί 
είχαµε φροντίσει να υπάρχουν δυο έτοιµα σενάρια, ώστε να καλυφθούν ταυτόχρονα 
και οι επιλογές που θα προέκυπταν από την ψηφοφορία και να είναι οι ίδιοι οι 
µαθητές αυτοί που αποφασίζουν για την εξέλιξη της υπόθεσης. Οι µαθητές 
αποφάσισαν να ζητήσουν τη συνδροµή των Ιστορικών Τέχνης, και σε συνεργασία 
µαζί τους έφτασαν στη λύση, η οποία περιελάµβανε το άνοιγµα του µυστηριώδους 
κουτιού. 

Όταν έφτασε η στιγµή να ανοίξουν τα κουτιά συνδεθήκαµε µέσω τηλεδιάσκεψης 
(skype) και, αφού οι µαθητές αντάλλαξαν ιδέες, προχωρήσαµε στο άνοιγµά τους 
ταυτόχρονα, χωρίς να ξέρουν µέχρι εκείνη τη στιγµή τι ακριβώς περιέχουν, ούτε πού 
θα τους οδηγήσει η αποκάλυψη του περιεχοµένου τους. Μέσα στα κουτιά είχαµε 
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τοποθετήσει παζλ µε τους πίνακες µε τους οποίους θα ασχολούµασταν. Ο/η κάθε 
µαθητής/τρια πήρε τυχαία από ένα κοµµάτι και αναζήτησε τα άλλα που 
συµπλήρωναν τον πίνακα. Με αυτόν τον τρόπο δηµιουργήθηκαν πέντε (5) κοινές 
µεικτές οµάδες. Την κάθε οµάδα αποτελούσαν οκτώ µαθητές, τέσσερις (4) από κάθε 
σχολείο. Χωρισµένοι πλέον σε οµάδες οι µαθητές, αναζήτησαν στοιχεία και 
πληροφορίες, είτε µέσω συνδέσµων που έβρισκαν αναρτηµένους στο wiki, όπως 
αρχεία εφηµερίδων µε άρθρα που αφορούσαν το µυστήριο, είτε ελεύθερα µε χρήση 
µηχανών αναζήτησης. Συνδέοντας στη συνέχεια όλες τις πληροφορίες κατέληξαν στο 
συµπέρασµα ότι οι πίνακες προέρχονται από κάποια έκθεση που θα παρουσιαζόταν 
στην πόλη. Καθώς η πλατφόρµα wikispaces στην οποία αναπτύχθηκε το wiki, είναι 
προσανατολισµένη για εργασία σε οµάδες, µέσω της επιλογής «Projects», 
αντιστοιχήσαµε κάθε οµάδα σε ένα δικό της χώρο, που θα µπορούσε, πλέον, να 
εργάζεται παράλληλα και αυτόνοµα, ενώ θα µπορούσε να παρακολουθεί την εξέλιξη 
της εργασίας των άλλων οµάδων, χωρίς όµως να έχει δικαίωµα παρέµβασης. Οι 
πίνακες αναρτήθηκαν και οµαδοποιήθηκαν, ανάλογα µε τις προεκτάσεις και τους 
συµβολισµούς τους, στις εξής κατηγορίες: 1. θεϊκή δύναµη, 2. αγάπη, 3. 
επιστηµονική (µυθο)φαντασία, 4. εξουσία, 5. µεταµορφώσεις.  

5.1 Πριν από την επίσκεψη 
H φιλοσοφία των δραστηριοτήτων, που δηµιουργήσαµε, βασίστηκε στα projects 
Artful Thinking και Visible Thinking, που αναπτύχθηκαν υπό την αιγίδα του Project 
Zero του Πανεπιστηµίου του Harvard. Τα µοντέλα αυτά στηρίζονται στην αναλυτική 
κατανόηση της γνωστικής ανάπτυξης του ανθρώπου και στη διεργασία της µάθησης 
έτσι όπως αυτή συντελείται σε διάφορα γνωστικά αντικείµενα συµπεριλαµβανοµένων 
και των τεχνών. Τα «µοντέλα παρατήρησης» έργων τέχνης, είναι µια γνωστική 
διαδικασία που βασίζεται σε ένα δοµηµένο φάσµα ερωτηµάτων που ο εκπαιδευτικός 
θέτει τους µαθητές του. Τα ερωτήµατα αυτά κατηγοριοποιούνται σε φάσεις ανάλογα 
µε τους ειδικούς στόχους που αυτά εξυπηρετούν. Όλες οι φάσεις στοχεύουν µεταξύ 
άλλων στην ανάπτυξη στοχαστικών ικανοτήτων του µαθητή. παράλληλα 
ευαισθητοποιούν τους µαθητές σε θέµατα πολιτισµού, ενώ αναπτύσσουν ολιστικά 
την προσωπικότητα (Μέγα, 2011). 

Οι µαθητές στις αποστολές τους έπρεπε να αναζητήσουν σύµβολα, να περιγράψουν 
τους πίνακες για κάποιον που δεν βλέπει, να καταγράψουν τις σκέψεις και τα 
συναισθήµατά τους όπως και την ατµόσφαιρα που αποπνέει ο πίνακας, να 
ανακαλύψουν τον αρχαίο µύθο, τις διαφορές ανάµεσα στο µύθο της αρχαιότητας και 
την αναπαράστασή του κατά την αναγέννηση καθώς και τους λόγους για τους 
οποίους υπήρξαν αυτές οι διαφορές, να επιχειρηµατολογήσουν, να ανατρέξουν σε 
γραπτές ή διαδικτυακές πηγές - µέσω της σελίδας της Βοήθειας, που υπήρχε στο 
wiki-αναζητώντας πληροφορίες, να αναφέρουν τη δική τους άποψη, παίρνοντας θέση 
σύµφωνα µε την εικόνα που σχηµάτιζαν παρατηρώντας τον πίνακα. Για την 
αµεσότερη επικοινωνία κάθε οµάδας δηµιουργήσαµε ένα διαδικτυακό έγγραφο 
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κειµενογράφου που αποτέλεσε τον κοινό χώρο για σχολιασµό, συντονισµό και 
αυτορρύθµιση του έργου της.  

Θεωρώντας ότι «η αφήγηση ιστοριών, συµπεριλαµβανοµένης της δηµιουργίας καθώς 
και της ακρόασης και κατανόησης µιας ιστορίας, οδηγεί µαθητή στην εξάσκηση 
σύνθετων επικοινωνιακών δεξιοτήτων µέσα από τη δηµιουργία δοµηµένου 
περιεχοµένου, την επεξεργασία των πληροφοριών και την εξαγωγή νοήµατος» 
(Matthews-DeNatale, 2008), όλες οι οµάδες κλήθηκαν να αφηγηθούν την δική τους 
εκδοχή του µύθου χρησιµοποιώντας web2.0 εφαρµογές καθώς και να ανακοινώσουν 
τα όσα δηµιούργησαν στην ολοµέλεια της τάξης. Την ανακοίνωση ακολούθησε 
συζήτηση κατά την οποία ακούστηκαν οι παρατηρήσεις, οι εντυπώσεις, η κριτική και 
τα σχόλια της ολοµέλειας. 

5.2 Η συνάντηση 
Στις 23 Ιανουαρίου 2013 έγινε η επίσκεψη στο Τελλόγλειο Ίδρυµα Τεχνών, όπου 
συναντήθηκαν τα δυο τµήµατα πρώτη φορά δια ζώσης. Όπως αναφέρει η Hooper-
Greenhill, E. (1994), δουλεύοντας στο Μουσείο µε τα αυθεντικά αντικείµενα, η 
µάθηση γίνεται λιγότερο µηχανική, πιο διασκεδαστική και γνήσια διερευνητική, 
καθώς υπάρχει ενεργή συµµετοχή και αλληλεπίδραση µεταξύ τόσο των θεατών όσο 
και µε τα εκθέµατα. Οι οµάδες παρακολούθησαν ενεργά το πρώτο εκπαιδευτικό 
µέρος, καθώς είχαν επεξεργαστεί από πριν τους πίνακες, αλληλεπιδρώντας τόσο 
µεταξύ τους όσο και µε την ξεναγό, σχολίαζαν και ανέφεραν όσα είχαν ανακαλύψει 
µε την αναζήτησή τους και τις εντυπώσεις και συναισθήµατα που είχαν αποκοµίσει 
από τους πίνακες βλέποντας τους στο wiki και συγκρίνοντάς τους µε τους 
αυθεντικούς. Παράλληλα παρουσίασαν, για τους πίνακες που είχαν δουλέψει, τις 
δραµατοποιηµένες αφηγήσεις που είχαν δηµιουργήσει τις οποίες και 
κινηµατογράφησαν. 

5.3 Μετά την επίσκεψη 
Ο Bruner (1991) σηµειώνει ότι ο αφηγηµατικός τρόπος σκέψης οργανώνει τις 
εµπειρίες µας. Έτσι, πίσω στις τάξεις µας χρησιµοποιήθηκαν web 2.0 εφαρµογές για 
να αποτυπωθεί η δουλειά των µαθητών. Όλες οι εφαρµογές που χρησιµοποιήθηκαν 
ήταν ελεύθερης χρήσης ή προεγκατεστηµένες στους Η/Υ των σχολικών εργαστηρίων 
των δύο σχολείων. Έτσι, αρχικά χρησιµοποιήθηκαν οι ελεύθερες διαδικτυακές 
σουίτες εφαρµογών της google (docs.google.com) και της Μicrosoft 
(skydrive.live.com) για να επικοινωνούν καθώς και οι web2.0 εφαρµογές spiderscribe 
και wordle καταγράφοντας εν είδει καταιγισµού ιδεών, τις ιδέες-σκέψεις-αντιλήψεις 
τους. 

Θέλοντας οι µαθητές µας να αξιολογήσουν οι ίδιοι την εργασία τους, να 
αναζητήσουν νέα εργαλεία και να εξερευνήσουν ποιες εφαρµογές προσφέρονταν για 
πρόσληψη θετικών εµπειριών, θεωρήσαµε καλό να µοιραστούν οι οµάδες ποικίλες 
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εφαρµογές και να παρουσιάσουν µε αυτές θέµατα από τη δουλειά που είχαν 
ετοιµάσει. Επιπλέον θα ήταν και µια προετοιµασία για την παρουσίαση της όλης 
εργασίας στο κοινό, δηλαδή στους συµµαθητές τους στο κάθε σχολείο αλλά και στο 
Τελλόγλειο σε κοινή εκδήλωση για τους γονείς. 

Έτσι κλήθηκαν να αφηγηθούν την δική τους εκδοχή του µύθου χρησιµοποιώντας 
web2.0 εφαρµογές, όπως photopeach, prezi για παρουσιάσεις, glogster για αφίσες, 
artsteps, thinglink για διαδραστικές περιηγήσεις, voicethread για να ηχογραφήσουν 
διαλόγους, podbean για να φιλοξενηθούν οι ηχογραφηµένες συνεντεύξεις τους που 
χρησιµοποιήθηκαν ως αξιολόγηση, jigsawplanet για να συνθέσουν παζλ µε πίνακες 
της επιλογής τους, το λογισµικό Hot Potatoes, για να δηµιουργήσουν ακροστιχίδες 
και σταυρόλεξα, το you tube στο οποίο δηµιουργήσαµε κανάλι ειδικά για το 
πρόγραµµα. Οι προαναφερθείσες εφαρµογές παρέχουν τη δυνατότητα στο χρήστη να 
δηµιουργήσει ψηφιακές αφηγήσεις χρησιµοποιώντας εικόνες συνδυάζοντάς τες και 
εµπλουτίζοντάς τες µε κείµενο και κάποιες από αυτές και µε ήχο, όπως επίσης και το 
windows movie maker που χρησιµοποιήθηκε για την προσθήκη υποτίτλων, µια και οι 
ψηφιακές αφηγήσεις αναρτήθηκαν και προς θέαση των αγγλόφωνων συµµαθητών 
τους στα πλαίσια της «Τάξης χωρίς σύνορα». 

6. Η σηµασιολογική διάσταση 
Η αφήγηση στην υπηρεσία της εκπαίδευσης, είτε προφορική, είτε γραπτή, βοηθά 
στην εµπέδωση των πληροφοριών από τους µαθητές. Επιπλέον εντάξαµε την 
ψηφιακή αφήγηση στο Σχέδιο Εργασίας καθότι «είναι ένα χαρακτηριστικό στην 
εκπαίδευση που εµπλέκει το διαµοιρασµό πληροφοριών µε τη χρήση πολυµέσων» 
(Armstrong 2003), ενώ ο µύθος σαν υλικό είναι ελκυστικό και παγκόσµιο σαν 
αφηγηµατική πράξη, διαχρονικό και ποιητικό και από πλευράς περιεχοµένου αλλά 
και υφολογικά καθώς εµπεριέχει σύµβολα και µεταφορές, αντικατοπτρίζει αξίες, 
συναισθήµατα και ιδέες, εξάπτει τη φαντασία και αφήνει ανοιχτό το πεδίο της 
ερµηνείας του ανάλογα µε τις κυρίαρχες δοµές και αξίες κάθε εποχής (Dundes & 
Bronner, 2007). 

Με βάση την ανάλυση δεδοµένων και τα αρχικά ευρήµατα της ερευνητικής οµάδας 
του Πανεπιστηµίου του Ελσίνκι η ψηφιακή αφήγηση αποκτά µια ακόµη διάσταση. 
Σύµφωνα µε τον ορισµό των Vivitsou et al (2013) η εµπειρία του ψηφιακού στην 
αφήγηση δηµιουργεί ιστορίες µε τη διαµεσολάβηση τεχνολογιών φορητών και 
κινούµενης εικόνας. Στην πραγµατικότητα, ψηφιακή ιστορία είναι κάθε αφηγηµατική 
δηµιουργία που υποστηρίζεται από την τεχνολογία και που κάνει ορατά τα γνωστικά 
σχήµατα του αφηγητή. Οι ιστορίες αυτές έχουν σαν πηγή τις εµπειρίες ζωής του 
αφηγητή και στηρίζονται σε πραγµατικά ή/και φανταστικά γεγονότα.  
Όλες οι οµάδες, αφού ενηµερώθηκαν για τα βήµατα της ψηφιακής αφήγησης (Οπτική 
γωνία, Ερώτηση κλειδί, Συναίσθηµα, Ήχος, Μουσική, Οικονοµία περιεχοµένου, 
Ρυθµός εξέλιξης) και της κινηµατογράφησης, συζήτησαν κι ανέλυσαν τα στάδια και 
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αποφάσισαν κλείνοντας την ενασχόληση τους µε τον κάθε πίνακα να δηµιουργήσουν, 
να παρουσιάσουν και να κινηµατογραφήσουν τη δική τους «εκδοχή» για το µύθο στη 
σηµερινή πραγµατικότητα. Αποφάσισαν το θέµα γύρω από το οποίο θα ανέπτυσσαν 
στο σενάριο τις ιδέες τους, κατέγραψαν τη δοµή του κειµένου και προχώρησαν στη 
δηµιουργία διαλόγων και σκηνών που είχαν αφετηρία το βαθύτερο νόηµα του µύθου 
και το συµβολισµό, που µετέφερε µε βάση τις δικές τους καθηµερινές εµπειρίες. 

Αναζητώντας το νόηµα του µύθου που απεικόνιζε ο κάθε πίνακας, οι µαθητές 
αφηγήθηκαν, δηµιούργησαν, συνέθεσαν τη δική τους ιστορία. «Κι όταν καλούνται να 
πουν µια ιστορία, οι µαθητές καλούνται στην ουσία να ανακαλέσουν αυτά που 
γνωρίζουν, να επανεξετάσουν ή να αµφισβητήσουν τις πεποιθήσεις τους και, µέσα 
από µια κυκλική διαδικασία δηµιουργίας και «θέασης» της ψηφιακής ιστορίας 
καταγράφουν και συνειδητοποιούν τη δική τους προσωπική εξέλιξη» (Matthews – 
DeNatale, 2008). 

Οι ψηφιακές ιστορίες µεταφέρουν γνώση, αξίες και σοφία µέσω των αφηγήσεων που 
δηµιουργούνται µε τη χρήση νέων τεχνολογιών και περιλαµβάνουν οποιοδήποτε 
κείµενο του οποίου η δηµιουργία και η έκδοση διευκολύνει τη χρήση ενός ψηφιακού 
εργαλείου. Ο Bruner (1991) σηµειώνει ότι ο αφηγηµατικός τρόπος σκέψης οργανώνει 
τις εµπειρίες µας και δίνει νόηµα στην κοινωνική µας πραγµατικότητα. Ξεκινώντας 
από αυτή τη θεώρηση όλες οι οµάδες άρχισαν να επεξεργάζονται ψηφιακά τις 
αφηγήσεις που γύρισαν µέσα στο µουσείο (προσθέτοντας τίτλους έναρξης, τέλους 
καθώς και µουσική, εφέ και µεταφράζοντας τη βασική ιδέα στα αγγλικά), τις 
ανάρτησαν στην οµάδα, που είχε δηµιουργηθεί στην πλατφόρµα του MoViE στο 
πλαίσιο της β΄ φάσης της συνεργασίας µας µε το σχολείο Children's Day School στην 
Καλιφόρνια, η οποία είχε θέµα: «Πώς βλέπω τον κόσµο γύρω µου». 

7. Αξιολόγηση 
Στα πλαίσια της αξιολόγησης οι µαθητές συµπλήρωσαν ερωτηµατολόγιο στην αρχή 
και το τέλος του προγράµµατος «Τάξη χωρίς σύνορα» στο οποίο διερευνήθηκαν οι 
στάσεις τους για την εργασία µέσω των υπολογιστών και οι αντιλήψεις τους για τις 
ψηφιακές αφηγήσεις. Επίσης καθ όλη τη διάρκεια της εργασίας διερευνούνταν το 
ενδιαφέρον των µαθητών τόσο µε τη µορφή καταιγισµού ιδεών και συνεντεύξεων, 
καθώς συνδιαµορφώναµε οι δύο εκπαιδευτικοί µε τους µαθητές τα επόµενα βήµατα, 
όσο και από το ζήλο µε τον οποίο πλαισίωναν το εγχείρηµα. Μετά τη δηµιουργία των 
ψηφιακών αφηγήσεων οι οµάδες συµπλήρωσαν ερωτηµατολόγιο αυτοαξιολόγησης 
της δουλειάς τους ώστε να υπάρχει ανατροφοδότηση για τις ψηφιακές αφηγήσεις και 
να κρίνουν οι ίδιοι κατά πόσο είχαν επιτευχθεί οι βασικοί 7 στόχοι των όσων 
συνέθεσαν. Η δηµιουργία από τους ίδιους τους µαθητές σταυρολέξων και 
ακροστιχίδων επίσης λειτούργησε ως αξιολόγηση των όσων διαδραµατίστηκαν κατά 
τη διεξαγωγή του προγράµµατος. 
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8. Συµπέρασµα 
Στο πρόγραµµα «Πέρα από το Μύθο» οι Τ.Π.Ε. αποτέλεσαν το όχηµα για την 
ανάπτυξη συνεργατικών και κοινωνικών δεξιοτήτων, αλλά και δράσεων, που 
συνδύαζαν το παιχνίδι, τη γνώση και την αισθητική απόλαυση. Οι µαθητές 
αφηγήθηκαν ιστορίες, ξεκινώντας από την απαρχή του χρόνου, πέρασαν µέσα από τα 
παλάτια και τα εργαστήρια των µεγάλων ζωγράφων της Αναγέννησης, κι έφτασαν 
τελικά στο σήµερα δείχνοντάς µας ότι µπορούµε να δούµε αισιόδοξα το µέλλον. 

Η συνεργασία των δύο τάξεων µας µεταξύ τους, αλλά και µε τις άλλες τάξεις 
σχολείων του εξωτερικού, µέσω του διαδικτύου ανέδειξε ότι δεν υπάρχουν τείχη 
ανάµεσά τους, καθώς οι εµπειρίες που µοιράστηκαν είναι πολύτιµες και είναι αυτές 
που δηµιουργούν τη συνείδηση του πολίτη του 21ου αιώνα. 

Η εργασία στηρίχθηκε στη δηµιουργικότητα και τη φαντασία των µαθητών και 
υποστήριξε την ανάπτυξη της κριτικής τους σκέψης, των ψηφιακών τους δεξιοτήτων 
και του δικτυακού τους εγγραµµατισµού. Η µάθηση ήταν τόσο προσωπική όσο και 
συµµετοχική σε ένα περιβάλλον ασφαλές. Η αφήγηση ιστοριών έδωσε τη δυνατότητα 
στους µαθητές να συνδέσουν το αρχαίο µε κοµµάτια από την προσωπική τους ζωή, 
ενώ παράλληλα ενεργοποίησε την ερευνητική τους διάθεση. Η αυξηµένη διάδραση 
στο περιβάλλον όχι µόνο της αίθουσας αλλά και µέσω των ιστότοπων κοινωνικής 
δικτύωσης βοήθησε τους µαθητές να έρθουν σε επαφή µε µια πληθώρα ιδεών, 
αντιλήψεων και να εµπλουτίσουν τις εµπειρίες τους. 
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Abstract 

In this paper we will focus on the pedagogical activities carried out collaboratively by two 
classes of two separate primary schools situated in Thessaloniki within the framework of the 
innovative project "Beyond the Myth" which participated in the International Educational 
Program "Boundless Classroom”. We adopted a collaborative approach, both in the classroom 
level and between the two schools as students worked in mixed cross-school groups. We used 
the Internet and web2.0 applications. As a starting point we used paintings from the Louvre 
museum on ancient Greek myths during the Renaissance period. The students identified the 
myths and their underlying message during that period and re-narrated them creating a scipt 
incorporating all the required elements, which then they recorded with portable digital 
devices. They processed the material and constructed their digital creations (digital artifacts) 
to transform the narrative into digital (digital storytelling) with the use of digital technologies / 
applications web2.0 and social networking sites / online distribution. The digitalized activities 
are posted on the website: http://beyondthemyth.wikispaces.com. 
 
Keywords: digital storytelling, wiki, cross-classroom and school collaboration, international 
cooperation, art, web2.0. 
  


