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ΠΕΡΙΛΗΨΗ
Στην παρούσα εργασία μελετάται η σχεδίαση δραστηριοτήτων που στοχεύουν 
στην καλλιέργεια της αφηγηματικής νοημοσύνης σε μαθητές του δημοτικού 
σχολείου με τη χρήση λογισμικών ανοικτού τύπου. Ενδεικτικά χρησιμοποιού­
νται τα λογισμικά Moovl και Camtasia Studio. Το Moovl αποτελεί ένα ηλεκτρο­
νικό περιβάλλον σχεδίασης που απευθύνεται σε παιδιά προσχολικής και πρώ­
της σχολικής ηλικίας, επιτρέποντάς τους τη δημιουργία σχεδίων στα οποία 
μπορούν να προσθέσουν κίνηση. Αντίστοιχα, το Camtasia Studio αποτελεί ένα 
εργαλείο επεξεργασίας video, το οποίο αφορά χρήστες κάθε ηλικίας. Στην ερ­
γασία περιγράφονται τα κύρια χαρακτηριστικά των λογισμικών, ενώ δίνεται 
βαρύτητα στις δυνατότητες αξιοποίησής τους στο δημοτικό σχολείο.

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙΔΙΑ: Λογισμικό ανοικτού τύπου, Αφήγηση, Δημοτικό σχολείο 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Στο δημοτικό σχολείο η καλλιέργεια της αφηγηματικής ικανότητας των μα­

θητών αποτελεί μια από τις βασικές προτεραιότητες του μαθήματος της γλώσ­
σας. Σύμφωνα με το Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραμμάτων Σπουδών 
(Δ.Ε.Π.Π.Σ.) η γλωσσική διδασκαλία αντιμετωπίζει την ανάγκη του μαθητή να 
χειρίζεται διάφορα είδη λόγου, είτε ως κείμενα προς επεξεργασία, είτε ως κεί­
μενα που καλείται ή επιθυ_εί να συνθέσει ο ίδιος. Αυτά καλύπτουν το φάσμα 
των συνηθέστερων ειδών λόγου, δηλαδή του «αναφορικού» και του «κατευθυ- 
ντικού» (ΥΠ.Ε.Π.Θ. & Π.Ι. 2002, σ. 42). Στην κατηγορία του αναφορικού λό­
γου εντάσσεται η αφήγηση και η σύνθεση παραμυθιών από τους μαθητές. Οι 
δραστηριότητες αυτές αποτελούν τις συνηθέστερες πρακτικές διδασκαλίας του 
γλωσσικού μαθήματος που επιζητούν τη συμμετοχή τους. Οι ιστορίες των μα­
θητών αρχίζουν με γεγονότα που ωθούν τον πρωταγωνιστή να δράσει για να 
επιτύχει στόχους που έχουν υψηλή αξία (Stein 1991). Συχνά μάλιστα, στις ιστο­
ρίες τους οι μαθητές προσθέτουν επεισόδια ή γεγονότα που αναδεικνύουν την 
εσωτερίκευση πολιτισμικών αξιών για το ορθό ή το λάθος της συμπεριφοράς 
ενός χαρακτήρα και της επιβράβευσης ή τιμωρίας του από το κοινωνικό σύνο­
λο.

Η αφήγηση ενός παραμυθιού από τους μαθητές εξυπηρετεί δύο πρωταρχι­
κές λειτουργίες. Η πρώτη είναι «μια λειτουργία επικοινωνίας και η άλλη μια λει­
τουργία αναπαράστασης» (Stein 1992, σ. 118). Στο χώρο της τεχνολογίας έχει
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αναπτυχθεί έντονη κινητικότητα σε ό,τι αφορά στην αξιοποίηση αυτών των 
λειτουργιών της αφήγησης σε υπολογιστικά περιβάλλοντα. Η προσπάθεια αυ­
τή οδήγησε στην ανάπτυξη «λογισμικών αφηγηματικού τύπου» (narrative- 
centered learning environments) που στοχεύουν στην καλλιέργεια της «αφηγη­
ματικής νοημοσύνης» (narrative intelligence) των μαθητών (Decortis & Rizzo 
2000).Τα παραμύθια των μαθητών σε αυτά τα περιβάλλοντα δεν περιορίζονται 
στην απλή αφήγηση της ιστορίας, αλλά στη χρήση εικονικών κόσμων και πι­
στευτών χαρακτήρων, τους οποίους και έχουν επινοήσει (Καζάζης 2007). Στην 
παρούσα εργασία προτείνουμε την αξιοποίηση δύο λογισμικών ανοιχτού τύ­
που για τη δημιουργία παραμυθιακής αφήγησης από μαθητές του δημοτικού 
σχολείου ως μέσον για την απελευθέρωση της φαντασίας τους.

ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΛΟΓΙΣΜΙΚΩΝ
Το Moovl αποτελεί ένα ηλεκτρονικό περιβάλλον σχεδίασης, το οποίο πα­

ράλληλα επιτρέπει τη δημιουργία προσομοιώσεων εννοιών των φυσικών επι­
στημών. Ετυμολογικά ο όρος «Moovl» προέρχεται από τις λέξεις: «κινώ» και 
«σχεδιάζω» (move - doodle) και αναφέρεται στο κινούμενο σχέδιο. Απευθύνε­
ται σε παιδιά προσχολικής και πρώτης σχολικής ηλικίας και έχει αναπτυχθεί 
από την εταιρεία «Soda Creative». Παράλληλα, έχει αποτελέσει αντικείμενο 
έρευνας στο πλαίσιο της προσχολικής εκπαίδευσης στην Αγγλία και την 
Ολλανδία, όπου και συναντώνται διαφορετικές ηλεκτρονικές του εκδοχές. 
Στην πλατφόρμα του Moovl ο μαθητής μπορεί να δημιουργήσει σχέδια προ­
σθέτοντας σε αυτά κίνηση ή ακόμη να εισάγει σχέδια που έχουν δημιουργήσει 
άλλα παιδιά με τη χρήση της βιβλιοθήκης σχεδίων (gallery). Σε ό,τι αφορά στην 
κίνηση που μπορεί να προστεθεί, στηρίζεται σε έννοιες των φυσικών επιστημών 
όπως η βαρύτητα, η τριβή, η πυκνότητα (Burton & Gould 2004, Williamson 
2004).

Εικόνα 1: Το περιβάλλον του Moovl

Το περιβάλλον του Moovl αποτελείται από μια οθόνη στην οποία οι μαθη­
τές μπορούν να ζωγραφίσουν το σκηνικό της ιστορίας τους και από μια παλέ- 
τα εργαλείων (Εικόνα 1). Η παλέτα αυτή επιτρέπει στους μαθητές να χρωματί-
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ζουν τα σχέδια τους, να εφαρμόζουν σε αυτά φυσικές ιδιότητες και να τα κα­
ταχωρούν στην περιοχή του «Storyboard» δομώντας ένα παραμύθι. Παράλλη­
λα, υπάρχει η δυνατότητα προσθήκης κειμένου στα σχέδια των μαθητών, ενώ 
τα έργα τους αποθηκεύονται στον ατομικό τους φάκελο (portfolio), ο οποίος εί­
ναι προσβάσιμος διαδικτυακά από μαθητές και εκπαιδευτικούς άλλων σχολεί­
ων (Burton & Gould 2004).

Αντίστοιχα, το Camtasia Studio αποτελεί ένα εργαλείο επεξεργασίας video. 
Έχει κατασκευαστεί από την εταιρεία «Techsmith Corporation» και προορίζε­
ται για επαγγελματική ή προσωπική χρήση. Οι δυνατότητες που παρέχει το λο­
γισμικό είναι πολλές. Ειδικότερα, επιτρέπει την εισαγωγή πρόσθετων video 
clips, εικόνων, ήχων, καθώς και άλλων διαδραστικών στοιχείων και ειδικών εφέ 
(π.χ. transitions). Επιπλέον, υπάρχει δυνατότητα ηχογράφησης του αφηγηματι­
κού λόγου των μαθητών. Το περιβάλλον του Camtasia Studio αποτελείται από 
μια οθόνη που λειτουργεί σαν αναπαραστασιακός χώρος κα στην οποία προ­
βάλλονται οι εικόνες που έχουν εισαχθεί στη «βιβλιοθήκη» του λογισμικού 
(Clip Bin) (Εικόνα 2). Περιλαμβάνει μια λίστα εντολών με τις οποίες ο μαθητής 
μπορεί να εισάγει εικόνες, να ηχογραφεί τη φωνή του ή άλλους ήχους. Το video 
που θα δημιουργήσει μπορεί να εξαχθεί σαν αρχείο *wma.

Εικόνα 2: Το περιβάλλον του Camtasia Studio

ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗΣ ΛΟΓΙΣΜΙΚΩΝ -  
ΠΡΟΣΔΟΚΩΜΕΝΑ ΟΦΕΛΗ

Τα δύο λογισμικά, μολονότι δεν εντάσσονται στην κατηγορία των λογισμι­
κών αφηγηματικού τύπου, μπορούν να αξιοποιηθούν στο χώρο της εκπαίδευ­
σης σαν ανοικτά εργαλεία για τη διεκπεραίωση δραστηριοτήτων παραμυθια- 
κής αφήγησης. Αφορμή μπορεί να αποτελέσει η «Παγκόσμια Ημέρα Παιδικού 
Βιβλίου» στο πλαίσιο της οποίας μπορεί να διεξαχθεί ένα ημερήσιο σχέδιο ερ­
γασίας σε μαθητές της Β' δημοτικού με στόχο τη δημιουργία ενός παραμυθιού. 
Αξιοποιώντας ο εκπαιδευτικός το Moovl θα κληθεί να καθοδηγήσει τους μα­
θητές, οι οποίοι χωρισμένοι σε ομάδες θα συναποφασίσουν την πλοκή του πα­
ραμυθιού τους και τους χαρακτήρες του. Στη συνέχεια θα σχεδιάσουν το σκη­
νικό και τους χαρακτήρες και πειραματιζόμενοι με το λογισμικό θα προσθέ-
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σουν κείμενο ή κίνηση σε αυτούς. Έπειτα θα τοποθετήσουν με απλούς χειρι­
σμούς το σκηνικό και τους χαρακτήρες στην περιοχή του «Storyboard» δημι­
ουργώντας ένα κινούμενο παραμύθι. Ι ε  επίπεδο αναλυτικού προγράμματος η 
δημιουργία αφηγημάτων καλύπτει τους στόχους του γλωσσικού μαθήματος. 
Ειδικότερα, τα αφηγήματα των μαθητών στο περιβάλλον του Moovl αναπαρι- 
στούν σύμβολα, γεγονότα που έχουν βιώσει ή φανταστικές καταστάσεις.

Το Camtasia Studio μολονότι αποτελεί μια πλατφόρμα εισαγωγής εικόνων 
και αρχείων ήχου για τη δημιουργία video εξυπηρετεί τη δόμηση ενός αφηγή­
ματος από τους μαθητές. Οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν το σκηνικό 
και τους χαρακτήρες της ιστορίας σε κάποιο λογισμικό σχεδίασης κι έπειτα να 
τα εισάγουν στο περιβάλλον του Camtasia Studio σαν αρχεία εικόνων (π.χ. 
jpeg).

Ιτο  σημείο αυτό θα πρέπει να διευκρινιστεί ότι η αξιοποίηση συναφών 
ανοιχτών λογισμικών στο πλαίσιο της διδακτικής πράξης προσφέρει διεξόδους 
στη δημιουργικότητα των μαθητών, αναπτύσσοντας στους ίδιους νέες αναπα­
ραστάσεις που ξεφεύγουν από την παραδοσιακή αφήγηση παραμυθιών.
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