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Περίληψη	
  
Αντικείμενο	
   της	
  παρούσας	
  εργασίας	
   είναι	
  η	
  διερεύνηση	
   της	
  δυνατότητας	
   ένταξης	
  

των	
   ψηφιακών	
   κόμικς	
   στη	
   διδασκαλία	
   διαφόρων	
   γνωστικών	
   	
   αντικειμένων	
   στην	
  
Πρωτοβάθμια	
  και	
  Δευτεροβάθμια	
  εκπαίδευση	
  μέσα	
  από	
  ένα	
  πιλοτικό	
  εργαστήριο	
  και	
  
με	
   βοηθό	
   ένα	
   εκπαιδευτικό	
   εργαλείο	
   δημιουργίας	
   ψηφιακών	
   κόμικς.	
   Αρχικά	
  
παρουσιάζονται	
   ερευνητικά	
   δεδομένα	
   και	
   πειράματα/προγράμματα	
   σε	
   σχολικές	
  
μονάδες	
   παγκοσμίως	
   που	
   συνηγορούν	
   στην	
   αποτελεσματικότητα	
   των	
   κόμικς	
   -­‐
ψηφιακών	
   και	
   μη-­‐	
   ως	
   εκπαιδευτικών	
   εργαλείων,	
   και	
   στη	
   συνέχεια	
   περιγράφεται	
   η	
  
πορεία	
   του	
   πιλοτικού	
   εργαστηρίου	
   που	
   διενεργήθηκε	
   από	
   την	
   ομάδα	
   μας.	
   Κατά	
   τη	
  
διάρκεια	
   του	
   εργαστηρίου	
   μαθητές	
   του	
   Δημοτικού	
   σχολείου	
   και	
   του	
   Γυμνασίου	
   των	
  
εκπαιδευτήριων	
   Καίσαρη	
   ενεργοποιήθηκαν	
   στη	
   δόμηση	
   μιας	
   ιστορίας	
   κόμικς	
   με	
  
εκπαιδευτικό	
   περιεχόμενο	
   μέσω	
   του	
   εκπαιδευτικού	
   εργαλείου	
  
CoSy_ComicStripCreator	
  (που	
  έχει	
  αναπτύξει	
  	
  η	
  ομάδα	
  μας).	
  Τέλος,	
  παρουσιάζονται	
  τα	
  
αποτελέσματα	
  που	
  ανέκυψαν	
  από	
  την	
  αξιολόγηση	
  του.	
  	
  

 

	
   	
   	
  

ΛΕΞΕΙΣ	
   ΚΛΕΙΔΙΑ:	
   εκπαιδευτικά	
   εργαλεία,	
   κόμικς,	
   ψηφιακά	
   κόμικς,	
  
CoSy_ComicStripCreator,	
  πιλοτικό	
  εργαστήριο 

	
   	
   	
  

Εισαγωγή	
  
Η	
   προστιθέμενη	
   αξία	
   των	
   κόμικς	
   στην	
   εκπαίδευση,	
   αντικείμενο	
   μελέτης	
   σε	
  

πληθώρα	
   από	
   ερευνητικές	
   εργασίες	
   σε	
   παγκόσμιο	
   επίπεδο	
   με	
   ιδιαιτέρως	
   θετικά	
  
αποτελέσματα,	
   ήταν	
   το	
   έναυσμα	
   για	
   να	
   προχωρήσουμε	
   ένα	
   βήμα	
   περαιτέρω,	
   στη	
  
διδασκαλία	
  με	
  τη	
  βοήθεια	
  ψηφιακών	
  κόμικς,	
  έτσι	
  ώστε	
  να	
  αξιοποιηθεί	
  η	
  δυνατότητά	
  
τους	
  να	
  ενεργοποιούν	
  τον	
  εκπαιδευόμενο	
  στην	
  απόκτηση	
  και	
  χρήση	
  της	
  πληροφορίας,	
  
υποστηρίζοντας	
   πολλαπλές	
   διαφορετικές	
   διδακτικές	
   προσεγγίσεις,	
   στα	
   πλαίσια	
   των	
  
διδακτικών	
   αρχών	
   της	
   αυτενέργειας,	
   της	
   εποπτείας,	
   της	
   βιωματικότητας,	
   της	
  
επικαιρότητας,	
  της	
  συμμετοχικότητας	
  και	
  της	
  εγγύτητας	
  στη	
  ζωή.	
  	
  

	
  
Πολλοί	
   ερευνητές,	
   ήδη	
   από	
   τη	
   δεκαετία	
   του	
   1940,	
   διεξήγαγαν	
   έρευνες	
   για	
   την	
  

εκπαιδευτική	
  χρησιμότητα	
  των	
  κόμικς,	
  παρουσιάζοντας	
  ενθαρρυντικά	
  αποτελέσματα.	
  
Για	
   παράδειγμα	
   ο	
   εκπαιδευτικός,	
   αλλά	
   και	
   δημιουργός	
   κόμικς,	
   Yang	
   G.	
   (2003)	
  
συνοψίζει	
  τις	
  εκπαιδευτικές	
  δυνατότητες	
  των	
  κόμικς	
  και	
  μιλάει	
  για	
  όσα	
  προσφέρουν,	
  
δηλαδή	
  για:	
  

α.	
   Κίνητρα:	
   Παρακινούν	
   τους	
   μαθητές,	
   ακόμη	
   και	
   τους	
   απρόθυμους.	
   Ο	
   Alongi	
  
(1974)	
  πιστοποιεί	
  "τη	
  μαγνητική	
  έλξη	
  που	
  ασκούν	
  στα	
  παιδιά".	
  	
  

β.	
  Εποπτεία:	
  Εικόνες	
  και	
  κείμενο	
  επωμίζονται	
  το	
  φορτίο	
  της	
  ιστορίας	
  από	
  κοινού.	
  Ο	
  
Versaci	
  (2001)	
  θεωρεί	
  ότι	
  μπορούν	
  να	
  βάλουν	
  "ανθρώπινο	
  πρόσωπο"	
  σε	
  ένα	
  θέμα	
  με	
  
συνέπεια	
  μια	
  οικεία,	
  συναισθηματική	
  σύνδεση	
  μεταξύ	
  μαθητών	
  και	
  χαρακτήρων	
  μιας	
  
ιστορίας.	
  Ο	
  Sones	
  (1944)	
  διαπίστωσε	
  ότι	
  η	
  οπτική	
  τους	
  ποιότητα	
  προάγει	
  την	
  μάθηση.	
  



Τα	
   συμπεράσματα	
   αυτά	
   προαναγγέλλουν	
   μια	
   τάση	
   προς	
   τη	
   διδασκαλία	
   με	
   βάση	
   τη	
  
θεωρία	
  της	
  πολλαπλής	
  ευφυΐας	
  (Gardner,	
  1983).	
  	
  

γ.	
   Μονιμότητα:	
   Ο	
   Williams	
   (1995)	
   αναφέρει	
   το	
   "μόνιμο,	
   οπτικό	
   συστατικό"	
   των	
  
κόμικς	
   ως	
   έναν	
   από	
   τους	
   λόγους	
   χρήσης	
   τους.	
   Σε	
   	
   ταινίες	
   ή	
   σε	
   μια	
   παραδοσιακή	
  
διάλεξη	
  η	
  γλώσσα	
  και	
  οι	
  πράξεις	
  είναι	
  "εφήμερες".	
  Τα	
  κείμενα	
  από	
  την	
  άλλη	
  έχουν	
  το	
  
"οπτικό"	
  και	
  μόνιμο	
  στοιχείο,	
  αλλά	
  όχι	
  εικόνες.	
  Η	
  "οπτική	
  μονιμότητα"	
  επομένως	
  είναι	
  
μοναδική	
  στο	
  κόμικς,	
  όπου	
  ο	
  αναγνώστης	
  ελέγχει	
  το	
  ρυθμό	
  της	
  εκπαίδευσης.	
  	
  

δ.	
   Διαμεσολαβητικός	
   ρόλος:	
   Χρησιμεύουν	
   ως	
   ένα	
   ενδιάμεσο	
   βήμα	
   προς	
  
δυσκολότερες	
   και	
   συνθετότερες	
   έννοιες,	
   ενώ	
   η	
   δημιουργία	
   κόμικς	
   είναι	
   μια	
  
διεπιστημονική	
  δραστηριότητα.	
  (Yang	
  G.,	
  2003)	
  

ε.	
   Δημοτικότητα:	
   Τα	
   παιδιά	
   είναι	
   εξοικειωμένα	
   με	
   τη	
   λαϊκή	
   κουλτούρα	
   (popular	
  
culture).	
   Ο	
   Hutchinson	
   (1949)	
   πιστεύει	
   ότι	
   "πρέπει	
   να	
   υπάρξει	
   αρμονία	
   μεταξύ	
   των	
  
δραστηριοτήτων	
  ζωής	
  του	
  παιδιού	
  και	
  της	
  εμπειρίας	
  του	
  στο	
  σχολείο	
  -­‐	
  η	
  νέα	
  μάθηση	
  
είναι	
  πάντα	
  συνέχεια	
  ή	
  επέκταση	
  της	
  μάθησης	
  που	
  ήδη	
  κατέχει	
  ο	
  μαθητής".	
  Επιπλέον,	
  
προάγουν	
   την	
   απόκτηση	
   ικανοτήτων/γραμματισμού	
   στα	
   Μέσα	
   Ενημέρωσης	
   (media	
  
literacy).	
  	
  

στ)	
   Kαλλιέργεια	
   κριτικής	
   ικανότητας	
   και	
   αναλυτικής	
   σκέψης:	
   Σύμφωνα	
   με	
   το	
  
Versaci	
   (2001)	
  η	
  απάντηση	
  ερωτήσεων	
  που	
  αφορούν	
   τη	
  συνδυαστική	
   χρήση	
  εικόνας	
  
και	
   κειμένου	
   ωθεί	
   τους	
   μαθητές	
   σε	
   εξοικείωση	
   με	
   αυτά	
   τα	
   δύο	
   μέσα	
   έκφρασης,	
  
αποκαλύπτοντας	
  βαθύτερα	
  νοήματα	
  και	
  προσφέροντας	
  τη	
  δυνατότητα	
  ενδοσκόπησης.	
  

	
  
Λαμβάνοντας	
   όλα	
   τα	
   παραπάνω	
   υπόψη,	
   στην	
   εργασία	
   αυτή	
   θα	
   παρουσιαστούν	
  

ερευνητικά	
   δεδομένα	
   και	
   πειράματα/προγράμματα	
  σε	
   σχολεία	
   παγκοσμίως	
  με	
   θέμα	
  
την	
   αξιοποίηση	
   των	
   κόμικς	
   -­‐ψηφιακών	
   και	
   μη-­‐	
   ως	
   εκπαιδευτικών	
   εργαλείων,	
   θα	
  
ακολουθήσει	
   η	
   ανάλυση	
   των	
   ευρημάτων	
   μίας	
   πιλοτικής	
   έρευνας	
   διδακτικής	
  
αξιοποίησης	
   των	
   ψηφιακών	
   κόμικς	
   και	
   του	
   εργαλείου	
   CoSy_ComicStripCreator	
   -­‐που	
  
διεξήχθη	
   στα	
   πλαίσια	
   μιας	
   εκδήλωσης	
   στα	
   εκπαιδευτήρια	
   Καίσαρη	
   από	
   την	
  
ερευνητική	
  ομάδα	
  CoSyLab	
   του	
   τμήματoς	
  Διδακτικής	
   της	
   Τεχνολογίας	
   και	
  Ψηφιακών	
  
Συστημάτων	
   του	
   Πανεπιστημίου	
   Πειραιά-­‐	
   και,	
   τέλος,	
   θα	
   παρουσιαστούν	
   τα	
  
αποτελέσματα	
   που	
   ανέκυψαν	
   από	
   την	
   αξιολόγηση	
   της.	
   Σκοπός	
   μας	
   είναι	
   να	
  
καταδειχθεί	
   η	
   προστιθέμενη	
   αξία	
   της	
   χρήσης	
   των	
   κόμικς	
   στην	
   εκπαίδευση,	
   να	
  
μελετηθεί	
   η	
   δυνατότητα	
   διδακτικής	
   αξιοποίησης	
   τους	
   και	
   να	
   προταθούν	
   τρόποι	
  
αξιοποίησής	
  τους	
  με	
  τη	
  βοήθεια	
  του	
  παραπάνω	
  εργαλείου.	
  

Εκπαιδευτικά	
  προγράμματα	
  αξιοποίησης	
  των	
  κόμικς	
  σε	
  παγκόσμιο	
  
επίπεδο	
  

Στη	
   Μεγάλη	
   Βρετανία	
   σε	
   μια	
   ανασκόπηση	
   με	
   θέμα	
   “Graphic	
   Novels	
   Across	
   the	
  
Curriculum”,	
  η	
   	
  Gibson	
  M.	
  (2007)	
   	
  παρουσιάζει	
  πληθώρα	
  από	
  μελέτες	
  περίπτωσης	
  σε	
  
σχολεία	
   (school	
   projects)	
   όπου	
   οι	
   εκπαιδευτικοί	
   χρησιμοποίησαν	
   τα	
   κόμικς	
  
αποτελεσματικά	
  για	
  να	
  προωθήσουν	
  τη	
  μάθηση	
  με	
  τη	
  μελέτη	
  αλλά	
  και	
  τη	
  δημιουργία	
  
κόμικς	
   	
   από	
   τους	
   ίδιους	
   τους	
   μαθητές-­‐	
   κυρίως	
   σε	
   μαθήματα	
   Γλώσσας,	
   Τέχνης	
   και	
  



Ιστορίας.	
   Ακόμη,	
   ο	
   Βρετανικός	
   οργανισμός	
   Classical	
   Comics	
   στοχεύει	
   στην	
   εισαγωγή	
  
κλασικών	
   έργων	
   λογοτεχνίας	
   όπως	
   του	
   Σαίξπηρ	
   στα	
   σχολεία	
   με	
   τη	
   μορφή	
   κόμικς,	
  
σύμφωνα	
   με	
   το	
   βρετανικό	
   αναλυτικό	
   πρόγραμμα,	
   σε	
   τρεις	
   μορφές	
   (πλήρες	
   κείμενο,	
  
απλούστερα	
   αγγλικά	
   και	
   σε	
   περίληψη)	
   το	
   οποίο	
   σύμφωνα	
   με	
   μαρτυρίες	
  
εκπαιδευτικών	
  που	
  προσφέρει	
  η	
  ιστοσελίδα	
  έγινε	
  ένθερμα	
  αποδεκτό	
  από	
  μαθητές	
  και	
  
εκπαιδευτικούς.	
  

	
  
	
  Στις	
   ΗΠΑ	
   προωθήθηκε	
   το	
   ονομαζόμενο	
   Comic	
   Book	
   Project,	
   (2008)	
   το	
   οποίο	
  

ξεκίνησε	
  το	
  2001	
  στη	
  Νέα	
  Υόρκη	
  πιλοτικά	
  σε	
  κάποια	
  δημοτικά	
  σχολεία	
  και	
  μέχρι	
  του	
  
παρόντος	
   έχει	
   εξαπλωθεί	
   σε	
   περισσότερα	
   από	
   850	
   σχολεία	
   σε	
   ολόκληρη	
   την	
  
αμερικάνικη	
  επικράτεια.	
  Στόχος	
  του	
  προγράμματος	
  είναι	
  η	
  ενθάρρυνση	
  των	
  μαθητών	
  
στη	
  δημιουργία,	
  συγγραφή,	
  σχεδίαση	
  και	
  δημοσίευση	
  των	
  δικών	
  τους	
  κόμικς	
  με	
  βάση	
  
τις	
   εμπειρίες	
   και	
   τα	
   ενδιαφέροντά	
   τους	
  ως	
   εναλλακτικός	
   δρόμος	
   για	
   την	
   προώθηση	
  
του	
  γραμματισμού	
  (litracy).	
  Επιπλέον	
  κατά	
  τη	
  διάρκεια	
  του	
  σχολικού	
  έτους	
  2005-­‐2006	
  
ξεκίνησε	
   ένα	
   ακόμη	
   πιλοτικό	
   πρόγραμμα	
   στο	
   Maryland,	
   Baltimore	
   County	
   το	
   οποίο	
  
συμπεριελάμβανε	
   μαθήματα	
   βασισμένα	
   σε	
   κόμικς	
   του	
   Disney.	
   Η	
   αξιολόγηση	
   του	
  
προγράμματος	
   από	
   το	
   ομώνυμο	
   πανεπιστήμιο	
   είχε	
   ιδιαιτέρως	
   θετικά	
   αποτελέσματα	
  
και	
  το	
  παράρτημα	
  του	
  Υπουργείου	
  Παιδείας	
  στην	
  πολιτεία	
  αυτή	
  προώθησε	
  την	
  Άνοιξη	
  
του	
   2008	
   μια	
   νέα	
   πειραματική	
   διδασκαλία	
   σε	
   200	
   δημοτικά	
   σχολεία	
   της	
   περιοχής.	
  
Στόχος	
   είναι	
   να	
   εφαρμοστούν	
   νέες	
   διδακτικές	
   στρατηγικές	
   που	
   προωθούν	
   τη	
   χρήση	
  
των	
  κόμικς	
  σε	
  όλες	
   τις	
  εκπαιδευτικές	
  βαθμίδες,	
  έτσι	
  ώστε	
  οι	
  απρόθυμοι	
  αναγνώστες	
  
να	
   μελετήσουν	
   περισσότερο	
   και	
   οι	
   χαρισματικοί	
   να	
   καλλιεργήσουν	
   τη	
  
δημιουργικότητα	
   τους	
   και	
   να	
   εμπλουτίσουν	
   τις	
   γνώσεις	
   τους.	
   Τέλος	
   στο	
  
δευτεροβάθμιο	
   σχολείο	
   School	
   of	
   Arts	
   and	
   Enterprise	
   στην	
   Καλιφόρνια	
   οι	
   μαθητές	
  
μαθαίνουν	
  στοιχεία	
  γραμματισμού,	
  μελετώντας	
  κόμικς	
  σε	
  ομάδες	
  από	
  Batman	
  μέχρι	
  
Hamlet	
   και	
   από	
  Captain	
  America	
   έως	
   τον	
  Ψυχρό	
  Πόλεμο	
  με	
   τη	
   βοήθεια	
   του	
  βιβλίου	
  
Caped	
  Crusaders	
  101:	
  Composition	
  Through	
  Comic	
  Books,	
  (Kahan	
  J.;	
  Stewart	
  S.,	
  2006).	
  

	
  
Ο	
   αμερικάνικος	
   οργανισμός	
   NCTE	
   INTERNATIONAL	
   READING	
   ASSOCIATIONS	
   στην	
  

ιστοσελίδα	
   με	
   τίτλο	
   ReadWriteThink	
   προσφέρει	
   υλικό	
   για	
   τη	
   διδασκαλία	
  Ανάγνωσης	
  
και	
   Γλώσσας	
  με	
   τη	
   βοήθεια	
   του	
   διαδραστικού	
   εργαλείου	
   “The	
   Comic	
   Creator”,	
   	
   έτσι	
  
ώστε	
  οι	
  μαθητές	
  να	
  διδαχθούν	
  εκ	
  παραλλήλου	
  Γλώσσα	
  και	
  Τεχνολογία.	
  Ακόμα,	
  ο	
  Brian	
  
Boyd,	
   καθηγητής	
   Αγγλικών	
   στην	
   Ταυλάνδη	
   δημιούργησε	
   τον	
   Grammarman,	
   έναν	
  
ψηφιακό	
  ήρωα	
  κόμικς	
  που	
  πολεμάει	
  τα	
  γραμματικά	
  λάθη	
  σε	
  όλο	
  τον	
  πλανήτη.	
  Τέλος,	
  
στην	
   ιστοσελίδα	
   του	
   “Comics	
   in	
   Education”	
   High	
   ο	
   κινεζοαμερικανός	
   καθηγητής	
   και	
  
καρτουνίστας,	
  Gene	
  Yang,	
  παρουσιάζει	
  τα	
  οφέλη	
  της	
  εκπαιδευτικής	
  χρήσης	
  κόμικς	
  στα	
  
σχολεία	
  	
  καθώς	
  και	
  δείγματα	
  της	
  δουλειάς	
  του	
  όπως	
  το	
  “Factoring	
  with	
  Mr.	
  Yang	
  and	
  
Mosley”	
   μια	
   προσπάθεια	
   να	
   τα	
   εκμεταλλευτεί	
   σε	
   μια	
   online	
   διδασκαλία	
   στην	
   οποία	
  
διδάσκει	
  παραγοντοποίηση	
  στην	
  Άλγεβρα.	
  

	
  
Ένα	
  πρόγραμμα	
  με	
  τίτλο	
  “Common	
  values”	
  των	
  Lai-­‐momo	
  and	
  Eurodialog	
  	
  το	
  οποίο	
  

συγχρηματοδοτήθηκε	
   από	
   την	
   Ευρωπαϊκή	
   Ένωση	
   (2003)	
   με	
   θέμα	
   την	
   ένταξη	
   των	
  



μεταναστών	
   χρησιμοποίησε	
   τα	
   κόμικς	
   ως	
   όχημα	
   για	
   επικοινωνία	
   ανάμεσα	
   σε	
  
εκπαιδευτικούς,	
  μαθητές	
  και	
  την	
  Πολιτεία.	
  Το	
  πρόγραμμα	
  εντάχθηκε	
  πιλοτικά	
  σε	
  τρία	
  
βελγικά	
  σχολεία	
  ως	
  εκπαιδευτικό	
  υλικό	
  μαζί	
  με	
  έναν	
  οδηγό	
  για	
  χρήση	
  του	
  και	
  διήγειρε	
  
μεγάλο	
  ενδιαφέρον.	
  

	
  
Στο	
   Βέλγιο,	
   επιπλέον,	
   σε	
   ένα	
   εκπαιδευτικό	
   πρόγραμμα	
   τριών	
   φάσεων	
   για	
  

πλατφόρμες	
   ICT	
   του	
   Free	
  University	
   των	
   Βρυξελλών	
   χρησιμοποιήθηκαν	
   (στην	
   πρώτη	
  
φάση	
   του)	
   κόμικς	
   με	
   στόχο	
   οι	
   μαθητές	
   να	
   αποκωδικοποιήσουν	
   τα	
   επιστημονικά	
  
πειράματα	
  ηρώων	
  βιβλίων	
  κόμικς.	
  Στις	
  τρεις	
  εφαρμογές	
  του	
  πειράματος	
  συμμετείχαν	
  
περισσότεροι	
  από	
  7000	
  μαθητές.	
  	
  

	
  
Στη	
  Γερμανία	
  κατά	
  τη	
  διάρκεια	
  της	
  εαρινού	
  εξαμήνου	
  του	
  2008	
  χρησιμοποιήθηκε	
  

ως	
  διδακτικό	
  υλικό	
  ένα	
  βιβλίο	
  κόμικς	
  για	
  το	
  μάθημα	
  της	
  Ιστορίας	
  με	
  θέμα	
  το	
  
Ολοκαύτωμα	
  (Die	
  Suche/The	
  Search).	
  Το	
  βιβλίο	
  θα	
  διδαχθεί	
  πιλοτικά	
  εκτός	
  από	
  τη	
  
Γερμανία	
  και	
  στην	
  Πολωνία	
  και	
  Ουγγαρία	
  σε	
  περισσότερους	
  από	
  3000	
  μαθητές	
  μαζί	
  με	
  
το	
  εκπαιδευτικό	
  του	
  υλικό	
  και	
  επίκειται	
  η	
  δημοσίευση	
  των	
  αποτελεσμάτων.	
  	
  

Στην	
   Ιταλία	
   ένα	
   πιλοτικό	
   πρόγραμμα	
   με	
   τίτλο“Banchi	
   di	
   Nuvole”	
   έλαβε	
   χώρα	
   το	
  
2003	
   σε	
   250	
   σχολεία	
  πρωτοβάθμιας	
   εκπαίδευσης	
  με	
   θέμα	
   την	
   εισαγωγή	
   των	
   κόμικς	
  
στα	
   σχολεία.	
   Ο	
   στόχος	
   του	
   ήταν	
   να	
   βελτιώσει	
   τη	
   διδασκαλία	
   της	
   γλώσσας,	
   να	
  
προωθήσει	
   τη	
  χρήση	
   ITC	
  και	
   να	
  διαμορφώσει	
  μια	
  διεθνική	
  γλώσσα	
  επικοινωνίας.	
  Τα	
  
αποτελέσματα	
  ήταν	
  πολύ	
  θετικά	
  και	
  παρουσιάστηκαν	
  σε	
  διεθνές	
  συνέδριο	
  στη	
  Ρώμη	
  
το	
   2004.	
   Μια	
   δεύτερη	
   φάση	
   ξεκίνησε	
   το	
   σχολικό	
   έτος	
   2005-­‐2006,	
   επεκτείνοντας	
   το	
  
πρόγραμμα	
  και	
  στην	
  ιταλική	
  δευτεροβάθμια	
  εκπαίδευση.	
  Επιπλέον	
  το	
  φθινόπωρο	
  του	
  
2007	
  ο	
  οργανισμός	
   Lucca	
  Comics	
  &	
  Games	
   in	
   Lucca,	
  με	
   την	
  ευκαιρία	
   του	
  εορτασμού	
  
των	
   200	
   ετών	
   από	
   τη	
   γέννηση	
   του	
   Garibaldi	
   εισήγαγε	
   το	
   βιβλίο	
   κόμικς	
   “I	
   Jeans	
   Di	
  
Garibaldi	
   "	
   σε	
   σχολεία	
   πρωτοβάθμιας	
   εκπαίδευσης	
   στην	
   ομώνυμη	
   επαρχία	
   στα	
  
πλαίσια	
   του	
   προγράμματος	
   “Lucca	
   Junior	
   e	
   la	
   Storia”	
   με	
   στόχο	
   τη	
   διδασκαλία	
   της	
  
Ιστορίας	
   αναφορικά	
   με	
   τον	
   ήρωα,	
   αλλά	
   και	
   σύγχρονων	
   ιστορικών	
   θεμάτων	
   όπως	
  
πόλεμος,	
  πατριωτισμός,	
  διαίρεση	
  της	
  Ιταλίας	
  σε	
  νότια	
  και	
  βόρεια	
  κ.ά.	
  

	
  
Στην	
  Ελλάδα,	
  σε	
  πειραματικό	
  στάδιο	
  βρίσκεται	
  η	
  προσπάθεια	
  των	
  Δαλακώστα	
  et	
  al,	
  

(2006)	
   να	
   εντάξουν	
   τα	
   εννοιολογικά	
   κόμικς	
   (concept	
   cartoons)	
   στην	
   Πρωτοβάθμια	
  
Εκπαίδευση	
   για	
   τη	
   διδασκαλία	
   Φυσικών	
   Επιστημών.	
   Πρόκειται	
   για	
   μια	
   στρατηγική	
  
διδασκαλίας	
   των	
  Keogh	
  &	
  Naylor	
   (1999)	
  στην	
  οποία	
  χρησιμοποιούνται	
   cartoons	
   (ένα	
  
ξεχωριστό	
   είδος	
   κόμικς)	
   για	
   την	
  οπτική	
  αναπαράσταση	
   επιστημονικών	
  θεμάτων,	
  π.χ.	
  
φυσικά	
  φαινόμενα,	
  συνοδευόμενα	
  από	
  σύντομα	
  γραπτά	
  κείμενα	
  σε	
  διαλογική	
  μορφή	
  
που	
   προσφέρουν	
   εναλλακτικές	
   απαντήσεις	
   για	
   ένα	
   επιστημονικό	
   ζήτημα	
   εκ	
   των	
  
οποίων	
   μία	
   ή	
   δύο	
   είναι	
   ορθές.	
   Στην	
   ουσία	
   πρόκειται	
   για	
   ερωτήσεις	
   πολλαπλής	
  
επιλογής,	
   όπου	
   παράλληλα	
   με	
   το	
   κείμενο	
   υπάρχει	
   και	
   οπτικό	
   ερέθισμα.	
   Οι	
   μαθητές	
  
ανταλλάσσουν	
  ιδέες	
  μέσα	
  από	
  το	
  διάλογο	
  και	
  οικοδομούν	
  τη	
  γνώση	
  τους	
  (Δαλακώστα	
  
et	
  al,	
  2006).	
  	
  

	
  



Έχοντας	
  κατά	
  νου	
  όλες	
  τις	
  αντιπροσωπευτικές	
  παραπάνω	
  προσπάθειες	
  ένταξης	
  των	
  
ψηφιακών	
   κόμικς	
   στη	
   σχολική	
   πρακτική,	
   η	
   ερευνητική	
   μας	
   ομάδα	
   προχώρησε	
   στη	
  
διεξαγωγή	
  ενός	
  πιλοτικού	
  εργαστηρίου	
  με	
  τη	
  βοήθεια	
  ενός	
  εκπαιδευτικού	
  εργαλείου,	
  
όπως	
  παρουσιάζεται	
  παρακάτω.	
  Όπως	
  θα	
  διαφανεί	
  τα	
  αποτελέσματα	
  της	
  	
  χρήσης	
  των	
  
ψηφιακών	
   κόμικς	
   σε	
   μαθητές	
   κυρίως	
   Πρωτοβάθμιας	
   αλλά	
   και	
   	
   Δευτεροβάθμιας	
  
Εκπαίδευσης	
  ήταν	
  ιδιαίτερα	
  θετικά.	
  

Εργαλείο	
  CoSy_ComicStripCreator	
  
Η	
   ερευνητική	
   ομάδα	
   CoSyLab	
   του	
   τμήματoς	
   Διδακτικής	
   της	
   Τεχνολογίας	
   και	
  

Ψηφιακών	
  Συστημάτων	
  του	
  Πανεπιστημίου	
  Πειραιά	
  δημιούργησε	
  ένα	
  εργαλείο	
  για	
  τη	
  
δημιουργία	
  σύντομων	
  ιστοριών	
  κόμικς,	
  το	
  CoSy_ComicStripCreator.	
  Η	
  εφαρμογή	
  αυτή	
  
επιτρέπει	
  σε	
  ανθρώπους	
  που	
  δε	
  διαθέτουν	
  το	
  ταλέντο	
  της	
  δημιουργίας	
  να	
  συνθέσουν	
  
τις	
   δικές	
   τους	
   σύντομες	
   ιστορίες	
   κόμικς	
   (comic	
   strips)	
   με	
   το	
   να	
   εισάγουν	
   και	
   να	
  
επεξεργάζονται	
  εικόνες	
  και	
  κείμενα.	
  Μέσα	
  από	
  απλές	
  διαδικασίες	
  οι	
  χρήστες	
  μπορούν	
  
να	
  χρησιμοποιήσουν	
  εικόνες	
  ως	
  φόντο	
  ή	
  ως	
  χαρακτήρες,	
  να	
  εισάγουν	
  τα	
  κείμενά	
  τους	
  
σε	
   μια	
   πληθώρα	
   από	
   πλαίσια	
   διαλόγου	
   (speech	
   balloons),	
   να	
   εξάγουν	
   και	
   να	
  
διαμοιράσουν	
   σε	
   μορφή	
   εικόνας	
   τη	
   δική	
   τους	
   ιστορία	
   απλά	
   και	
   γρήγορα,	
   μέσα	
   από	
  
ένα	
  φιλικό	
  περιβάλλον	
  δημιουργίας	
  που	
  απευθύνεται	
  σχεδόν	
  σε	
  κάθε	
  ηλικία.	
  	
  

	
  

     
Εικόνα	
  1:	
  	
  Οθόνες	
  του	
  εργαλείου	
  CoSy_ComicStripCreator	
  

	
  
Πιλοτικό	
  εργαστήριο	
  στις	
  Σχολές	
  Kαισαρη	
  

Με	
   αφορμή	
   την	
   	
   Ημέρα	
   για	
   το	
   Ασφαλές	
   Διαδίκτυο	
   -­‐	
   Safer	
   Internet	
   Day	
   (12	
  
Φεβρουαρίου)	
   σε	
   κεντρική	
   εκδήλωση	
   στα	
   εκπαιδευτήρια	
   Καίσαρη,	
   η	
   ερευνητική	
  
ομάδα	
  CosyLab	
  του	
  τμήματος	
  Διδακτικής	
  της	
  Τεχνολογίας	
  και	
  Ψηφιακών	
  Συστημάτων	
  
του	
   Πανεπιστημίου	
   Πειραιά	
   οργάνωσε	
   ένα	
   πιλοτικό	
   εργαστήριο	
   με	
   σκοπό	
   την	
  
ενεργοποίηση	
   των	
   μαθητών	
   στη	
   δόμηση	
   μιας	
   ιστορίας	
   κόμικς	
   με	
   εκπαιδευτικό	
  
περιεχόμενο	
   με	
   τη	
   βοήθεια	
   του	
   εκπαιδευτικού	
   εργαλείου	
   CoSy_ComicStripCreator	
  	
  
[http://www.comicstripcreator.org/].	
   Πρόκειται	
   για	
   ένα	
   εργαλείο	
   που	
   προσπαθεί	
   να	
  
κάνει	
  τους	
  μαθητές	
  δημιουργούς	
  των	
  δικών	
  τους	
  ψηφιακών	
  κόμικς	
  με	
  θέματα	
  από	
  την	
  
καθημερινή	
   σχολική	
   πρακτική	
   και	
   με	
   πρώτη	
   ύλη	
   εικόνες,	
   χαρακτήρες-­‐ήρωες	
   και	
  
κείμενα.	
   	
   Το	
   εργαστήριο	
   αφορούσε	
   κυρίως	
   στο	
   μάθημα	
   της	
   Γλώσσας	
   και	
   της	
  
Πληροφορικής	
   και	
   στην	
   ουσία	
   πρότεινε	
   μια	
   νέα	
   εκδοχή	
   παραγωγής	
   λόγου	
   η	
   οποία	
  



βασιζόταν	
  όχι	
  μόνο	
  σε	
  γραπτά	
  κείμενα,	
  αλλά	
  και	
  σε	
  εικόνες	
  μέσα	
  από	
  τη	
  μεταξύ	
  τους	
  
διάδραση	
  μέσω	
  της	
  τεχνολογίας.	
  

	
  
	
  Το	
  εργαστήριο	
  συμπεριελάμβανε	
  δύο	
  ενότητες	
  α.	
  Παρουσίαση	
  του	
  εργαλείου	
  και	
  

της	
   λειτουργίας	
   του,	
   και	
   β.	
   Δημιουργία	
   από	
   μαθητές	
   ψηφιακών	
   κόμικς	
   με	
  
εκπαιδευτικό	
  περιεχόμενο.	
  Στο	
  εργαστήριο	
  συμμετείχαν	
  76	
  μαθητές	
  στην	
  πλειοψηφία	
  
τους	
   πρωτοβάθμιας	
   εκπαίδευσης	
   (51)	
   αλλά	
   και	
   δευτεροβάθμιας	
   (25),	
   κυρίως	
   από	
  
μαθητές	
  Γυμνασίου.	
  	
  

	
  
Αρχικά	
  η	
  ομάδα	
  παρουσίασε	
  το	
  εργαλείο	
  και	
  εξήγησε	
  περιληπτικά	
  τη	
  δομή	
  και	
  τις	
  

λειτουργίες	
   του.	
   Έπειτα	
   δόθηκε	
   στους	
   μαθητές	
   έντυπο	
   υλικό	
   οκτώ	
  σελίδων	
  με	
   θέμα	
  
«Δημιουργία	
   ψηφιακών	
   κόμικς»	
   το	
   οποίο	
   συμπεριελάμβανε	
   τις	
   ενότητες	
   «πως	
   θα	
  
φτιάξω	
   ένα	
   καλό	
   κόμικ	
   στριπ»	
   και	
   «προτεινόμενα	
   θέματα	
   για	
   το	
   κόμικ	
   στριπ	
   σας»	
  
όπου	
  δίνονταν:	
  	
  

	
  
o στοιχεία	
  δομής	
  μιας	
  σύντομης	
  ιστορίας	
  	
  
o οδηγίες	
   στους	
   μαθητές	
   για	
   την	
   πράξη	
   δημιουργίας	
   μιας	
   ιστορίας	
  

κόμικς	
   με	
   τη	
   βοήθεια	
   του	
   εργαλείου	
   CoSy_ComicStripCreator	
   μέσα	
  
από	
  μία	
  συνεργατική	
  δράση	
  

o προτεινόμενα	
   θέματα	
   τα	
   οποία	
   αντλήθηκαν	
   κυρίως	
   από	
   τα	
   βιβλία	
  
Γλώσσας	
   των	
   τελευταίων	
   τάξεων	
   του	
   Δημοτικού	
   και	
   όλων	
   του	
  
Γυμνασίου,	
   όπως	
   Ταξίδια	
   στην	
   Ελλάδα,	
  Ο	
  φίλος	
   μας	
   το	
  Περιβάλλον,	
  
Όλοι	
  Διαφορετικοί	
  και	
  Όλοι	
  Ίδιοι	
  κ.ά.	
  

	
  
Στη	
  συνέχεια	
  ζητήθηκε	
  από	
  τους	
  μαθητές	
  να	
  δημιουργήσουν	
  τη	
  δική	
  τους	
  ιστορία,	
  

αποτυπώνοντας	
   πρώτα	
   σε	
   κείμενο	
   του	
  Word	
   τα	
   βασικά	
   στοιχεία	
   της	
   δομής	
   της	
   και	
  
περνώντας	
   έπειτα	
   στο	
   εργαλείο	
   και	
   στην	
   ψηφιακή	
   της	
   απεικόνιση.	
   Οι	
   μαθητές	
   σε	
  
μικρές	
  ομάδες	
   των	
  δύο	
  ή	
   τριών	
  ατόμων	
  δημιουργούσαν	
   τις	
  δικές	
   τους	
   ιστορίες,	
   ενώ	
  
συγχρόνως	
   τα	
   μέλη	
   της	
   ερευνητικής	
   μας	
   ομάδας	
   επέβλεπαν	
   τη	
   διαδικασία,	
  
απαντούσαν	
   σε	
   ερωτήσεις	
   και	
   απορίες,	
   και	
   προσπαθούσαν	
   να	
   συνδράμουν	
   τους	
  
μαθητές	
   στην	
   προσπάθεια	
   τους,	
   επιλύοντας	
   τα	
   προβλήματα	
   που	
   ανέκυπταν.	
   Τέλος	
  
συγκεντρώθηκαν	
  όλα	
  τα	
  κόμικ	
  στριπ	
  που	
  παρήχθησαν	
  καθώς	
  και	
  ένα	
  ερωτηματολόγιο	
  
που	
   στόχευε	
   τόσο	
   στην	
   αξιολόγηση	
   του	
   πειράματος	
   όσο	
   και	
   στην	
   λήψη	
  
ανατροφοδότησης	
  για	
  περαιτέρω	
  έρευνα.	
  

	
  
Πορίσματα	
  αξιολόγησης	
  του	
  εργαστηρίου	
  

Σε	
   κάθε	
   ένα	
   μαθητή	
   δόθηκε	
   ένα	
   ερωτηματολόγιο	
   που	
   περιελάμβανε	
   ομάδες	
  
ερωτήσεων	
  γύρω	
  από	
  τους	
  ακόλουθους	
  βασικούς	
  άξονες:	
  	
  

i) Κόμικς/ψηφιακά	
  κόμικς	
  στην	
  εκπαίδευση	
  και	
  ειδικότερα:	
  	
  
	
   	
   	
   -­‐	
  Mελέτη	
  έντυπων	
  και	
  ψηφιακών	
  κόμικς	
  	
  
	
   	
   	
   -­‐	
  Χρήση	
  ψηφιακών	
  κόμικς	
  στο	
  μάθημα.	
  	
  

ii) Εντυπώσεις	
  από	
  τη	
  χρήση	
  του	
  εργαλείου	
  CoSy_ComicStripCreator.	
  



iii) Συναισθήματα-­‐εντυπώσεις	
  από	
  το	
  πειραματικό	
  εργαστήριο,	
  ευκολίες-­‐
δυσκολίες.	
  

Από	
  την	
  ανάλυση	
  των	
  απαντήσεων	
  των	
  μαθητών	
  στα	
  ερωτηματολόγια	
  εξήχθησαν	
  
τα	
  ακόλουθα	
  πορίσματα.	
  

	
  
i)	
  Κόμικς-­‐ψηφιακά	
  κόμικς	
  στην	
  εκπαίδευση	
  

Μελέτη	
  βιβλίων	
  κόμικς	
  
Η	
  συντριπτική	
  πλειοψηφία	
   (94,74%)	
   των	
  μαθητών	
  απολαμβάνει	
   τη	
  μελέτη	
  κόμικς	
  

από	
  αρκετά	
  έως	
  πάρα	
  πολύ	
  (πάρα	
  πολύ	
  50,00%,	
  πολύ	
  26,32%,	
  αρκετά	
  18,42%)	
  ενώ	
  η	
  
ιδέα	
   να	
   διαβάζουν	
   κόμικς	
   σε	
   ηλεκτρονικό	
   υπολογιστή	
   ασκεί	
   έλξη	
   αρκετή	
   έως	
   πάρα	
  
πολύ	
  μεγάλη	
  στο	
  97,	
   37	
  %	
   του	
  δείγματος	
   (πάρα	
  πολύ	
  40,79%,	
  πολύ	
  28,95%,	
  αρκετά	
  
27,63%).	
  

	
  
Χρήση	
  ψηφιακών	
  κόμικς	
  στο	
  μάθημα	
  

	
  	
  Στην	
   συντριπτική	
   πλειοψηφία	
   των	
   μαθητών	
   (86,85%)	
   αρέσει	
   η	
   ιδέα	
   να	
  
διδάσκονται	
  μαθήματα	
  με	
  τη	
  βοήθεια	
  ψηφιακών	
  κόμικς	
  από	
  αρκετά	
  έως	
  πάρα	
  πολύ	
  
(πάρα	
   πολύ	
   53,95%,	
   πολύ	
   22,37%,	
   αρκετά	
   10,53%),	
   ενώ	
   οι	
   υπόλοιποι	
   εκφράζουν	
  
μειωμένο	
  ενδιαφέρον.	
  

	
  	
  
	
  	
  Η	
  πλειοψηφία	
  πιστεύει	
   (89,48)	
  ότι	
  το	
  μάθημα	
  μπορεί	
  να	
  γίνει	
   	
  πιο	
  ευχάριστο	
  με	
  

τα	
   ψηφιακά	
   κόμικς,	
   (πάρα	
   πολύ	
   50,00%,	
   πολύ	
   22,37%,	
   αρκετά	
   17,11%)	
   ενώ	
   οι	
  
υπόλοιποι	
  εκφράζουν	
  μέτριο	
  ή	
  μικρό	
  ενδιαφέρον.	
  

	
  	
  
Ως	
   προς	
   την	
   καλύτερη	
   κατανόηση	
   ενός	
   δύσκολου	
   μαθήματος,	
   η	
   πλειοψηφία	
  

(81,57%)	
  πιστεύει	
  ότι	
  τα	
  ψηφιακά	
  κόμικς	
  μπορούν	
  να	
  βοηθήσουν	
  (πάρα	
  πολύ	
  36,84%,	
  
πολύ	
  21,05%,	
  αρκετά	
  23,68%),	
  ενώ	
  οι	
  υπόλοιποι	
  όχι.	
  

	
  
ii)	
  Εργαλείο	
  CoSy_ComicStripCreator	
  

	
  Το	
   εργαλείο	
   CoSy_ComicStripCreator	
   είναι	
   πολύ	
  ή	
  πάρα	
  πολύ	
   εύκολο	
  στη	
   χρήση	
  
του	
  για	
   τους	
  περισσότερους	
  μαθητές	
   (97,37%)	
  σε	
  ποσοστά	
  πάρα	
  πολύ	
  55,26%,	
  πολύ	
  
25,00%,	
  αρκετά	
  17,11%.	
  Επιπλέον	
  το	
  76,32%	
  δήλωσε	
  ότι	
  δε	
  θα	
  ήθελε	
  να	
  αλλάξει	
  τίποτε	
  
σε	
  αυτό,	
  ενώ	
  οι	
  υπόλοιποι	
  πρότειναν	
  την	
  πρόσθεση	
  πιο	
  πολλών	
  στοιχείων	
  στο	
  content	
  
package	
   (backgrounds,	
   cliparts,	
   frames,	
   χαρακτήρων),	
   μεγαλύτερα	
   σε	
   έκταση	
   κόμικς	
  
και	
  περισσότερα	
  frames	
  και	
  ένας	
  πιο	
  εύκολη	
  χρήση,	
  ξεχωριστή	
  αποθήκευση	
  εικόνας,	
  
κίνηση,	
   δυνατότητα	
   να	
   γράφουν	
   περισσότερο	
   στα	
   μπαλόνια	
   διαλόγου	
   και	
   να	
  
φαίνονται	
  πιο	
  καθαρά	
  οι	
  ήρωες.	
  

	
  
iii)	
  Συναισθήματα-­‐	
  εντυπώσεις	
  

	
  Ιδιαίτερα	
   εντυπωσιακό	
   είναι	
   το	
   γεγονός	
   ότι	
   το	
   100%	
   των	
   συμμετεχόντων	
   στην	
  
πιλοτική	
   δοκιμή	
   είχαν	
   θετικά	
   συναισθήματα	
   και	
   δήλωσαν	
   ότι	
   τους	
   άρεσε	
   η	
   πράξη	
  
δημιουργίας	
   τους	
   από	
   αρκετά	
   έως	
   πάρα	
   πολύ	
   (πάρα	
   πολύ	
   69,74%	
   πολύ	
   26,32%	
  
αρκετά	
  3,95%).	
  Ως	
  προς	
  τι	
  τους	
  άρεσε	
  αλλά	
  και	
  τι	
  τους	
  δυσκόλεψε	
  ανέφεραν	
  ότι	
  τους	
  



δυσκόλεψε	
   η	
   τοποθέτηση	
   και	
   ο	
   χειρισμός	
   των	
   αρχείων	
   cliparts,	
   αλλά	
   και	
   των	
  
μπαλονιών	
  διαλόγων,	
  η	
  προσπάθεια	
  να	
  κάνουν	
  resize	
  και	
  να	
  μετακινήσουν	
  τις	
  εικόνες,	
  
η	
  διαχείριση	
  των	
  εντολών	
  του	
  προγράμματος,	
  αλλά	
  και	
  η	
  έμπνευση,	
  όσον	
  αφορά	
  τους	
  
διαλόγους	
  μεταξύ	
  των	
  χαρακτήρων.	
  	
  

	
  Ενθουσιώδεις	
  ήταν	
  οι	
  απαντήσεις	
  των	
  μαθητών	
  στην	
  ερώτηση	
  τι	
  τους	
  άρεσε.	
  Πιο	
  
συγκεκριμένα	
  μίλησαν	
  για	
  ένα	
  εύχρηστο,	
  καταπληκτικό	
  πρόγραμμα	
  με	
  ωραίες	
  εικόνες,	
  
φόντα,	
   χαρακτήρες	
   -­‐που	
  δίνει	
   τη	
   δυνατότητα	
   να	
   δημιουργήσεις	
   κανείς	
   όποιο	
   κόμικς	
  
θέλει,	
  με	
  εύκολη	
  εκμάθηση	
  και	
  απλό	
  στη	
  χρήση-­‐	
  για	
  μια	
  ευχάριστη	
  και	
  διασκεδαστική	
  
διαδικασία,	
   για	
   τη	
   δυνατότητα	
   να	
   εκφράζουν	
   τη	
   σκέψη	
   τους	
   μέσα	
   από	
   κόμικς,	
   να	
  
φτιάχνουν	
  ποικίλες	
  ιστοριούλες	
  δικές	
  τους,	
  βάζοντας	
  τα	
  πρόσωπα	
  που	
  θέλουν	
  σ’	
  αυτές	
  
και	
   να	
   γράφουν	
   ό,τι	
   θέλουν	
   στα	
   μπαλονάκια	
   διαλόγου.	
   Στα	
   θετικά	
   συγκαταλέγεται	
  
επίσης	
   η	
   χαρά	
   της	
   δημιουργίας,	
   η	
   ενεργοποίηση	
   της	
   φαντασίας	
   τους,	
   η	
   πλούσια	
  
βιβλιοθήκη	
  για	
  πολλές	
  επιλογές,	
  η	
  ποικιλία	
  στην	
  επιλογή	
  θεμάτων	
  και	
  τέλος	
  το	
  ότι	
  δε	
  
χρειάστηκε	
  να	
  βρουν	
  δικές	
  τους	
  εικόνες.	
  

Επιπλέον	
   τα	
   κόμικ	
   στριπ	
   που	
   παρήγαγαν	
   οι	
   ίδιοι	
   (περίπου	
   30)	
   παρουσίασαν	
  
μεγάλο	
  ενδιαφέρον,	
  δεδομένου	
  ότι	
  σε	
  πολλά	
  από	
  αυτά	
  φάνηκαν	
  διάφορες	
  ανησυχίες	
  
των	
  μαθητών	
  που	
  αφορούσαν	
  στις	
  ανθρώπινες	
  σχέσεις,	
  το	
  περιβάλλον	
  κ.ά.,	
  δοσμένα	
  
σε	
  σύντομες	
  ιστορίες,	
  αλλά	
  με	
  αρχή,	
  μέση	
  και	
  τέλος.	
  

	
  
Συμπεράσματα	
  

Μέσα	
   από	
   την	
   αξιολόγηση	
   της	
   πιλοτική	
   δράσης,	
   αλλά	
   και	
   του	
   εργαλείου,	
   με	
   τη	
  
βοήθεια	
   ερωτηματολογίων	
   ανέκυψε	
   ότι	
   η	
   συντριπτική	
   πλειοψηφία	
   των	
   μαθητών	
  
απόλαυσε	
  τη	
  διαδικασία,	
  είχε	
  θετικά	
  συναισθήματα	
  και	
  εξέφρασε	
  την	
  άποψη	
  ότι	
  θα	
  
ήθελε	
  να	
  διδάσκονται	
   τα	
  σχολικά	
  μαθήματα	
  με	
   τη	
  βοήθεια	
  ψηφιακών	
  κόμικς,	
  ότι	
   το	
  
μάθημα	
  θα	
  ήταν	
  πιο	
  ευχάριστο,	
   και	
   	
  ότι	
  θα	
   το	
  κατανοούσαν	
  καλύτερα	
  με	
  αυτόν	
   τον	
  
τρόπο.	
   Ιδιαίτερο	
   ενδιαφέρον	
   παρουσιάζουν	
   οι	
   παρατηρήσεις	
   ορισμένων	
   αναφορικά	
  
με	
  την	
  ενεργοποίηση	
  της	
  φαντασίας	
  τους	
  και	
   τη	
  χαρά	
  δημιουργίας	
  που	
  προσφέρουν	
  
τα	
  ψηφιακά	
  κόμικς,	
  αφού	
  τους	
  δίνεται	
  η	
  δυνατότητα	
  να	
  φτιάχνουν	
  δικές	
  τους	
  ιστορίες	
  
και	
  να	
  βάζουν	
  τα	
  πρόσωπα	
  που	
  θέλουν	
  σε	
  αυτές.	
  Αν	
  και	
  ελάχιστοι	
   (13,16%)	
  μαθητές	
  
ήταν	
  μάλλον	
  αρνητικοί	
  στη	
  χρήση	
  ψηφιακών	
  κόμικς	
  στο	
  σχολείο,	
  κανένας	
  δε	
  εξέφρασε	
  
δυσαρέσκεια	
  στη	
  γενική	
  ερώτηση	
  ποια	
  ήταν	
  τα	
  συναισθήματά	
  τους.	
  Απεναντίας	
  όλοι	
  
εκφράστηκαν	
   ιδιαιτέρως	
   θετικά,	
   περιγράφοντας	
   δυνατά	
   συναισθήματα	
   αλλά	
   και	
  
ενδιαφέρουσες	
  απόψεις	
  για	
  τις	
  δυνατότητες	
  που	
  δίνει	
  το	
  μέσο.	
  

	
  
Ως	
  προς	
  το	
  εργαλείο	
  CoSy_ComicStripCreator	
  συμφώνησαν	
  ότι	
  είναι	
  φιλικό	
  προς	
  το	
  

χρήστη	
   και	
   πρότειναν	
   κάποιες	
   μικρές	
   αλλαγές	
   με	
   στόχο	
   τη	
   βελτίωσή	
   του,	
   όπως	
  
εμπλουτισμό	
   της	
   βιβλιοθήκης	
   clipart	
   και	
   δυνατότητα	
   δημιουργίας	
   μεγαλύτερων	
   σε	
  
έκταση	
  κόμικς.	
  	
  

	
  
Σε	
  γενικές	
  γραμμές	
  από	
  την	
  παραπάνω	
  πιλοτική	
  δράση	
  εξήχθη	
  το	
  συμπέρασμα	
  ότι	
  

τα	
   ψηφιακά	
   κόμικς	
   μπορούν	
   με	
   τις	
   κατάλληλες	
   προϋποθέσεις	
   να	
   ενταχθούν	
   στην	
  
εκπαιδευτική	
  διαδικασία	
  ως	
  εναλλακτικός	
  τρόπος	
  διδασκαλίας,	
  αφού	
  η	
  προστιθέμενη	
  



αξία	
  τους	
  είναι	
  η	
  πρωτοτυπία,	
  η	
  προσέλκυση	
  του	
  ενδιαφέροντος	
  των	
  μαθητών,	
  η	
  χαρά	
  
που	
  προσφέρουν,	
  η	
  δυνατότητα	
  δημιουργικής	
  συνεργασίας	
  μεταξύ	
  μαθητών,	
  αλλά	
  και	
  
μαθητών-­‐εκπαιδευτικών,	
  η	
  διέγερση	
  της	
  φαντασίας,	
  η	
  αυτενέργεια,	
  η	
  βιωματικότητα,	
  
η	
  συναισθηματική	
  σύνδεση	
  ανάμεσα	
  στο	
  μαθητή	
  και	
  το	
  μάθημα	
  που	
  τώρα	
  αποκτά	
  μια	
  
πιο	
  οικεία	
  μορφή	
  (ο	
  μαθητής	
  το	
  νιώθει	
  «δικό	
  του»),	
  η	
  καλλιέργεια	
  των	
  καλλιτεχνικών	
  
ανησυχιών	
   των	
   παιδιών,	
   η	
   προαγωγή	
   των	
   γνώσεων	
   αλλά	
   και	
   η	
   διέγερση	
   των	
  
συναισθημάτων,	
   η	
   έκφραση	
   σκέψης	
   μέσα	
   από	
   ταυτόχρονη	
   παρουσίαση	
   εικόνας-­‐
κειμένου,	
  η	
  δυνατότητα	
  χρήσης	
   των	
  νέων	
  μέσων	
   (πολυτροπικά	
  κείμενα)	
  στο	
  σχολείο	
  
του	
  αύριο.	
   Αναγκαίες	
   καθίστανται	
   ορισμένες	
  αλλαγές	
   στο	
   εργαλείο,	
   ο	
   εμπλουτισμός	
  
της	
   βιβλιοθήκης	
   clipart,	
   η	
   δυνατότητα	
   δημιουργίας	
   μεγαλύτερων	
   σε	
   έκταση	
   κόμικς	
  
(comic	
   books)	
   καθώς	
   και	
   η	
   ενσωμάτωση	
   πολυμέσων.	
   Τόσο	
   τα	
   ψηφιακά	
   κόμικς	
   των	
  
ίδιων	
  μαθητών	
  όσο	
  και	
  η	
  αξιολόγηση	
  της	
  πιλοτική	
  αυτής	
  δράσης	
  συνομολογούν	
  στην	
  
επιτυχία	
  της.	
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