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Περίληψη 

Είναι ευρέως αποδεκτό το ότι η αφήγηση αποτελεί ένα πολιτιστικό επίτευγμα του 

ανθρωπίνου γένους (Spaniol, Klamma, Sharda and Jarke, 2006). Σύμφωνα με τον 

Pedersen (1995) η αφήγηση αποτελεί μια αυθεντική μορφή διδασκαλίας. Αποτελεί 

έναν απλό αλλά ταυτόχρονα πανίσχυρο τρόπο με τον οποίο οι μαθητές μπορούν να 

υποστηριχθούν στο να κατανοήσουν τον πολύπλοκο και αταξινόμητο κόσμο της 

εμπειρίας (Bruner, 1990). Η ψηφιακή αφήγηση είναι η σύγχρονη έκφραση της 

αρχαίας τέχνης της αφήγησης στο περιβάλλον της ψηφιακής τεχνολογίας και αντλεί 

την δύναμη της από την αρμονία μεταξύ εικόνας, μουσικής, αφήγησης και φωνής, 

δίνοντας ζωηρά χρώματα σε χαρακτήρες, καταστάσεις, εμπειρίες και ιδέες 

(Lowenthal, 2008). Όταν η ψηφιακή αφήγηση έχει στόχο τη μάθηση τότε προκύπτει 

η Εκπαιδευτική Ψηφιακή Αφήγηση. Μέσω της κατάλληλα σχεδιασμένης 

Εκπαιδευτικής Ψηφιακής Αφήγησης μπορούν να επιτευχθούν και οι 6 γνωστικοί 

στόχοι της αναθεωρημένης ταξινομίας του Bloom (Bloom, Mesia and Krathwohl, 

1964), με αποτέλεσμα να αποτελεί ένα πανίσχυρο εκπαιδευτικό εργαλείο 

(Meerbaum-Salant, Armoni, & Ben-Ari, 2010). Επιπλέον, μέσω της ψηφιακής 

αφήγησης δύνανται να αποκτηθούν σημαντικές γνωστικές δεξιότητες (Robin, 2006) 

όπως: Οργανωτικές δεξιότητες, Δεξιότητες Γραφής, Ερευνητικές Δεξιότητες, 

Δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων, Τεχνολογικές δεξιότητες, Δεξιότητες 

αξιολόγησης, Δεξιότητες διαπροσωπικών σχέσεων, Δεξιότητες συνέντευξης και 

Δεξιότητες Παρουσίασης. Στην εργαστηριακή συνεδρία θα γίνει εισαγωγή στα 

ελεύθερα διαθέσιμα περιβάλλοντα ψηφιακής αφήγησης Creaza 

(http://www.creazaeducation.com/), Zimmer Twins at School 

(http://zimmertwinsatschool.com/) και Xtranormal (http://www.xtranormal.com/), και 

θα παρουσιαστούν διδακτικές προσεγγίσεις για τη χρήση τους στην πρωτοβάθμια και 

τη δευτεροβάθμια εκπαίδευση. 
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