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ΤΤ α “κόμικς” ή “εικονογραφηγήματα” (Μαρτινίδης,
1991: 14-16), οι εικονογραφημένες ιστορίες που,
μέσα από μια σειρά στενά συνδεδεμένων σκίτσων

και διαλόγων που τα συνοδεύουν, αποδίδουν κατά τρό-
πο ζωντανό, ιστορίες δράσης, είναι μια σειρά σχεδίων που
συνοδεύονται από λόγο, αλλά και η ίδια η τέχνη της δημι-
ουργίας σχεδίων με λόγο. Γράφει ο Πέτρος Μαρτινίδης:
«…Καθετί ευτελές που διαβάζεται και αφήνεται να κιτρινίσει
έξω από τα προστατευτικά ράφια μιας βιβλιοθήκης ή πετιέ-
ται για να ξαναγυρίσει στο χαρτοπολτό απ’ όπου εν μέ-
ρει προήλθε, εξ ου και ο αμερικάνικος όρος “pulp” για το
χαρακτηρισμό των πρώτων περιοδικών του αιώνα
με τέτοιας λογής αναγνώσματα» (Μαρτινί-
δης, 1982: 136).

Κόμικς και παιδιά 
Τα κόμικς είναι ιδιαίτερα αγαπητά στα

παιδιά. Λόγοι που θεωρήθηκε ότι συμ-
βάλλουν στην εξάπλωση και στην εμπο-
ρική επιτυχία των κόμικς ανάμεσα στα παι-
διά είναι το χιούμορ, η ελκυστικότητα
που προσφέρει η δράση και η περιπέτεια, η εικόνα που κρα-
τά σε εγρήγορση τη φαντασία των παιδιών και βιώνουν τη
δράση, το ξεπέρασμα του τόπου και του χρόνου που επι-
τρέπει νοητικά ταξίδια, ο περιορισμός του λόγου που τα
κάνει ευκολοδιάβαστα, η ποικιλία των θεμάτων τους, η χα-
μηλή τιμή και η ευκολία στην ανεύρεσή τους. Γράφει ο Τζιά-
νι Ροντάρι: «Το κόμικ δίνει την ευκαιρία στο παιδί να δια-
βάσει με αυθεντική περιέργεια και χωρίς παρακίνηση. Δια-
βάζει γιατί θέλει να μάθει τι συμβαίνει, όχι γιατί του ανατέθηκε
ως εργασία. Διαβάζει για τον εαυτό του, όχι για τους άλ-
λους ούτε για να κάνει καλή εντύπωση…» (Ροντάρι, 1985).
Για τον Αντώνη Μπενέκο: «Η γοητεία των κόμικς αναβρύ-

ζει κατά κύριο λόγο από τον αφηγηματικό δυναμισμό των
εικόνων: καθεμιά αντιπροσωπεύει μια πράξη σε εξέλιξη και
όχι τελειωμένη, προβάλλει ως συνέχεια της προηγούμενης
και όχι ως κατάληξη. Έτσι εξασφαλίζεται και το δραματικό
στοιχείο, που αποτελεί ένα άλλο αίτημα της παιδικής φύ-
σης» (Μπενέκος, 1984: 34). Ο Χρ. Αντωνίου θεωρεί ότι
η απήχηση που ασκούν τα κόμικς πάνω στα παιδιά εξηγεί-
ται σε μεγάλο βαθμό από την εκ των προτέρων γνωστή και
τυποποιημένη συμπεριφορά των ηρώων των κόμικς, π.χ.
η φιλαργυρία του Σκρουτζ, η αδεξιότητα του Ντόναλντ,

κ.ά. (Αντωνίου, 1989: 15). Για τον Πέ-
τρο Μαρτινίδη η ανάγνωση των κόμικς,

από μικρούς και μεγάλους, μοιάζει με
το άκουσμα των παραμυθιών από τα
παιδιά, οδηγεί στον παιδισμό ή παλι-
μπαιδισμό: «Η κατάσταση του ανα-
γνώστη των κόμικς είναι αρκετά κοντά

σ’ εκείνη του παιδιού που ακούει απο-
λαμβάνοντας τα όσα τρομερά και θαυ-

μαστά έχουν να του ιστορήσουν τα παραμύ-
θια κάποιου παππού ή γιαγιάς. Εκστατικό α-

πέναντι στα όσα ακούει …πολύ αμφιβάλλοντας για την αλήθεια
των λεγομένων. Κάπου εκεί εντοπίζεται και η στάση του α-
ναγνώστη των κόμικς απέναντι σ’ αυτά που διαβάζει. Να τα
θεωρεί δηλαδή ταυτόχρονα αρκετά απίστευτα, απίθανα ή
αφελή, ώστε να μην τον χρεώνουν με καμιά παραπέρα προ-
βληματική και αρκετά πιστευτά ώστε να εισχωρεί στην ε-
σωτερική συνάφεια των περιγραφών και να τις απολαμβά-
νει» (Μαρτινίδης, 1982: 215-216).

Η ταύτιση του παιδιού-αναγνώστη με τον εύκολα ανα-
γνωρίσιμο ήρωα και η επαναλαμβανόμενη λυτρωτική κο-
ρύφωση της ιστορίας (ο ήρωας που δεν τον πετυχαίνουν
οι σφαίρες του εχθρού ή γλιτώνει εκατοντάδες φορές α-
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πό τις πιο θανάσιμες παγίδες και βγαίνει πάντα ο νικητής).,
ίσως είναι οι συμβάσεις που ερμηνεύουν το πώς διαβάζο-
νται τα κόμικς και γίνονται αγαπητά. 

Κόμικς εγκώμιο
Το δυνατό ερέθισμα που προκαλεί η εικόνα και η μαγεία

που ασκεί ο εσκεμμένα απλοϊκός λόγος έχουν σαν αποτέ-
λεσμα να προσφέρουν ψυχαγωγία και απόλαυση, καθώς
με τις φανταστικές ή κωμικές τους περιπέτειες απομακρύ-
νουν τον αναγνώστη από την κούραση και τη ρουτίνα της
καθημερινότητας.
• Είναι ένα λογοτεχνικό είδος που απλώνεται σ’ όλα τα α-

φηγηματικά είδη (περιπέτεια, φανταστικό, αστυνομικό,
πολεμικό, σάτιρα, κ.ά.).

• Βρίσκεται στα χέρια όλων των κατηγοριών του αναγνω-
στικού κοινού (μικρούς και μεγάλους, εργάτες και δια-
νοούμενους, πλούσιους και φτωχούς).

• Διαβάζεται με λιγοστή προσπάθεια (χωρίς ιδιαίτερη αυ-
τοσυγκέντρωση, χωρίς μολύβι για υποσημειώσεις ή α-
σκήσεις μνημονικών ικανοτήτων) και μεταφέρεται εύκο-
λα παντού (στο θορυβώδες τρένο, στο καράβι, στο κρε-
βάτι πριν από το νυχτερινό ύπνο, μέσα σε κάποια τσέπη,
ιδιαίτερα όταν ο μικρός αναγνώστης θέλει να αποφύγει
την οργή των γονιών του).

• Σε κάνει να ξεχνάς την πεζή πραγματικότητα της καθημε-

ρινής ζωής, σε μεταφέρει σ’ άλλους κόσμους, του πα-
ρελθόντος, του παρόντος, του μέλλοντος, εκπληκτικά ό-
μορφους και απίστευτα ωραίους. Η κινηματογραφική α-
φήγηση βοηθάει ιδιαίτερα στην απορρόφηση του ανα-
γνώστη. «Όσο διαβάζονται οι ιστορίες, άλλο τόσο
περπατιούνται, κοιτάζονται, μυρίζονται, ηχούν, έχουν ποι-
κίλες αφές και γεύσεις» (Μαρτινίδης, 1982: 221).

• Είναι μια πραγματική απόλαυση, ένα ψυχαγωγικό ανά-
γνωσμα που το διαβάζεις όταν επιστρέφεις στο σπίτι σου,
όσο κουρασμένος κι αν είσαι, όσο κακόκεφος κι αν αι-
σθάνεσαι και δεν βαριέσαι να το κοιτάζεις και να το ξε-
φυλλίζεις, να χαμογελάς, να καγχάζεις ή ακόμα και να ξε-
καρδίζεσαι αδιαφορώντας για το τι λένε οι γύρω σου
(Κολιοδήμος, 1982: 6). Και βέβαια να “συναντάς” τους
χαρακτήρες του, που θα φρόντιζες να αποφύγεις αν εί-
χες να τους συναντήσεις στην καθημερινή ζωή (Μαρτινί-
δης, 1982: 221).
Οι φανατικοί επικριτές των κόμικς υποστηρίζουν ότι πί-

σω από τους καλοκάγαθους ήρωες διακινούνται ποικίλα ι-
δεολογήματα και πολύπλοκες φαντασιώσεις. Τα κόμικς ως
επικοινωνιακό μέσο δρουν με δύο τρόπους, εκπέμπουν
δύο τύπους μηνυμάτων: (α) Με λανθάνοντα τρόπο, μέσω
της μεταβίβασης γενικών προτύπων σχέσεων και εξου-
σίας, π.χ. τις σχέσεις των παιδιών με τους ενηλίκους,
τις σχέσεις των δύο φύλων, κ.ά. (β) Με φανερό τρό-
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πο, μέσω μηνυμάτων ιδεολογικά φορτισμένων, π.χ. από-
ψεις για το στρατό, αντιμετώπιση κοινωνικών προβλημά-
των, βίαιες εικόνες κ.ά. (Παντελίδου-Μαλούτα, 1984: 45). 

Κατά καιρούς τα κόμικς έχουν κατηγορηθεί ότι πε-
ριέχουν: 
• σαρκασμό, ειρωνεία, σάτιρα, αυθάδεια, φθόνο, εκδίκη-

ση, απουσία ανθρωπιστικών αισθημάτων, 
• αντιδραστικό όραμα του κόσμου, προσανατολισμό προς

ένα απάνθρωπο τρόπο ζωής και κοινωνικής συμπερι-
φοράς με κίνητρα το κέρδος, το ατομικό βόλεμα, το κυ-
νήγι του πλούτου, τη λαχτάρα της δημοσιότητας,

• κόσμους αταξικούς, με ήρωες που αδιαφορούν και α-
δρανοποιούνται απέναντι στα σύγχρονα κοινωνικά προ-
βλήματα, κόσμοι γεμάτοι καλούς και κακούς που αντι-
μάχονται μεταξύ τους,

• οι σχέσεις των ανθρώπων είναι σχέσεις υποταγείς κα-
τώτερων προς ανώτερους, 

• εξιδανίκευση και ωραιοποίηση των μορφωτικών
και πολιτιστικών αξιών του σύγχρονου καπιταλι-
σμού με σκοπό της ζωής την καλοπέραση
και τον άνευ ορίων καταναλωτισμό, το-
νισμό της αξίας του χρήματος, προβο-
λή των εννοιών της βίας και της επιθε-
τικότητας σαν κύρια συστατικά της ζω-
ής και του πολέμου σαν κύριου
τρόπου εκτόνωσης της ανδρικής
πολυπραγμοσύνης, αποδοχή της
βίας των ισχυρότερων σα νόμο της κοινωνίας, 

• προβολή του δυτικού πολιτικού συστήματος, σαν ανώ-
τερου από τα αντίστοιχα των λαών του τρίτου κόσμου,
στους οποίους πρέπει να επιβληθεί με κάθε θυσία, α-
πουσία των γονέων και του θεσμού της οικογένειας, πα-
θητική παρουσία της γυναίκας, 

• ρατσισμό και φυλετικές διακρίσεις, 
• απουσία αισθητικών προδιαγραφών. 

Οι αρνητές των κόμικς, επίσης, διατυμπανίζουν την πε-
ποίθησή τους ότι αυτά υποβιβάζουν τη γλώσσα. Στα κό-
μικς η μεταβίβαση των μηνυμάτων γίνεται μέσα από την ει-
κόνα, ο γραπτός λόγος παίρνει δευτερεύουσα θέση και
χρησιμοποιείται μόνο κατ’ ανάγκη. 

Η απόσταση ανάμεσα στους αυστηρούς αφορισμούς ως
την ενθουσιώδη υποδοχή και το υμνολόγιο οφείλεται στο
ότι κάθε πλευρά χρησιμοποιεί διαφορετικά κόμικς σαν βά-
ση για τις τοποθετήσεις της. Οι επικριτές, ταυτίζοντας όλα

τα κόμικς μεταξύ τους, σχολιάζουν κυρίως αμερικάνικες εκ-
δόσεις και η άλλη πλευρά ανταπαντά με τα ευρωπαϊκά κό-
μικς (Αστερίξ) ή κάποιες ιδιαίτερες περιπτώσεις τύπου Μα-
φάλντα. Ο Πέτρος Μαρτινίδης γράφει σχετικά: «Οι μαχη-
τικοί πολέμιοι και οι φανατικοί υποστηρικτές έχουν εξίσου
άδικο, επειδή έχουν, όλοι τους, εξίσου δίκιο. Κι αυτό συμ-
βαίνει γιατί οι αναφορές τους μπορεί να στηρίζονται σε δια-
φορετικά παραδείγματα, σε διαφορετικά μεταξύ τους έρ-
γα». Και καταλήγει: «…Οι άκριτοι ενθουσιασμοί για τα κό-
μικς ως τη μοναδική μυθολογία της εποχής των πυραύλων
είναι το ίδιο περιορισμένα χρήσιμοι με τις πανικόβλητες κα-
τακραυγές, για τα κόμικς ως το μίασμα της κουλτούρας»
(Μαρτινίδης, 1982: 232).

Τα θετικά στοιχεία των κόμικς: 
• Αρθρώνουν έναν κριτικό λόγο για την ίδια την κοινω-

νία. 
• Εκφράζουν μηνύματα ανθρωπιστικά,

αντιαποικιοκρατικά, αποδε-
σμευμένα από ρατσιστικές

προκαταλήψεις και αισθήματα
υπεροχής απέναντι σε κάποιες ο-

μάδες ανθρώπων ή τάσεις επιβολής λα-
ούς του τρίτου κόσμου. 

• Καταδικάζουν κάθε μορφή φασισμού, στηλι-
τεύουν τα απολυταρχικά καθεστώτα, αμφισβη-

τούν τους φορείς εξουσίας. 
• Καταπιάνονται με προβληματισμούς της εποχής, σα

μια απάντηση στον αμερικάνικο καπιταλισμό, ιμπεριαλι-
σμό που επιβλήθηκε στους χώρους της επικοινωνίας και
της τέχνης. 

• Ακόμα, όταν σε κάποια κόμικς συναντάμε τη βία, την ε-
γκληματικότητα και τη σεξουαλική διάσταση της βίας, εί-
ναι κάτι παρόμοιο με αυτό που συμβαίνει στη λογοτε-
χνία ακόμα και στη λογοτεχνία για παιδιά ή σε μεγαλύ-
τερο βαθμό στις περιγραφές των Μ.Μ.Ε. 

• Ο αναγνώστης δεν είναι μόνο παθητικό “υποκείμενο”,
αλλά και ενεργοποιημένο “πρόσωπο”. 

• Είναι ερεθίσματα του νου και της φαντασίας. Η εικόνα
δεν είναι ούτε απλή, ούτε ευκολοδιάβαστη. Συμπυκνώ-
νει πληροφορίες που πρέπει να ερμηνευτούν. 

• Οι χαρακτήρες που παρουσιάζονται στα κόμικς δεν εί-
ναι πάντα φανταστικά δημιουργήματα, αλλά συχνά πραγ-
ματικοί εκφραστές συγκεκριμένων ηθικών, κοινωνικών
και ιδεολογικών αξιών. Έτσι επέρχεται ένα είδος “κά-
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θαρσης” του αναγνώστη, καθώς αυτός ταυτίζεται με τον
ήρωα του κόμικς. Οι ήρωες, τόσο διαφορετικοί μεταξύ
τους, δεν είναι τυποποιημένοι, συμβατικοί, έχουν ο κα-
θένας τους τα ιδιαίτερα εκείνα χαρακτηριστικά που τους
κάνουν ξεχωριστούς. Κάποτε η προσωπικότητά τους εί-
ναι δανεισμένη από υπαρκτά πρόσωπα. Συχνά συναντά-
με την ανθρώπινη εκδοχή του ρομαντικού ήρωα με α-
ξίες, αρχές και πολιτική συνείδηση, που πιστεύει στη φι-
λία, τρέφει σεβασμό στις γυναίκες και γενικά λειτουργεί
ως θετικό πρόσωπο. 

• Τα κόμικς περιέχουν εικαστική ευαισθησία καθώς η αι-
σθητική τους παρουσίαση είναι ιδιαίτερα επιμελημένη, α-
πό το εξώφυλλο ως την τελευταία λεπτομέρεια και τη
σχεδιαστική ακρίβεια. Περιέχουν εικαστικές λύσεις π.χ.
η αίσθηση της απόστασης και της προοπτικής. Εικαστικά
κινήματα μοντέρνας τέχνης, με χαρακτηριστική περίπτω-
ση την Pop Art, έχουν εντάξει τα κόμικς στη θεματική
τους (Λίχνεστάιν, Γουόρχολ, κ.ά.). 

• Το βασικό τους πλεονέκτημα, η επικοινωνιακή
δύναμή τους μπορεί να αξιοποιηθεί σε κοινω-
νικά θέματα: κοινωνικά προβλήματα, α-
διέξοδα, κρίσεις, αλλά και εκπαιδευτικές
εφαρμογές.

• Τα αποτελέσματα ερευνών δείχνουν πως
το λεξιλόγιο των εικονογραφημένων ούτε
φτωχό είναι, ούτε καθηλωμένο σε μια αυθαί-
ρετη γραμματική κι ένα αιρετικό συντακτικό.
Στα περισσότερα κόμικς, οι ονοματοποιίες και οι άσχη-
μες εκφράσεις κατέχουν ένα απειροελάχιστο ποσοστό
του συνολικού λόγου των κόμικς. Μάλιστα έχει διαπι-
στωθεί ότι συχνά τα παιδιά χρησιμοποιούν, όταν μιλούν,
ηχοποιήσεις ή ονοματοποιίες, όπως μπαμ, κρατς, σνιφ,
αούχ, κ.ά. Αυτό δεν σημαίνει ότι δεν γνωρίζουν τις λέ-
ξεις «σύγκρουση», «γδούπος», «λυγμός», «πόνος», «θλί-

ψη», «πυροβολισμός», «κλάμα», κ.ά. Ιδι-
αίτερα χρήσιμα μπορούν να αποδειχθούν

τα κόμικς για τα παιδιά που πρωτοξεκινούν
την ανάγνωση καθώς παρουσιάζουν νέες λέξεις ε-

μπλουτίζοντας έτσι το λεξιλόγιο των παιδιών. Τα κό-
μικς μπορούν να αποτελέσουν τη γέφυρα που ενώνει τη
ζωγραφική με τη λογοτεχνία, αλλά και το εύκολο και ευ-
χάριστο ανάγνωσμα με το καλό λογοτεχνικό βιβλίο.
Άλλωστε οι ερμηνείες των γλωσσικών φαινομένων πρέ-
πει να αναζητηθούν στον κοινωνικό χώρο και όχι να χρη-
σιμοποιούνται επιχειρήματα επιστημονικά αναπόδεικτα
(περισσότερα για το ιδεολογικό και παιδαγωγικό περιε-
χόμενο των κόμικς βλ. Γρόσδος, Σ. & Ντάγιου, Ε. (1999).
“Κόμικς στο σχολείο, από την ολική απόρριψη και την
ενθουσιώδη αποδοχή στη δημιουργική χρησιμοποίη-
ση”, Σύγχρονη Εκπαίδευση, 107: 71-80).

Δραστηριότητα

Κόβουμε και μοιράζουμε στα παιδιά καρέ, στα οποία υ-
πάρχουν ηχοποιήσεις ή ονοματοποιίες, όπως μπαμ, κρατς,
σνιφ. Τα παιδιά κολλάνε τις εικόνες στο χαρτί και από κά-
τω γράφουν λέξεις ή φράσεις που αντικαθιστούν τις ηχο-
ποιημένες λέξεις. Θα εκπλαγούμε, ίσως, από το πλήθος
των λέξεων που θα καταγράψουν τα παιδιά. Γιατί, άραγε,
δεν τις χρησιμοποιούν στον καθημερινό τους λόγο; Ένα
παιδί χρησιμοποιώντας την ηχητική των κόμικς, για αστεϊ-
σμό ή ένα επιπλέον συνειρμικό σχόλιο στα λόγια τους, θα

μιλήσει διαφορετικά αν πρόκειται να περιγράψει μια
σοβαρή σκηνή χωρίς αστεϊσμούς, όπως ένα θα-
νατηφόρο ατύχημα. Είναι σίγουρο ότι μπορεί να

αντικαταστήσει τις ηχοποιήσεις με άλλες πε-
ριγραφές. Τα παιδιά γελούν με τα «γκλου-γκλου»,
«γκουπ», «ντουκ», «πλατς», των κόμικς γιατί α-

ποτελούν κωμικά ερεθίσματα, όχι μόνο για την
έκπληξη που προκαλούν ή τον παραλογισμό που ενυπάρ-
χει στην κατασκευή μιας ηχοποιητικής λέξης, αλλά και για-
τί συνδυάζονται πάντοτε με κωμικές, καταστάσεις που την
ίδια στιγμή απεικονίζονται. Μοιάζουν με τα επιφωνήματα
που υπάρχουν σε κάθε γλώσσα και μεταδίδουν μηνύμα-
τα. Για την Μένη Κανατσούλη αυτά τα μηνύματα, «που
λανθάνουν στις συχνά ακατανόητες λεκτικές κατα-
σκευές…, πρέπει να τα αξιολογήσουμε και για τα ι-
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διαίτερα ερεθίσματα που απευθύνουν στον παιδικό νου, ώ-
στε να αναζητήσει και άλλες επικοινωνιακές δυνατότητες»
(Κανατσούλη, 1999: 99).

Το σχολείο εμφανίζεται να αγνοεί το πιο δημοφιλές α-
νάγνωσμα των παιδιών. Οι προτάσεις για την αντιμετώπι-
ση των παιδικών κόμικς, συνήθως αμήχανες, δίνοντας έμ-
φαση μόνο στα αρνητικά τους σημεία, περιλαμβάνουν λο-
γοκριτικές λογικές, περιορισμούς, απαγορεύσεις, διακρίσεις
σε καλά και βλαβερά αναγνώσματα και τονίζουν την ανά-
γκη για στροφή σε άλλα αναγνώσματα. Απουσιάζουν οι
προσεγγίσεις που στρέφονται στο ευαίσθητο παιδί-ανα-
γνώστη, που συνειδητά θα μπορεί να επιλέγει, να ξεχωρί-
ζει, να κρίνει και να οδηγείται σε ανοιχτές αναγνώσεις. Ξε-
περνώντας τις καταδικαστικές απόψεις για τα κόμικς, που
οδηγούν στην ολική απόρριψη, αλλά και τα υμνολόγια,
προβάλλει η πρόταση για τη δημιουργική χρησιμοποίηση
τους μέσα και έξω από τη σχολική αίθουσα. Τα κόμικς α-
ποτελούν πρώτης τάξεως υλικό για την οργάνωση και την
εφαρμογή ομαδικών συνθετικών εργασιών στο σχολείο
με διαπλοκή μαθημάτων, δηλαδή ομαδικές δραστηριότη-
τες που ξεκινούν από τις επιθυμίες των παιδιών, σχεδιά-
ζονται μαζί με τα παιδιά, σχετίζονται με τα ενδιαφέροντα
και το περιβάλλον τους, συμμετέχουν όλοι ενεργά στις
δραστηριότητες που στοχεύουν στην ολοκλήρωση κάποι-
ου έργου και οδηγούν στη λύση ενός προβλήματος ή κά-
ποιας κατασκευής με σκοπό, όχι μόνο να γνωρίσουν, αλ-
λά και να παρέμβουν στο κοινωνικό περιβάλλον. Προ-
σφέρουν ερεθίσματα για δημιουργικές δραστηριότητες,
γλωσσικού, εικαστικού και κινητικού - θεατρικού χαρα-
κτήρα, με στόχους την ανάπτυξη της αποκλίνουσας στά-
σης των παιδιών και την απελευθέρωση της φαντασίας τους.

Γράφει ο Ροντάρι: «Η δημιουργία των κόμικς είναι μια δρα-
στηριότητα που ενδιαφέρει τα παιδιά γιατί συνδέεται με έ-
ναν τύπο ανάγνωσης που τον γνωρίζουν και τον εκτιμούν.
Όταν ζωγραφίζουν τους έρχεται αυθόρμητα να προσθέ-
σουν συννεφάκια για να κάνουν τα πρόσωπα να μιλάνε.
Απαιτείται μια ενεργητική παρέμβαση, μια εγρήγορση της
φαντασίας για να γεμίσουν τα κενά ανάμεσα στη μια βινιέ-
τα και την άλλη» (Ροντάρι, 1985). Με αφετηρία τα κόμικς
τα παιδιά μπορούν να προσεγγίσουν και να επεξεργαστούν
μια ατελείωτη ποικιλία μορφών λόγου. Να δημιουργήσουν
λόγο, προφορικό και γραπτό. Η παραγωγή αυθόρμητου
λόγου περιλαμβάνει και την άσκηση των παιδιών να δια-
βάζουν αφηγήσεις με εικόνες και να αποκωδικοποιούν τις
συμβάσεις που περιέχονται στα εικονογραφημένα. Βήμα-
τα στην επίτευξη του οπτικοακουστικού γραμματισμού. 

Πρώτο βήμα: απενοχοποιήστε τα
• Εμπλουτίστε τη βιβλιοθήκη της τάξης με περιοδικά κό-

μικς που θα φέρουν τα παιδιά. Φέρτε κι εσείς τα δικά
σας.

• Κατά καιρούς καρφιτσώνετε στον πίνακα ανακοινώσεων
σελίδες ή καρέ κόμικς, μεταφέροντας ένα μήνυμα στα
παιδιά ή επειδή, απλά, σας άρεσε το περιεχόμενο. Ενθαρ-
ρύνετε τα παιδιά να κάνουν το ίδιο.

• Εντάξτε στο διδακτικό σας υλικό σκηνές κινούμενων σχε-
δίων. Προσφέρετε τις ευκαιρίες στα παιδιά να απολαύ-
σουν κινηματογραφικές ταινίες κινουμένων σχεδίων με
προβολές στην τάξη και επισκέψεις στον γειτονικό κινη-
ματογράφο.

• Ένας ήρωας βγαλμένος από τις ιστορίες κόμικς (απαραί-
τητο να συμφωνήσουν τα παιδιά) μπορεί να γίνει η μα-
σκότ, ο φανταστικός φίλος ή ο βοηθός της τάξης. Θα
τον ζωγραφίσετε, θα τον κατασκευάσετε, θα διαβάσετε
τις ιστορίες του, θα συνομιλήσετε μαζί του, θα επικοι-
νωνείτε συχνά…

• Φέρτε στην τάξη κόμικς της αρεσκείας σας. Ξεφυλλίστε
τα και εκφράστε τις πρώτες αυθόρμητες εντυπώσεις σας
(ποια κόμικς σας αρέσουν, ποιοι ήρωες σας εντυπωσιά-
ζουν). Με τη μέθοδο του βομβαρδισμού των ιδεών να
γράψτε στον πίνακα λέξεις που σας έρχονται στο νου.
Κατηγοριοποιείστε τις λέξεις  σε στήλες και συζητήστε
τις συμβάσεις που χρησιμοποιούνται στα κόμικς (πιθα-
νές κατηγορίες: ήρωες, χρώμα, χιούμορ, μύθος, λιτός
περιεκτικός λόγος, κ.ά.) (Γρόσδος & Ντάγιου, 2003). 
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Να θυμάσαι…
Όχι ψευδοκόμικς σαν αυτά που υπάρχουν στα

σχολικά βιβλία. Είναι βαρετά γιατί είναι απογυμνωμέ-
να από όλες εκείνες τις συμβάσεις των κόμικς που τα
κάνουν ελκυστικά (χιούμορ, ανατρεπτικότητα κ.ά.).
Εργαστείτε με περιοδικά που θα φέρουν τα ίδια τα
παιδιά.  Όχι απαγορεύσεις και λογοκριτικές λογικές
τις οποίες ονομάζουμε “ποιοτικές” επιλογές. Στό-
χος ο ενσυνείδητος αναγνώστης ο οποίος μπορεί
να προκρίνει, να επικροτεί και να απορρίπτει.
Πρώτα απ’ όλα, όμως, έχει τη δυνατότητα να επιλέ-
γει τι θα διαβάσει. Κάθε τι που οι μεγάλοι θεωρούν
επικίνδυνο, προσφέρει μια θαυμάσια ευκαιρία για
κριτική προσέγγιση. 
Να μη χαθεί η μαγεία. Οποιαδήποτε προσέγγιση και
εργασία με κόμικς στο σχολείο δεν πρέπει να κατα-
στρέφει το ενδιαφέρον των παιδιών για το διάβα-
σμά τους. Να μη χαθεί η μαγεία που περιέχεται στο
απρόσμενο, το αστείο και στην εικόνα και να μη
μετατραπούν σε βαρετά, ανούσια και ηθικολογικά
αναγνώσματα. Να έχουμε τη γενναιότητα να εγκα-
ταλείψουμε τον αρχικό σχεδιασμό, αν διαπιστώ-
σουμε ότι τα παιδιά αντιμετωπίζουν τις δραστηριό-
τητες με κόμικς σα σχολικές εργασίες. 
Η σχέση κάθε αναγνώστη με τα κείμενα (και με τα
κόμικς) είναι προσωπική και μοναδική. Ως εκ τού-
του, ο εκπαιδευτικός είναι ανοιχτός σε όλες τις
πιθανές αντιδράσεις των μαθητών/τριών του.

Ξεφυλλίστε και σχολιάστε με τα παιδιά περιοδικά Μα-
φάλντα. Είναι πιθανό τα παιδιά να θελήσουν να σχολιάσουν
σημεία που τους έκαναν να γελάσουν.

Μοιράστε στις ομάδες των παιδιών την εικόνα (Quino,
Μαφάλντα, Είμαι αθεράπευτα αφελής, τ. 6, σελ. 37, Παρα
πέντε, Μέδουσα):

Έννοιες-θέματα για συζήτηση: Πολιτικά συστήματα, Πα-
ραβίαση ανθρωπίνων δικαιωμάτων

Δραστηριότητες παραγωγής λόγου: (α) Ομάδες παιδιών
καταγράφουν τα δικαιώματα ενός αντικειμένου με αρνητική
και καταφατική διατύπωση (δρόμος, θρανίο, μολύβι, τσά-
ντα, τοίχος). (β) Δύο ομάδες παιδιών γράφουν κείμενα επι-
χειρημάτων. Η μία ομάδα τα δικαιώματα του δρόμου με την
οπτική των εργατών και η άλλη ομάδα την οπτική της Μα-
φάλντα. (γ) Αφαιρέστε τα λόγια απ’ τις λεζάντες κόμικ Μα-
φάλντα. Κρατείστε μόνο τη λεζάντα στην οποία παρουσιά-
ζεται το απρόβλεπτο τέλος. Ζητείστε από τα παιδιά να συ-
μπληρωθούν οι λεζάντες που προηγούνται της κορύφωσης.
Στη συνέχεια, τα παιδιά, με ερέθισμα τις εικόνες, φαντάζο-
νται και διηγούνται την ιστορία (Γρόσδος & Ντάγιου, 2003).

Δραστηριότητα κίνησης, θεατρικού παιχνιδιού: “Βρες
τι κάνω;” Αναγνώριση βίαιων εικόνων της καθημερινότη-
τας (παντομίμα) που παρουσιάζουν οι ομάδες των παιδιών.

Δραστηριότητα εικαστική: Κατασκευή αφίσας διεκδίκησης
δικαιωμάτων (με ανιμιστικό σενάριο). Π.χ. τα δικαιώματα
του βιβλίου.

Στο επόμενο τεύχος: Από το κείμενο στην εικόνα: Πόσο εύ-
κολο είναι να δημιουργήσουμε κόμικς; Δράσεις-παιχνίδια για μι-
κρά και μεγάλα παιδιά.

Δραστηριότητα για μεγάλα παιδιά
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Γ
ιατί τα κόμικς θεωρούνται ευκολοδιάβαστα; Απαιτείται
ιδιαίτερη εκπαίδευση των παιδιών για να αποκτήσουν
δεξιότητες ανάγνωσης; Τα παιδιά μαθαίνουν να

διαβάζουν κόμικς καθοδηγούμενα από την ίδια τους την
τεχνική. Οι αναπαραστάσεις των δημιουργών των κόμικς
είναι αληθοφανείς και ευανάγνωστες. Ταυτόχρονα, οδηγούν
εύκολα και γρήγορα στην αποκρυπτογράφηση των
μηνυμάτων τους (Μίχα, 2006: 197). Τα παιδιά, άλλωστε,
αποκτούν δομές γραμματισμού, δηλαδή απόψεις για τον
αφηγηματικό λόγο (γραπτό και εικονικό) πριν ακόμη
φοιτήσουν στο σχολείο. Ένας μικρούλης, πόσες γνώσεις
και δεξιότητες γύρω από τον αφηγηματικό λόγο δεν
ενσωματώνει, καθώς η μητέρα του τον κρατάει αντικριστά
στην αγκαλιά της διαβάζοντάς του ένα βιβλίο, περνώντας
το δάχτυλο πάνω στις σειρές και σχολιάζοντας τις εικόνες! 

Σε κάθε ιστορία κόμικς λίγο-πολύ συναντάμε ορισμένα
χαρακτηριστικά, τα οποία μπορούν να ονομαστούν
συμβάσεις ή κώδικες (Moebius, 1986), ή εικονογραφικά
τεχνάσματα. Πρόκειται για τεχνάσματα διαφορετικά από
τους λεκτικούς κώδικες, που ο δημιουργός των κόμικς τα
χρησιμοποιεί συνειδητά και σκόπιμα ώστε να δημιουργήσει
εντυπώσεις. «Μιλάνε», εκφράζουν κάτι, έστω
απροσδιόριστο. Υποβάλλουν στον αναγνώστη εντυπώσεις
ή προκαλούν αντιδράσεις, οι οποίες τις περισσότερες φορές
δεν είναι άμεσα συνειδητές. Συχνά αλληλοεπιδρούν μεταξύ
τους και αυξάνουν τη δύναμη του οπτικού μηνύματος που
εκπέμπουν. Μερικές φορές, όμως, παρουσιάζουν ασυμφωνία
και τότε μας υποχρεώνουν σε ανοιχτές ερμηνείες, πολύ
ενδιαφέρουσες.  Για να αποκωδικοποιήσουμε αυτές τις

συμβάσεις (και όχι μόνο να δεχτούμε τις εντυπώσεις και τα
μηνύματά τους), απαιτείται γνώση, άσκηση και ιδιαίτερη
ευαισθησία. Για το παιδί, η προσπάθεια αποκωδικοποίησης
δεν είναι απαραίτητη διεργασία, γιατί θα στερούσε τη χαρά
της ανάγνωσης των κόμικς. Άλλωστε, «Τα κόμικς τα
χρειαζόμαστε, όσοι τα χρειαζόμαστε, για τις χαλαρές, νωθρές
και φτηνές στιγμές μας, και ασφαλώς τα χρειαζόμαστε τέτοια:
Χαλαρά, νωθρά και φτηνά. Και δεν βλέπω κανέναν λόγο να
τα εξυψώσουμε σε υπερτέχνη, σε κρίσιμο συνδυασμό όρασης
και αφής, εικόνας και λόγου,  ή σε ιμάντα άμεσης επαναφοράς
στην περίοδο της υπέρτατης ευτυχίας (…)» (Μαρτινίδης,
1988: 47). Ακόμη κι αν αποφασίσουμε, στα πλαίσια της
παιδαγωγικής του κριτικού γραμματισμού, να σχεδιάσουμε
και να υλοποιήσουμε διδακτικές δραστηριότητες με
περιοδικά κόμικς, ενθαρρύνουμε τα παιδιά να εξερευνήσουν
τα δικά τους συναισθήματα και να οικοδομήσουν τις δικές
τους απόψεις. Η ανάγνωση κόμικς δημιουργεί έναν
αυθόρμητο ενθουσιασμό στα παιδιά που βιάζονται να
εκφράσουν αυθόρμητα τις πρώτες εντυπώσεις τους.
Κεντρίζουμε την προσοχή τους με απλές ερωτήσεις-
ερεθίσματα. Η προσέγγιση είναι εμπειρική.  Η σχέση του
παιδιού-αναγνώστη με τον δημιουργό είναι μια σχέση
προσωπική. Εκείνο που περισσότερο ενδιαφέρει δεν είναι
οι προθέσεις του ίδιου του δημιουργού, αλλά οι εντυπώσεις
που  δημιουργούνται σ’ εμάς, δηλαδή τα συναισθήματα τα
οποία ανάγονται σε προσωπικά βιώματα. Η διαδικασία
αποκωδικοποίησης πρέπει να είναι μια πορεία προς το
άγνωστο. Προέχει  να διαφυλαχθεί η αυθορμησία, γι’ αυ-
τό περιορίζουμε τα λόγια και δίνουμε τον πρώτο λόγο στα

CCoommiicc((oo))  ππααιιχχννίίδδιιαα
Διαβάζοντας κόμικς με τα παιδιά - Αποκωδικοποίηση των σημειολογικών, των οπτικών, των ηχητικών, 
των ψυχολογικών και των ιδεολογικών συμβάσεων. Δραστηριότητες για μικρά και μεγάλα παιδιά.
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παιδιά, ενθαρρύνοντας και επιδοκιμάζοντας. Κάθε σχόλιο,
κάθε γέλιο, κάθε επιφώνημα είναι μια ευκαιρία για επικοι-
νωνία μέσα στην κοινότητα των αναγνωστών. 

Σχηματικά -άρα αυθαίρετα- οι συμβάσεις χωρίζονται σε
δύο κατηγορίες: Οργάνωση της εικονογράφησης και Τε-
χνικές της ψευδαίσθησης (Μαρτινίδης, 1989).

Οργάνωση της εικονογράφησης
Σημειολογική προσέγγιση

Κάθε σελίδα έχει έναν αριθμό καρέ (κάδρα ή βινιέτες).
Μοιάζουν με παγωμένες στιγμές, σαν φωτογραφίες ή πα-
γωμένες οθόνες στην τηλεόραση και στον κινηματογρά-
φο. Βέβαια, ένα καρέ σπάνια παρουσιάζει μία μόνο στιγμή
της ιστορίας` επεκτείνεται στον χώρο και στον χρόνο. Ένα
και μόνο καρέ μπορεί να μας αφηγηθεί μια ολόκληρη ι-
στορία.  

Δραστηριότητα
Ξεφυλλίστε ιστορίες κόμικς. Αναζητήστε καρέ 
που μας βοηθάνε να φανταστούμε ένα ολόκληρο 
γεγονός και καρέ που δείχνουν μία μόνο στιγμή.
Στη συνέχεια, βρείτε καρέ που «κρατάνε πολύ» 
(μεγάλη διάρκεια) και καρέ με μικρή διάρκεια.

Οι σελίδες των κόμικς διαβάζονται από τα αριστερά προς
τα δεξιά, και από πάνω προς τα κάτω, όπως όλα τα κείμε-
να στις κοινωνίες δυτικού τύπου. Άραγε, τι θα συνέβαινε
αν προσπαθούσαμε να διαβάσουμε μια σελίδα κόμικς από
κάτω προς τα πάνω και από δεξιά προς τα αριστερά;

Δραστηριότητα
Φωτοτυπώστε μια σελίδα κόμικς. Κόψτε με το ψαλίδι 
τα καρέ και σκορπίστε τα στο πάτωμα. Τοποθετήστε 
τις εικόνες τυχαία σε μια σειρά και προσπαθήστε να 
τα διαβάσετε. Τα καταφέρατε; Τώρα τοποθετήστε τα 
στη σωστή σειρά και ξαναδιαβάστε τα.

Το καρέ λειτουργεί σαν μια μικρή οθόνη, αλλά ο δημι-
ουργός του κόμικς δεν τα λέει όλα. Αφαιρεί αφηγηματικά
στοιχεία, στηρίζεται στον αναγνώστη και του ζητάει να συ-
μπληρώσει την ιστορία με τη φαντασία του. Καθώς πηγαί-
νουμε από τη μία εικόνα στην άλλη, αναγκαζόμαστε να φα-
νταστούμε τι θα μπορούσε να έχει συμβεί, που να δικαιο-

λογεί την αλλαγή που παρατηρούμε μεταξύ της προηγού-
μενης και της επόμενης εικόνας, με τη βοήθεια των λεπτο-
μερειών.

Δραστηριότητα
Ανάμεσα στα καρέ υπάρχει μία διαχωριστική γραμμή, 
ένα μικρό λευκό διάστημα. Με την πρώτη ματιά 
μοιάζει με κενό χώρο. Κι όμως, κάτι υπάρχει 
ανάμεσα σε δύο καρέ. Κάτι που πρέπει να το 
μαντέψεις για να ενώσεις την ιστορία. Διαλέξτε δύο 
καρέ και σκεφτείτε (πείτε ή γράψτε) αυτά που ο 
δημιουργός του κόμικς ξέχασε να μας παρουσιάσει.

Από τo κόμικ δραπέτευσαν κάποια καρέ. Μπορείς 
να συμπληρώσεις την αφήγηση με τον δικό σου τρόπο;
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Από τa κόμικs δραπέτευσαν κάποια καρέ. Μπορείς να συμπληρώσεις την αφήγηση με τον δικό σου τρόπο;

Ο δημιουργός του κόμικς δεν μας λέει όλη την ιστορία και μας αφήνει να την μαντέψουμε. Τι συμβαίνει ανάμεσα στα καρέ;
Φανταστείτε και διηγηθείτε την ιστορία.

Σ τα κόμικς μιλάνε οι εικόνες. Στα μπαλόνια (ή συννε-
φάκια) ο δημιουργός γράφει ό,τι δεν μπορεί να αφη-

γηθεί με τις εικόνες: τους διαλόγους, τις σκέψεις των η-
ρώων και την αφήγηση. Πώς ξεχωρίζουμε τις ομιλίες, τις
σκέψεις και τις αφηγήσεις; Οι διάλογοι βρίσκονται σε μπα-
λόνια που η μύτη τους καταλήγει στον ομιλητή. Το μπα-
λόνι που περιέχει σκέψεις ενώνεται με τον ήρωα με κυ-
κλάκια σαν μπουρμπουλήθρες. Η αφήγηση τοποθετείται
σε ορθογώνια πλαίσια, είναι μια φωνή από το παρελθόν
και μας προσφέρει πληροφορίες: τι έχει συμβεί πριν ξεκι-
νήσει η ιστορία, σε ποιον τόπο βρισκόμαστε, πότε, πόσος
χρόνος πέρασε κ.ά.

Δραστηριότητες
• Βρείτε καρέ με αφήγηση και καρέ στα οποία ο πρωτα-

γωνιστής μιλάει ή σκέφτεται.
Ανακαλύψτε: ομιλία, αφήγηση ή σκέψη;

• Από σελίδες κόμικς κρύψτε ή αφαιρέστε την αφήγηση. 

Στη συνέχεια, ζητείστε από τα παιδιά να συμπληρώσουν
το κείμενο της αφήγησης, με τέτοιον τρόπο ώστε η ιστορία
να είναι κατανοητή.

• Σκιτσάρετε τον δάσκαλό σας, τον φίλο σας ή την μητέρα
σας διαδοχικά να μιλάει, να αφηγείται ή να σκέφτεται.

• Διαλέξτε καρέ στα οποία ο πρωταγωνιστής μιλάει.
Σχεδιάστε τις εικόνες με τον πρωταγωνιστή να μονολογεί
(να σκέφτεται) αυτό που πριν έλεγε (και το αντίστροφο).

• Βρείτε μια σειρά από καρέ στα οποία υπάρχουν
συνεχόμενοι διάλογοι. Στη συνέχεια, βρείτε μια σειρά
από καρέ στα οποία απουσιάζουν οι διάλογοι. Ποια
διαφορετικά μηνύματα μάς μεταδίδει ο δημιουργός;

• Εξοικειωθείτε με το πρόγραμμα Kidspiration (ή ανάλογο
πρόγραμμα). Σας προσφέρει ποικιλία ανθρώπινων
μορφών και ποικιλία μπαλονιών. Σχεδιάστε απλά καρέ
με συνομιλίες ανάμεσα  σε παιδιά, ανάμεσα στη μητέρα
και στο παιδί κ.ά. και μονολόγους - σκέψεις.
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Ποιοι μιλούν; Ποιοι σκέφτονται; Πού υπάρχει αφήγηση;

Συνήθως, σε μια σελίδα συναντάμε τρεις ή τέσσερις λω-
ρίδες και κάθε λωρίδα έχει τρία ή τέσσερα καρέ. Όλα

τα καρέ δεν έχουν το ίδιο μέγεθος ούτε το ίδιο σχήμα. Κά-
ποια είναι μεγαλύτερα και απλώνονται στη μισή σελίδα ή στο
τέταρτο της σελίδας, ενώ κάποια άλλα είναι μικροσκοπικά.
Το σχήμα τους είναι τετράγωνο ή ορθογώνιο, αλλά κατά
διαστήματα, σαν έκπληξη, εμφανίζονται καρέ με κυκλικό σχή-
μα. Μάλιστα, μερικές φορές είναι «ατίθασα», ξεφεύγουν α-
πό τη σειρά τους ή μπαίνει το ένα μέσα στο άλλο. 

Δραστηριότητα
Βρείτε σελίδες κόμικς χωρίς πρωτοτυπία στον χωρισμό
των καρέ και στη συνέχεια βρείτε σελίδες με παράδοξα
καρέ. Μήπως ο δημιουργός θέλει με αυτόν τον τρόπο να
μας μεταδώσει ένα μήνυμα;

Παρατήρησε τo αποσπάσματα του κόμικ. Γιατί, νομίζεις, 
οι δημιουργοί τους χρησιμοποιούν κυκλικά καρέ ή καρέ σε 
ακανόνιστο σχήμα; Ο καθένας, βέβαια, θα έχει τον λόγο του.
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Μ εγάλο ρόλο στην εικονογράφηση δια-
δραματίζει η σύνθεση της εικόνας, το

στήσιμο και η τοποθέτηση της κάθε φι-
γούρας στο κάδρο, το μέγεθος και η εκ-
φραστικότητά της. Κάδρο είναι η εικόνα
που βλέπουμε σε κάθε στιγμή. Ανάλογα με
το πόσο κοντά ή μακριά εμφανίζεται το θέ-
μα, δηλαδή ανάλογα με το πόσο χώρο κα-
ταλαμβάνει το θέμα (συνήθως άνθρωπος)
μέσα στην εικόνα, το κάδρο μπορεί να εί-
ναι κοντινό (η εικόνα γεμίζει μόνο με το κε-
φάλι του ήρωα), μεσαίο (ο ήρωας εμφανί-
ζεται ολόκληρος μέσα στην εικόνα, χωρίς
χώρο πάνω-κάτω) και μακρινό, γενικό ή πα-
νοραμικό (ο ήρωας εμφανίζεται μακριά, ε-
νώ μέσα στην εικόνα υπάρχει χώρος γύρω
του) (Θεοδωρίδης, χ.χ.).

Οι φιγούρες σε κοντινό κάδρο (το πρό-
σωπο του πρωταγωνιστή, μια λεπτομέρεια
μεγεθυμένη, κάποιο χαρακτηριστικό του
προσώπου) μας δημιουργούν έντονα συ-
ναισθήματα. Ένα άγριο ζώο ή ο «κακός»
χαρακτήρας έχει γουρλωμένα μάτια, ανοι-
χτό στόμα, τεράστια πόδια ή χέρια. Μοιά-
ζουν περισσότερο άγριοι και επιθετικοί, ό-
ταν κοιτάζουν προς τα έξω, προς εμάς που
διαβάζουμε, με αποτέλεσμα να μας τρομά-
ζουν γιατί ξεχνάμε ότι βλέπουμε απλά μια

Παρατήρησε τα αποσπάσματα των κόμικς. Γιατί, νομίζεις, οι δημιουργοί τους χρησιμοποιούν κυκλικά καρέ ή καρέ σε ακανόνιστο
σχήμα; Ο καθένας, βέβαια, θα έχει τον λόγο του.
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εικόνα. Αντίθετα, όταν το θηρίο κοιτάζει μέσα στην εικό-
να, δεν νιώθουμε ότι απειλούμαστε, γιατί όλη η επιθετι-
κότητα διοχετεύεται στο εσωτερικό της εικόνας. 

Στο μεσαίο κάδρο (ολόκληρος ο ήρωας μέσα στο περι-
βάλλον του) τα συναισθήματα που νιώθουν οι πρωταγω-
νιστές των κόμικς περνάνε στους αναγνώστες, που πολλές
φορές ταυτίζονται μαζί τους. Αν ο εικονιζόμενος ήρωας
μάς δείχνει την πλάτη, μάς προκαλεί ερωτηματικά καθώς
και την περιέργεια να εξερευνήσουμε την εικόνα, για να
δούμε τι ψάχνει ή τι πρόκειται να γίνει στη συνέχεια. Το
πλάγιο βλέμμα του ήρωα ή το άπλωμα των χεριών προς τα
έξω μας πλανεύουν και μας προσκαλούν να μπούμε στα κα-
ρέ και να συμμετέχουμε στα δρώμενα.

Στο πανοραμικό κάδρο, το μέγεθος κάθε φιγούρας σε
σχέση με το φόντο μπορεί να υπονοεί σχέσεις μεταξύ των
χαρακτήρων και του περιβάλλοντος. Οι χαρακτήρες που α-
πεικονίζονται σε μικρό μέγεθος, μέσα σε τεράστια δάση ή
μέσα σε μεγάλα δωμάτια, δίνουν την εντύπωση ότι απει-
λούνται ή έχουν χαθεί. Αν η φιγούρα είναι μεγαλύτερη σε
σχέση με το φόντο, δημιουργείται η εντύπωση του ελέγ-
χου της κατάστασης και της επιβολής της φιγούρας στον
χώρο. Η ένταση και ο φόβος μεγαλώνουν, όταν ο επιτι-
θέμενος εμφανίζεται τεράστιος στο κέντρο της εικόνας και
το αντίθετο, όταν βρίσκεται μικρούλης σε μιαν άκρη. 

Δραστηριότητα
Βρείτε καρέ με κοντινά, μεσαία ή πανοραμικά κάδρα. 
Στη συνέχεια, συζητήστε τις εντυπώσεις που 
δημιουργεί σε εμάς το κάθε κάδρο. 

Τα κάδρα είναι κοντινά, μεσαία ή πανοραμικά; Μπορείς να
καταλάβεις τι νιώθουν οι ήρωες;
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Γιατί, νομίζεις, ο δημιουργός χρησιμοποιεί κοντινά κάδρα;

Το κάδρο είναι κοντινό, μεσαίο ή πανοραμικό; Οι ήρωες της ιστορίας, Αστερίξ και
Οβελίξ, έρχονται ή φεύγουν; Πώς το κατάλαβες;

Παρατήρησε προσεκτικά τα δύο καρέ. Σε
ποιο καρέ βλέπουμε τα δρώμενα από ψηλά
και σε ποιο καρέ βλέπουμε τα δρώμενα
από χαμηλά; Ποιες εντυπώσεις θέλει να
δημιουργήσει ο δημιουργός-σκιτσογρά-
φος σε εμάς;
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Βλέπουμε μια σειρά από κάδρα, μια μικρή ιστορία μέσα
στην ιστορία, που στον κινηματογράφο ονομάζουμε
πλάνο.  Ο δημιουργός-σκιτσογράφος στέκεται σε ένα
σταθερό σημείο, βλέπει και ζωγραφίζει τα δρώμενα
χωρίς να αλλάξει θέση. Σε όλα τα κάδρα βλέπουμε τα
δρώμενα από χαμηλά. Γιατί, νομίζεις, ο δημιουργός-
σκιτσογράφος σχεδίασε τα κάδρα από χαμηλά;

Παρατήρησε προσεκτικά τα
δύο καρέ. Πού στέκεται ο
δημιουργός-σκιτσογράφος;
Σε ποιο καρέ ο δημιουργός
βλέπει την εικόνα από τη
στεριά προς τη θάλασσα και
σε ποιο καρέ από τη θάλασ-
σα προς τη στεριά; 

Ο δημιουργός-σκιτσογράφος μοιάζει με τον φωτογρά-
φο ή τον κινηματογραφιστή, ο οποίος στέκεται και
ζωγραφίζει τα δρώμενα άλλοτε από ψηλά κι άλλοτε
από χαμηλά.
Το κάδρο είναι κοντινό, μεσαίο ή πανοραμικό καρέ;
Βλέπεις τα δρώμενα από ψηλά ή από χαμηλά;

Στο επόμενο τεύχος
Διαβάζοντας κόμικς με τα παιδιά: αποκωδικο-

ποίηση των οπτικών, των ηχητικών, των ψυχο-

λογικών και των ιδεολογικών συμβάσεων.

Δραστηριότητες για μικρά και μεγάλα παιδιά.
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Δραστηριότητες

  Μπορείτε να ακούσετε τις φωνές; Σε μια σελίδα κόμικς δείξτε τη φωνή του αφηγητή, τη φωνή των ηρώ-
ων και τις σκέψεις των ηρώων. Ποιος φωνάζει; Ποιος ψιθυρίζει; Ποιος μονολογεί;

 Σε σελίδες κόμικς βρείτε λέξεις που είναι γραμμένες με διαφορετικό τρόπο. Τι συμβολίζουν;

  Αφαιρέστε την αφήγηση από ένα καρέ και διαβάστε. Καταλαβαίνετε τώρα την ιστορία; Στη συνέχεια, 
προσθέστε αφήγηση σε ένα καρέ αφαιρώντας τα λόγια των ηρώων.  

  Σκιτσάρετε τον δάσκαλο ή τη δασκάλα σας σαν ήρωες κόμικς. Στο πρώτο καρέ μιλάει φωναχτά και στο 
δεύτερο καρέ σκέφτεται το ίδιο πράγμα. Συγκρίνετε τα δύο σκίτσα και πείτε με ποιον τρόπο τα καταφέ-
ρατε.

  Κόψτε καρέ κόμικς με ηχοποιήσεις, όπως μπουμ, χρατς, φλαπ κ.ά. Κολλήστε τα σε χαρτί. Γράψτε από 
κάτω λέξεις που σας έρχονται στο νου διαβάζοντας τις ηχοποιήσεις.

  Σκιτσάρετε τα δικά σας σύμβολα για να δείξετε τα συναισθήματα στη φωνή σας χωρίς λέξεις, μόνο με 
εικόνες: λύπη, χαρά, βαρεμάρα, θυμό, πόνο.

  Παίξτε ένα παιχνίδι. Στον κόσμο που ζούμε χάθηκαν οι γλώσσες. Οι άνθρωποι δεν μιλούν, μόνο ζωγρα-
φίζουν. Στείλτε ένα μήνυμα σε κάποιον συμμαθητή ή συμμαθήτριά σας. Πείτε του κάτι μόνο με γρήγορα 
σκίτσα. χωρίς γράμματα, λέξεις ή αριθμούς. Ο δάσκαλος/α είναι ο ταχυδρόμος ο οποίος θα μεταφέρει 
τα μηνύματα. Ο συμμαθητής/τρια θα σας απαντήσει με τον ίδιο τρόπο, με το δικό του μήνυμα. Στο τέλος 
ανακοινώστε σε όλους, δείχνοντας τα μηνύματα, τι θέλατε να πείτε, με ποιους τρόπους το είπατε, τι κα-
ταλάβατε από το μήνυμα του συμμαθητή/τριας σας και αν, τελικά, καταφέρατε να συνεννοηθείτε. 

Comic(o) παιχνίδια 
(τρίτο μέρος)

Διαβάζοντας κόμικς με τα παιδιά

Αποκωδικοποίηση των οπτικών, των ηχητικών,  
των ψυχολογικών και των ιδεολογικών συμβάσεων

Δραστηριότητες για μικρά και μεγάλα παιδιά.

Έχουν φωνή τα κόμικς;
Οι ήρωες μιλάνε, συζητούν, σωπαίνουν, μονολο-

γούν, σκέφτονται, φωνασκούν, τραγουδούν, βρί-
ζουν, θορυβούν, ουρλιάζουν. Ο αναγνώστης δεν κα-
ταβάλλει ιδιαίτερη προσπάθεια να αποκωδικοποιήσει 
τους ήχους. απλά τους ακούει. Ναι, είναι ψευδαισθή-
σεις. Γιατί, όμως, ακούγονται τόσο καθαρά;

Ο αφηγητής μιλάει σε ξεχωριστό ορθογώνιο πλαί-
σιο, στην άκρη του καρέ. Σε κάποιες περιπτώσεις η 
φωνή του αφηγητή καταλαμβάνει πολύ χώρο, όταν 
μας διηγείται ένα ολόκληρο ιστορικό γεγονός ή θέλει 
να μας περιγράψει πολλά γεγονότα.  

Οι ήρωες μιλούν σε στρογγυλά μπαλόνια με μυτε-
ρή απόληξη και έτσι ξεχωρίζουν από τον αφηγητή. 

Φωνάζουν με μεγάλα γράμματα, ψιθυρίζουν με μι-
κρά γράμματα ή το μπαλονάκι σχηματίζεται με διακε-
κομμένη γραμμή. Κι όταν ο ήρωας σκέφτεται ή μονο-
λογεί, το μπαλονάκι ενώνεται με τον ήρωα με μικρά 
κυκλάκια. Τα συναισθήματα στις φωνές (χροιά) εμ-
φανίζονται με μικρές ζωγραφιές, π.χ. βροχερά σύν-
νεφα, λουλούδια, καρδούλες κ.ά. Οι βρισιές κρύβο-
νται πίσω από μουντζούρες, απειλητικά σκιτσάκια ή 
τη λέξη «λογοκρισία». Η ξενική προφορά «εικονοποι-
είται» κι αυτή. Οι Αιγύπτιοι μιλούν με ιερογλυφικά, οι 
αρχαίοι Έλληνες με κεφαλαιογράμματα και οι Γερμα-
νοί με γοτθικούς χαρακτήρες.

Οι θόρυβοι από το περιβάλλον ακούγονται με μι-
κρά σκίτσα-ηχοποιήσεις, π.χ. ένα πριόνι που κόβει 
είναι το ροχαλητό.

Σταύρος Γρόσδος
Σχολικός Σύμβουλος Π.Ε.

stavgros@gmail.com

Οι τεχνικές της εικονικής αφήγησης των κόμικς προσομοιάζουν περισσότερο στις τεχνικές 

των κινούμενων εικόνων παρά στις τεχνικές της ρηματικής αφήγησης. Η «γραμματική» της 

εικονογράφησης περιλαμβάνει τις ψευδαισθήσεις των ήχων και της κίνησης, επηρεασμένα 

από τις μεθόδους του κινηματογράφου, κι ακόμα ψυχολογικά και ιδεολογικά τεχνάσματα 

(Μαρτινίδης, 1989). Τα ποικίλα τεχνάσματα αποσκοπούν στην αυθεντικοποίηση των δρώμε-

νων είτε αποδίδοντας το χρόνο είτε συμβολίζοντας ήχους είτε παραπέμποντας τον αναγνώστη 

σε οικείες εικόνες και κοινωνικά αποδεκτές ως αληθινές. Οι δημιουργοί οπτικοποιούν τον λόγο 

και αντίστροφα κατασκευάζουν λέξεις που υποδηλώνουν ορατά χαρακτηριστικά (Μίχα, 2006: 

204).

Εικ. 1, 2 Ακούς τις 
φωνές που ξεπηδούν 

από τα καρέ;

1

2
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Ζωντανεύουν οι ήρωες;
Οι πρωταγωνιστές των κόμικς δρουν, αισθάνο-

νται, κινούνται. Με ποια οπτικά τεχνάσματα όλα αυτά 
εμφανίζονται στις δισδιάστατες έντυπες εικόνες και 
ενισχύεται ο ανιμιστικός χαρακτήρας των ηρώων;

Η ψευδαίσθηση της κίνησης δημιουργείται με πολ-
λούς τρόπους, οι οποίοι -κάποιες φορές- εμφανίζο-
νται ταυτόχρονα:
		Η στάση-θέση του σώματος που περπατά, τρέχει, 

αιωρείται ή πετάει. 
		Γραμμούλες γύρω από το σώμα ή τα αντικείμενα 

που κινούνται.
		Μια γραμμή που αφήνει πίσω του ο ήρωας, η 

οποία δείχνει την πορεία της κίνησής του (το ξεκί-
νημα και την απόληξη).

		Μικρά συννεφάκια σκόνης που «σηκώνει» ο ήρω-
ας όταν κινείται.

	Η επιμήκυνση των σωμάτων.
		Η χρήση της προοπτικής σε δύο συνεχόμενα καρέ: 

στο πρώτο καρέ ο πρωταγωνιστής εμφανίζεται μι-
κρούλης γιατί βρίσκεται μακριά μας, στο δεύτερο 
καρέ μεγαλώνει γιατί περπάτησε ώς εμάς. 

		Η θέση του ήρωα μέσα στο καρέ: στα δεξιά φεύ-
γει και βλέπουμε την πλάτη του (αποχωρεί), στα 
αριστερά έρχεται (εισβάλλει).

		Ένας ήρωας ξαφνικά αποκτά γένια, υποδηλώνο-
ντας το μακρύ χρονικό διάστημα που έχει μεσο-
λαβήσει. 

3 4 5
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Εικ. 3,4 Τι φανερώνουν τα μικρά σύμβολα μέσα στα μπαλόνια;

Εικ. 6 Γιατί νιώθουμε ότι το σκάφος τρέχει με ιλιγγι-
ώδη ταχύτητα και οι άνθρωποι εκσφενδονίζονται;

Εικ. 5  Βρες λέξεις για να περιγράψεις 
τις τρεις ηχοποιήσεις.

Εικ. 8, 9, 10 Με ποια τεχνάσματα ο σκιτσογράφος δημιουργεί την εντύ-
πωση της κίνησης;

Εικ.11 Στο δεύτερο καρέ βλέπουμε μια σειρά μι-
κρών εικόνων, ένα κινηματογραφικό τέχνασμα 
που δημιουργεί την ψευδαίσθηση της διαδοχής 
του χρόνου. 

7

8

9

10

11

Εικ.12 Τι νιώθει ο εκατόνταρχος; 
Με ποιους τρόπους ο σκιτσογρά-
φος αποτυπώνει τα συναισθήματα;

12

Εικ.14  Σε ένα μόνο καρέ συναντάμε ταυτόχρονα 
τεχνάσματα κίνησης, έντασης φωνής και λιποθυμί-
ας.

14

Εικ.13   Τι παθαίνει ο σκύλος.  
Τι νιώθει;

13

Εικ. 7 Σε ποιο καρέ το αυτοκί-
νητο κινείται; 

Πώς το καταλαβαίνουμε;

Η κινητοποίηση των αισθήσεων και τα συναισθή-
ματα φανερώνονται με τις υπερβολικές εκφράσεις 
του προσώπου (αλλοίωση των χαρακτηριστικών 
του ήρωα, π.χ. σμίξιμο των φρυδιών), με χρώματα 
(έγινε κόκκινος από θυμό, μαύρος από το κακό του, 

κίτρινος από το φόβο του), αλλά και μικρά σκίτσα-
σύμβολα (τα αστεράκια γύρω από το κεφάλι οπτικο-
ποιούν το σοκ ή τον πόνο, κι ένας κεραυνός τον έντο-
νο θυμό). Ακόμη και η σιωπή ή η απουσία διαλόγων 
μπορεί να εκφράσει συναισθήματα, π.χ. αμηχανία. 
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Δραστηριότητες

		 Σε μία ή δύο σελίδες κόμικς μετρήστε τα κοντινά κάδρα, τα μεσαία κάδρα και τα μακρινά κάδρα. Στη 

συνέχεια, προβάλετε στην οθόνη μία ταινία κινουμένων σχεδίων και μετρήστε σε ένα λεπτό προβολής 

πόσα κοντινά, πόσα μεσαία και πόσα μακρινά κάδρα είδατε.

		 Ξεφυλλίστε περιοδικά κόμικς δύο δημιουργών. Μετρώντας τα κοντινά, τα μεσαία και τα μακρινά 

κάδρα του καθενός, βγάλτε συμπέρασμα για το είδος των κάδρων που χρησιμοποιεί κάθε δημιουρ-

γός.  

		 Σε σελίδες κόμικς βρείτε και δείξτε καρέ στα οποία την εικόνα «βλέπει» ο ήρωας και καρέ στα οποία 

την εικόνα «βλέπει» ο αναγνώστης.

		 Διαβάστε ιστορίες κόμικς, βρείτε και αφηγηθείτε σημεία της ιστορίας στα οποία συμβαίνουν μεγάλες 

ανατροπές. Κάτι απρόβλεπτο συμβαίνει ξαφνικά…

		 Σε σελίδες κόμικς βρείτε καρέ τα οποία ξαφνιάζουν γιατί «βλέπουμε» την εικόνα από περίεργες θέ-

σεις, π.χ. από πολύ ψηλά ή πολύ χαμηλά. Συζητήστε, διατυπώνοντας υποθέσεις για τις προθέσεις του 

δημιουργού.

χή του ήρωα και η θριαμβευτική έκβαση της πλοκής. 
Εντάσεις δημιουργούνται με τις μεταβολές του ύψους 
σε γειτονικά καρέ. Η μεταβολή της ματιάς από καρέ 
σε καρέ πάνω-κάτω, δεξιά-αριστερά και οι γρήγο-

ρες εναλλαγές σε διαφορετικές γωνίες λήψης, και τα 
διαφορετικά χρονικά και χωρικά πλαίσια του ίδιου 
πράγματος, δημιουργούν εντυπώσεις σύγχυσης, σύ-
γκρουσης και νευρικότητας (Chapman, 1993:272).

Πού στέκεται η κάμερα;
Η οπτική γωνία της αφήγησης γεννά ψυχολογικές 

ψευδαισθήσεις. Οι συγκινήσεις ξεπηδούν μέσα από 
τα αφηγηματολογικά στοιχεία και ταυτόχρονα από 
τεχνάσματα ψευδο-αισθητικών συγκινήσεων, π.χ. η 
απειλή του πλανήτη. Συχνά συναντάμε στην ίδια ιστο-
ρία πολλαπλές ανατροπές που οδηγούν σε αγωνιώ-
δεις κορυφώσεις. Η ταχύτατη αλλαγή οπτικής γωνίας 
(άλλοτε βλέπουμε από την πλευρά του ήρωα, άλλοτε 
από την πλευρά του αναγνώστη) επιτείνει την αγω-
νία. Ενίοτε ταυτίζεται (σε ένα ή περισσότερα καρέ) η 
ματιά του εικονογράφου, του ήρωα και του αναγνώ-
στη. Με τον τρόπο αυτό ο αναγνώστης ταυτίζεται με 
τον ήρωα.

Η ματιά του αναγνώστη μοιάζει με την κινηματο-
γραφική κάμερα, η οποία δεν μένει σταθερή, αλλά 
αλλάζει συνεχώς θέση. Το είδος του κάδρου, δηλα-
δή η εικόνα που βλέπουμε σε κάθε στιγμή στο καρέ, 
δημιουργεί ψευδαισθήσεις. Πόσο κοντά ή μακριά 
εμφανίζεται το θέμα, πόσο χώρο καταλαμβάνει το 
θέμα (συνήθως άνθρωπος) μέσα στην εικόνα; Εί-
ναι κοντινό (η εικόνα γεμίζει μόνο με το κεφάλι ή μια 
λεπτομέρεια του ήρωα), μεσαίο (ο ήρωας εμφανίζε-
ται ολόκληρος μέσα στην εικόνα, χωρίς χώρο πάνω 
κάτω) ή μακρινό, γενικό ή πανοραμικό (ο ήρωας 
εμφανίζεται μακριά, ενώ μέσα στην εικόνα υπάρχει 
χώρος γύρω του) (Θεοδωρίδης, χ.χ.). Το ύψος μιας 
όρθιας φιγούρας, βλέποντάς την από χαμηλά ή από 
ψηλά, μπορεί να αποπνέει γαλήνη και ηρεμία ή, αντί-

θετα, ανησυχία και ταραχή. Βλέποντας τα δρώμενα 
σε ένα καρέ από ψηλά κατανοούμε τη δύσκολη θέση 
στην οποία βρίσκονται οι ήρωες. Αντίθετα, με την 
σκόπευση από πολύ χαμηλά προβάλλεται η υπερο-

Δραστηριότητες
		 Ξεφυλλίστε περιοδικά κόμικς διαφορετικών δημιουργών. Ανακαλύψτε τους διαφορετικούς τρόπους με 

τους οποίους κάθε σκιτσογράφος δημιουργεί την ψευδαίσθηση της κίνησης. 
		 Ξεφυλλίστε περιοδικά κόμικς, ανακαλύψτε καρέ στα οποία οι ήρωες εκφράζουν έντονα συναισθήματα 

και προσπαθήστε να τους μιμηθείτε. Οι συμμαθητές/τριες σας θα προσπαθήσουν να μαντέψουν πώς 
νιώθετε.

		Σε στρογγυλά προσωπάκια σχεδιάστε τα χαρακτηριστικά: μάτια, μύτη, στόμα. Πρόσωπα που γελούν, 
κλαίνε, θυμώνουν, πονάνε, βαριούνται. Δείξτε τα σε όλους. 

1716

Εικ. 15, 16, 17 Τι νιώθει ο αναγνώστης βλέποντας τους ήρωες από ψηλά ή από χαμηλά;

15
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Οι ιδεολογικοί κώδικες
Όλες οι ιστορίες κόμικς, κείμενο και εικόνα, πά-

ντα κάτι θέλουν να μας πουν. Είτε με λανθάνοντα 
είτε με φανερό τρόπο εκπέμπουν μηνύματα (Πα-
ντελίδου-Μαλούτα, 1984:45). Ακόμη και η προ-
σπάθεια κάποιου δημιουργού να μας πείσει για την 
πρόθεσή του να δημιουργήσει κόσμους ουδέτερους 
και απο-ιδεολογοποιημένους, αποτελεί σαφής ιδεο-
λογική θέση. Όπως σε όλα τα αναγνώσματα (και τα 
θεάματα) εμφανίζεται η επίδραση των πρωταγωνι-
στών/χαρακτήρων, των διαπροσωπικών σχέσεων 
και της οπτικής γωνίας στη δημιουργία ιδεολογικών 
υποθέσεων και πρακτικών, δηλαδή η ιδεολογία του 
δημιουργού. Διαβάζοντας κόμικς, ο αναγνώστης 
νοηματοδοτώντας το ξεκινά έναν διάλογο με τον 
δημιουργό-συγγραφέα. Στο εικονογραφημένο του 
συγγραφέα εμφανίζονται οι νοηματοδοτήσεις του 
αναγνώστη. Η σχέση αυτή είναι προσωπική.

Κύριο χαρακτηριστικό των κόμικς αποτελεί η ανα-
τρεπτικότητα. Αυτή εμφανίζεται είτε με εικόνες που 
ξεπερνούν την πραγματικότητα (κόσμοι παράδοξοι, 
μαγικοί, σουρεαλιστικοί) είτε με το μη συμβατικό, το 
αντι-εξουσιαστικό. Είναι χαρακτηριστική η απουσία 
της ανατρεπτικότητας στα περισσότερα ψευδο-κόμικς 
(τα κόμικς που έχουν γραφτεί για συγκεκριμένο σκο-
πό και στερούνται κοινωνικής χρήσης, π.χ. σχολικά 
βιβλία). Ο Π. Μαρτινίδης (1989:81) ανάμεσα στα 
ιδεολογικά τεχνάσματα ξεχωρίζει την συμμετρία 
αντιπάλων (με τον ήρωα πάντοτε πιο ικανό από τον 
κακό), το απλό δίκτυο γεγονότων (σειρά δοκιμασι-
ών που οδηγούν σε κορύφωση), την σαφή ηθική (με 
ανταμοιβή της επιτυχίας και κόστος στην αποτυχία) 
και τις περιορισμένες αντιστροφές (σταθερή πλοκή, 
αναμενόμενη συμπεριφορά ηρώων με κάποια έκπλη-
ξη ή μικρή ανατροπή). 

Ιδεολογικά ερωτήματα που τίθενται στις 
ιστορίες κόμικς:
		 Εμφανίζουν τάση αναπαράστασης/αναπαραγω-

γής των κυρίαρχων κοινωνικών πρακτικών και 
συμπεριφορών και προβολή κοινωνικά αποδε-
κτών αξιών ή προβάλλουν αντιτιθέμενες πρακτι-
κές και ιδεολογικές απόψεις και αρθρώνουν έναν 
κριτικό λόγο για την ίδια την κοινωνία (όψεις του 
κόσμου οι οποίες προβάλλονται και όψεις του κό-
σμου οι οποίες αποκρύπτονται); 

		Προβάλλουν όψεις του κόσμου που ζει το παιδί, 
ψηλαφούν την πραγματικότητα; Καταπιάνονται με 
προβληματισμούς της εποχής;

		 μφανίζουν επιφανειακή θεώρηση των πραγμά-
των ή αναζήτηση υπονοούμενων εννοιών; Είναι 
ερεθίσματα του νου και της φαντασίας;

		Οι χαρακτήρες είναι εκφραστές συγκεκριμένων 
ηθικών, κοινωνικών και ιδεολογικών αξιών, έτσι 
ώστε να επέρχεται ένα είδος «κάθαρσης» του 
αναγνώστη, καθώς αυτός ταυτίζεται με τον ήρωα 
του κόμικς; Οι ήρωες είναι διαφορετικοί μεταξύ 
τους, δεν είναι τυποποιημένοι, συμβατικοί, έχουν 
ο καθένας τους τα ιδιαίτερα εκείνα χαρακτηριστι-
κά που τους κάνουν ξεχωριστούς;

		Προβάλλουν μορφές διδακτισμού;
		Εμπεριέχουν κοινωνικά στερεότυπα (βία, ρα-

τσισμός, σεξισμός, εθνικισμός, ελιτισμός, θρη-
σκευτικές δοξασίες, αντιδημοκρατικά μοντέλα 
συμπεριφοράς, αρνητική στάση απέναντι σε ηλικι-
ωμένους και άτομα με αναπηρία κ.ά.); (Γρόσδος 
και Ντάγιου, 1999). 

18

Εικ. 18 
Περιγράψτε την εικόνα της γυναίκας 

 στο συγκεκριμένο καρέ.

19

Εικ. 19 Διαβάζοντας τα καρέ, ποια εντύπωση σχηματίζουμε για την αμερικάνικη πόλη;

Δραστηριότητες

 Διαβάστε ιστορίες κόμικς, βρείτε και συζητήστε σημεία της πλοκής στα οποία ο ήρωας βρέθηκε σε δίλημ-

μα και πήρε μια δύσκολη απόφαση.

 Βρείτε σημεία τα οποία σας ενοχλούν γιατί, πιθανόν, εμπεριέχουν κοινωνικά στερεότυπα.

 Τι θα συνέβαινε αν… συνέβαινε ξαφνικά μια μεγάλη ανατροπή που θα άλλαζε την πλοκή;

 Μπείτε μέσα στην ιστορία ως ήρωας και περπατήστε στο σκηνικό του κόμικς. Ποιος θα θέλατε να είστε; 

Τι θα κάνατε; 

 Μήπως δεν σας άρεσε το τέλος της ιστορίας; Θέλετε να το αλλάξετε; Γράψτε ένα διαφορετικό τέλος 

(δυσάρεστο, απίθανο, χαριτωμένο, συγκινητικό, μακάβριο).

 Αφαιρέστε ή προσθέστε έναν ήρωα και ξαναγράψτε την ιστορία.

 Προσκαλέστε έναν ήρωα της ιστορίας στο σπίτι σας. Τι θα έλεγε ο ήρωας στα άλλα πρόσωπα του κόμικς, 

όταν θα επέστρεφε; 

 Βρείτε καρέ στα οποία οι ήρωες συνομιλούν και υποθέστε τι σκέφτηκε και δεν είπε κάθε ήρωας.

Στο επόμενο: 

Από την λεκτική αφήγηση 

στην εικονική αφήγηση. 

Τα παιδιά 

δημιουργούν κόμικς.
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Σχολικός Σύμβουλος Π.Ε.

stavgros@gmail.com

Από την λεκτική αφήγηση στην εικονική 
αφήγηση

Η μετατροπή μιας λεκτικής αφήγησης σε εικονική 
αφήγηση με τη μορφή κόμικ δεν είναι διόλου εύκολη 
δραστηριότητα. Αν και προτείνεται πολύ συχνά ως 
δράση για παιδιά (ιδιαίτερα στα σχολικά βιβλία), τα 
αποτελέσματα είναι συνήθως πενιχρά. Οι παραγό-
μενες εικονικές αφηγήσεις είναι φτωχές ως προς τα 
δημιουργικά τους χαρακτηριστικά, δυσκολοδιάβα-
στες ή μη κατανοητές, και ως εκ τούτου δεν αποτε-
λούν κείμενα. Ενίοτε είναι βερμπαλιστικές, δηλαδή 
περιέχουν περιττό ρηματικό κείμενο (αφήγηση ή διά-
λογοι), καθώς δεν εκμεταλλεύονται τα αφηγηματικά 
τεχνάσματα των εικόνων Το παιδί-καταναλωτής 
κόμικς για να μεταμορφωθεί σε δημιουργό κόμικς 
πρέπει να κατέχει δεξιότητες αποκωδικοποίησης 
(ανάγνωσης) τόσο των τεχνικών όσο και των πολι-
τιστικών κωδίκων των εικόνων (Γρόσδος, 2011β, 
Γρόσδος, 2012), αλλά και δεξιότητες κωδικοποίη-
σης και στρατηγικές χρήσης εικονικών τεχνασμάτων, 
π.χ. οι έννοιες σκηνή, κάδρο και οπτική γωνία. Όλα 
τα παραπάνω, βέβαια, δεν αποκλείουν την δημιουρ-
γία αυθόρμητων και πρωτόλειων κόμικς από τα παι-
διά, διαδικασία που είναι ιδιαίτερα απολαυστική.

Οι εικόνες των κόμικς αποτελούν πολυτροπικά 

προϊόντα. Η επικοινωνία, δηλαδή, ανάμεσα στο παι-
δί-αναγνώστη και τις εικόνες πραγματοποιείται με 
πολλούς και διαφορετικούς σημειωτικούς τρόπους 
(κείμενο, εικόνες, ήχοι). Οι κώδικες αυτοί, αν και 
μοιάζουν απλοί (γιατί τα κόμικς θεωρούνται ευκο-
λοδιάβαστα), έχουν πολύ συχνά πλούσιο συμβολικό 
περιεχόμενο. Τα εικονικά κείμενα διαθέτουν τη δική 
τους ιδιαίτερη “γραμματική” και η εικονική αφήγηση 
αποτελεί μια σύνθετη διαδικασία, η οποία προϋποθέ-
τει μια σειρά από δεξιότητες. Ωστόσο, η δραστηρι-
ότητες δημιουργίας κόμικς έχουν πάντοτε παιγνιώδη 
χαρακτήρα, δεν μοιάζουν με σχολειοποιημένες ασκή-
σεις, για να μη χαθεί η απόλαυση της ανάγνωσης.

Η δημιουργία κόμικς αποτελεί βήμα προς την κα-
τεύθυνση του οπτικοακουστικού γραμματισμού 
(visual literacy) (Kress & Van Leeuwen 2001, Kress 
2004), ο οποίος ορίζεται ως η ικανότητα, όχι μόνο 
ανάγνωσης, ερμηνείας και κατανάλωσης (χρήσης) 
οπτικών μορφών που αφορούν την οπτική επικοινω-
νία (Kress & Van Leeuwen 2001: 15-16), αλλά κρι-
τικής αποτίμησης και δημιουργίας οπτικών εννοιών 
και παραγωγής οπτικών μηνυμάτων. Ο παραπάνω 
ορισμός επιφυλάσσει για το παιδί τρεις αλληλοσυ-
μπληρούμενους ρόλους: το παιδί-θεατή, το παιδί-
κριτικό και το παιδί παραγωγό οπτικοακουστικών 
προϊόντων (Γρόσδος, 2009). Τα παιδιά δεν είναι 

Από την λεκτική αφήγηση στην εικονική αφήγηση. 
Τα παιδιά δημιουργούν κόμικς.
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μόνο θεατές-καταναλωτές εικόνων, αλλά μετα-
τρέπονται σε μελετητές-ερευνητές, αναπτύσσουν 
κριτική στάση απέναντι στις εικόνες και ανακαλύ-
πτουν κριτήρια αξιολόγησης και επιλογής εικόνων. Κι 
ακόμα παραπέρα, έχοντας γνωρίσει και εξοικειωθεί 
με τα εργαλεία τα χρησιμοποιούν και γίνονται παρα-
γωγοί-δημιουργοί εικόνων.

Η συμμετοχή στη δημιουργία εικόνων συμβάλλει 
στην αποκωδικοποίηση των οπτικών συμβάσεων, 
προσφέρει στο παιδί τη χαρά της δημιουργίας και την 
απόλαυση της έκφρασης, αλλά και την “παράλληλη 
γνώση”, όπως την παραγωγή λόγου με τη συγγραφή 
σεναρίων, τη σύνδεση εικόνας και λόγου με τη μετα-
τροπή του κειμένου σε εικονογραφημένη αφήγηση, τη 
σύνδεση εικόνας και μουσικών ακουσμάτων κ.ά.).  

Κόμικς στο χέρι
Τα κόμικς στο χέρι ξεκινούν από απλές εικονικές 

αφηγήσεις μιας σκηνής ή ενός γεγονότος αποτυπω-
μένου σε μικρό αριθμό καρέ (4, 6 ή 8) που χωράνε 
σε μία σελίδα ή καταλήγουν στην ομαδική δημιουρ-
γία ενός χειρόγραφου και χειροποίητου περιοδικού 
κόμικς (για ιδέες κατασκευής χειροποίητων βιβλίων 
βλ. Τζόνσον, 1997) .

Ο απλούστερος τρόπος είναι η αυθόρμητη δημι-
ουργία:

Δραστηριότητες

  Κάθε παιδί ή η ομάδα των παιδιών γράφει 
μια μικρή αφήγηση. Προτρέπουμε τα παιδιά 
να υπάρχει στο κείμενο μια μικρή ανατροπή, 
για να έχει η αφήγηση ενδιαφέρον. Εναλ-
λακτικά χρησιμοποιούμε μικρά σε έκταση 
λογοτεχνικά κείμενα, π.χ. ιστορίες του Τζ. 

Ροντάρι. Στην περίπτωση αυτή τα παιδιά 
έχουν το δικαίωμα επιλογής του κειμένου.

   Χωρίζουμε μια λευκή σελίδα σε έξι ή οκτώ 
καρέ. Τα παιδιά προσπαθούν να εικονο-
γραφήσουν (χωρίς λόγια) την ιστορία 
τους μέσα σ’ αυτά τα καρέ. Χρησιμοποιούν 
υλικά που αφήνουν έντονο ίχνος, όπως οι 
λεπτοί μαρκαδόροι. Αποφεύγουμε τις ξυ-
λομπογιές.

  Τα παιδιά μελετούν την εικονογραφημένη 
πλέον ιστορία τους και προσθέτουν διαλό-
γους σε μπαλονάκια ή αφηγήσεις, εκεί που 
κρίνουν ότι είναι απαραίτητο για να είναι η 
εικονική αφήγηση κατανοητή στον αναγνώ-
στη.

  Οι ομάδες των παιδιών ανταλλάσσουν τα 
κόμικς που δημιούργησαν. Από δημιουρ-
γοί μεταμορφωνόμαστε σε αναγνώστες. 
Διαβάζουμε και σχολιάζουμε τα κόμικς των 
συμμαθητών/τριών μας (το χιούμορ, την 
ανατρεπτικότητα, το στοιχείο της έκπλη-
ξης). 

Σε έναν πιο σύνθετο και συστηματικό τρόπο δη-
μιουργίας κόμικς για μεγαλύτερα παιδιά, μας ενδια-
φέρει, όχι τόσο το αποτέλεσμα, όσο οι δημιουργικές 
διαδικασίες, οι οποίες αποτελούν βήματα προς τον 
οπτικό γραμματισμό. Το ζητούμενο, δηλαδή, είναι η 
μύηση των παιδιών στην αποκωδικοποίηση των ση-
μειολογικών, των οπτικών, των ηχητικών, των ψυ-
χολογικών και των ιδεολογικών συμβάσεων των 
κόμικς (Γρόσδος, 2011β, Γρόσδος, 2012), πριν την 
άσκηση σε σχεδιαστικές τεχνικές.

 Δραστηριότητα 1

Τα παιδιά να φέρουν στην τάξη διάφορα κό-
μικς της αρεσκείας τους. Παράλληλα φροντίζου-
με να προμηθεύσουμε την τάξη και με το δικό μας 
υλικό για να εξασφαλισθεί η μεγαλύτερη δυνατή 
ποικιλία. Τα παιδιά στις ομάδες τους αφήνονται 
ελεύθερα να ξεφυλλίσουν τα κόμικς και να εκ-
φράσουν τις πρώτες αυθόρμητες εντυπώσεις. Ο 
δάσκαλος/α υποβάλλει απλές ερωτήσεις (ποια 
κόμικς σας αρέσουν, ποιοι ήρωες σας εντυπω-



Η Διδακτική της Λογοτεχνίας

Παράθυρο στην εκπαίδευση του παιδιού322

σιάζουν) με σκοπό την 
εκτόνωση της έντα-
σης με τη μορφή της 
αυθόρμητης προφο-
ρικής έκφρασης. Στη 
συνέχεια ζητείται από 
τα παιδιά με τη μέθο-
δο του βομβαρδισμού 
των ιδεών να πουν την 
πρώτη λέξη που τους 
έρχεται στο νου. Έτσι 
επιτυγχάνεται ένας κα-
ταιγισμός λέξεων και 

ιδεών. Γράφουμε όλες τις λέξεις και τις φράσεις 
στον πίνακα γύρω από την λέξη ΚΟΜΙΚΣ. Με τη 
βοήθεια των παιδιών κατηγοριοποιούμε τις λέ-
ξεις στον πίνακα σε στήλες επιδιώκοντας να προ-
σανατολίσουμε τη συζήτηση στις συμβάσεις που 
χρησιμοποιούνται στα κόμικς με τελικό στόχο την 
αποκρυπτογράφησή τους (πιθανές κατηγορίες: 
ήρωες, χρώμα, χιούμορ, μύθος, λιτός περιεκτι-
κός λόγος, κ.ά.). Π.χ. στην κατηγορία “μύθος” 
μπορούν να υπαχθούν λέξεις όπως: παραμύ-
θι, ψέματα, εξωπραγματικό, φανταστικό, κ.ά. 
(Γρόσδος & Ντάγιου, 2003: 44-45).

Δραστηριότητα 2

Ξεφυλλίζουμε περιοδικά κόμικς με την προ-
τροπή προς τα παιδιά να ανακαλύψουν κάποιες 
από τις συμβάσεις και να τις ανακοινώσουν. 
Ακολουθεί διάλογος και οι ομάδες των παιδιών 
αιτιολογούν και υποστηρίζουν τις απόψεις τους. 
Εκτελούμε δραστηριότητες αποκωδικοποίησης 
των συμβάσεων των κόμικς (πώς ακούγονται οι 
ήχοι, πώς δημιουργείται η ψευδαίσθηση της κίνη-
σης κ.ά.) (Γρόσδος, 2011β, Γρόσδος, 2012).

  Δραστηριότητα 3

Θαυμάζουμε και ξεπατικώνουμε τις δουλειές 
μεγάλων δημιουργών. Ξεφυλλίζοντας περιοδι-
κά κόμικς, περιγράφουμε και συγκρίνουμε τους 
τρόπους (τεχνικές) με τους οποίους σχεδιάζουν 
οι μεγάλοι δημιουργοί των κόμικς, όπως ο Αλ-
μπέρ Ουντερζό και ο Ρενέ Γκοσινί (Asterix), ο 

Κίνο (Μαφάλντα), ο Ζαν Ταμπαρί (Ιζνογκούντ) 
κ.ά. Ξεπατικώνουμε φιγούρες σε διαφορετικές 
θέσεις. Κόβουμε φιγούρες από διαφορετικές 
ιστορίες και τις ξανακολλάμε, έτσι ώστε να συνα-
ντηθούν και να συνομιλήσουν αταίριαστοι ήρω-
ες. 

Δραστηριότητα 4

Ζητάμε από τα παιδιά να επιλέξουν κόμικς των 
οποίων τους ήρωες γνωρίζουν σχετικά καλά. 
Κάθε ομάδα επιλέγει ορισμένα από τα κόμικς της 
αρεσκείας της (Αστερίξ, Λούκυ Λουκ, Μίκυ Μά-
ους κ.ά.). Τα παιδιά κόβουν μεμονωμένα καρέ ή 
μια σειρά επεισοδίων-εικόνων, οι οποίες αποκα-
λύπτουν τα χαρακτηριστικά των πρωταγωνιστών 
των κόμικς που επέλεξαν και τις κολλούν σε λευ-
κό χαρτόνι. Κάτω από τις εικόνες γράφουν λεζά-
ντες με χαρακτηρισμούς των ηρώων, π.χ. Λούκυ 
Λουκ, ο γρήγορος, Γκούφυ, ο αγαθός. Τα κείμε-
να διαβάζονται στην τάξη και τα κολάζ αναρτώ-
νται στους τοίχους.

  Δραστηριότητα 5

Δημιουργήστε ένα ήρωα. Τα παιδιά κατασκευά-
ζουν έναν ήρωα και τον παρουσιάζουν. Στο ξεκί-
νημα συζητάμε για τους αγαπημένους μας ήρωες 
κόμικς, για τη δράση τους αλλά κυρίως για την 
εμφάνισή τους, τα γενικότερα χαρακτηριστικά 
τους και τον χαρακτήρα τους. Στη συνέχεια φτιά-
χνουμε τους δικούς μας χαρακτήρες. Δίνουμε 
ένα φύλλο εργασίας που περιέχει τα απαραίτη-
τα στοιχεία για μία επαρκή περιγραφή του ήρωα 
(Γουλής & Γρόσδος, 2011: 180-182):

Για να φτιάξεις έναν ήρωα χρειάζεσαι λέξεις 
για ...

• το δέρμα: ωχρό, σκούρο, ροδαλό, μαύρο, 
απαλό

• το βλέμμα: σκοτεινό άγριο, χαρωπό
• τη μορφή: μεγάλος, γιγάντιος, χοντρός, 

σωματώδης, δυνατός, εύθραυστος, αδύναμος, 
νέος, κομψός, γέρος-γριά, μικρούλης, μικροσκο-
πικός, κοντόχοντρος, λεπτός, τεράστιος, ήρεμος, 
παχύς

• τα ρούχα και τα εξαρτήματά του: γυαλιά, 
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κοσμήματα, γραβάτα, καπέλο, γάντια, μπέρτα, 
μπότες, ζώνη, παλτό, ραβδί

• το χαρακτήρα του: συμπαθητικός, χαρού-
μενος, ευγενικός, γλυκός, φοβητσιάρης, δειλός, 
καβγατζής, άγριος, εριστικός, μάγκας, φρόνιμος, 
σοφός, γνωστικός, κακός, επιθετικός, σοβαρός, 
γκρινιάρης, στριφνός, ντροπαλός

Κάθε παιδί ή κάθε ομάδα παιδιών υπογραμμί-
ζει λέξεις από τις παραπάνω κατηγορίες και δη-
μιουργεί το προφίλ του ήρωα. Οι ήρωες τοπο-
θετούνται μέσα σε ένα αφηγηματικό πλαίσιο με 
επιπλέον περιγραφικά στοιχεία (πού ζει, πώς εί-
ναι οι κατοικία του, ποιο είναι το επάγγελμά του, 
τι ξέρει να κάνει καλά, ποιοι είναι οι φίλοι του, 
ποιοι είναι οι εχθροί του, άλλοι συγγενείς) και 
παρουσιάζονται στην τάξη.

Δραστηριότητα 6

Σχεδιάστε έναν ήρωα. Τα χαρακτηριστικά τα 
οποία έχουμε προσδώσει στον ήρωά μας (βλ. 
Δραστηριότητα 5) θα μας βοηθήσουν να τον εικο-
νοποιήσουμε, ξεκινώντας από τα χαρακτηριστικά 
του προσώπου. Για τα παιδιά που δεν έχουν ιδι-
αίτερες σχεδιαστικές δεξιότητες, ξεπατικώνουμε 
μορφές που συναντάμε στο διαδίκτυο, οι οποίες 
μπορούν να αποτελέσουν πρωτόλεια μοντέλα, τα 
οποία αντιγράφουμε και στη συνέχεια προσθέ-
τουμε τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά των ηρώων 
μας (ρούχα, χαρακτηριστικά προσώπου, λεπτομέ-
ρειες) (εικ. 1).

Χρήσιμο ως μοντέλο για τη μελέτη των αναλο-
γιών, της κίνησης και της προοπτικής παραμόρ-
φωσης του σώματος, αποτελεί το ευλύγιστο ξύ-
λινο ανθρωπάκι (εικ. 2) το οποίο στα χέρια μας 
μπορεί εύκολα να μεταμορφώνεται, λαμβάνοντας 
διάφορες θέσεις-στάσεις σώματος (να χορεύει, 
να τρέχει, να κάθεται κ.ά.), τις οποίες μπορούμε 
να σχεδιάζουμε. Π.χ. αν θέλουμε να δημιουργή-
σουμε μία φιγούρα που τρέχει, διαμορφώνουμε 
το ξύλινο ανθρωπάκι στην ανάλογη θέση και 
στη συνέχεια, βλέποντάς το, το σχεδιάζουμε στο 
χαρτί (εικ. 3). Έχει ύψος 30 εκατοστά περίπου 
και μπορούμε να το βρούμε στα καταστήματα ει-

1

2

3
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δών ζωγραφικής 
Ένα διασκεδαστικό παιχνίδι είναι να δώσουμε 

στις ομάδες ένα φύλλο εργασίας με ελλειπτικά 
στοιχεία του ήρωα (ένα τρομαγμένο στόμα, ένα 
χέρι, μία γκριμάτσα κ.ά.) και τα παιδιά να τα συ-
μπληρώσουν με τη φαντασία τους.

  Δραστηριότητα 7

Το παιχνίδι της εικονικής επικοινωνίας. Αν θέ-
λουμε τα παιδιά να κατανοήσουν τις διαφορές 
ανάμεσα στην λεκτική και την εικονική αφήγηση 
παίζουμε το παρακάτω παιχνίδι: “Ζούμε σ’ έναν 
τόπο στον οποίο οι άνθρωποι δεν μιλούν και δεν 
γράφουν (δεν γνωρίζουν γραφή και ανάγνωση). 
Μπορούν μόνο να ζωγραφίζουν. Σκιτσάρετε μία 
εικόνα-μήνυμα και στείλτε την σε κάποιον συμ-
μαθητή/τριά σας και πείτε του κάτι χωρίς λόγια. 
Ο συμμαθητής/τριά σας πρέπει να κατανοήσει το 
μήνυμά σας και να απαντήσει με τον ίδιο τρόπο”. 
Τα ζευγάρια των παιδιών ανταλλάσουν εικονικά 
μηνύματα, στα οποία δεν επιτρέπεται η χρήση 
γραμμάτων, λέξεων και αριθμών. Οι παρουσι-
άσεις των μηνυμάτων σε όλη την τάξη καταλή-
γουν σε τρελό πανηγύρι καθώς πολύ συχνά το 
σημαίνον δεν ταυτίζεται με το σημαινόμενο και 
η προσπάθεια επικοινωνίας ναυαγεί, οδηγούμενη 
σε αστείες καταστάσεις.

 Δραστηριότητα  8

Συγκρίνουμε ρηματικά κείμενα με τα αντίστοι-
χα κόμικς (Γρόσδος & Ντάγιου, 2003: 73-74). 
Θα χρειαστούμε κείμενα με μύθους του Αισώπου 
και μύθους του Αισώπου μεταφερμένους σε κό-
μικς. Μοιράζουμε κείμενα που περιέχουν μύθους 
του Αισώπου. Στη συνέχεια μοιράζουμε μύθους 
με το ίδιο περιεχόμενο αλλά σε μορφή κόμικς. 
Ενδεικτικά προτείνονται οι μύθοι της Έλλης Αλε-
ξίου, Μύθοι του Αισώπου, εκδ. Καστανιώτη: Λιο-
ντάρι και αγριόχοιρος (σελ. 20), Τα δυο κοκόρια 
(σελ.28), Τζιτζίκι και μυρμήγκια (σελ.35), Γαϊ-
δούρι και λύκος (σελ.76), Αλεπού και σταφύλια 
(σελ.114) και οι αντίστοιχοι μύθοι σε μορφή κό-
μικς των Τάσου Αποστολίδη και Κώστα Βουτσά, 
Μύθοι του Αισώπου σε… κόμικς (πρώτο και δεύ-

τερο άλμπουμ), εκδ. Α.Σ.Ε. Τα παιδιά διαβάζουν 
τα κείμενα και τα αντίστοιχα κόμικς (ένας μύθος 
για κάθε ομάδα) και εκφράζουν τις πρώτες αυ-
θόρμητες εντυπώσεις. “Τι υπάρχει στο κείμενο 
και δεν υπάρχει στο κόμικ;” Ζητάμε από τα παι-
διά να υπογραμμίσουν στο κείμενο σκηνές που 
συναντούν σαν εικόνες στο κόμικς. Τα παιδιά 
αριθμούν σκηνές που περιγράφονται στο κείμενο 
και τα ανάλογα καρέ στο κόμικ. Αντιλαμβάνονται 
αδρομερώς τους τρόπους και τα τεχνάσματα των 
δημιουργών του κόμικ στην προσπάθειά τους να 
αφηγηθούν την ιστορία. “Τι θα συνέβαινε αν 
απουσίαζαν κάποια καρέ στο κόμικ ή κρύψτε κά-
ποιες εικόνες και διαβάστε το κόμικ”.

 Δραστηριότητα 9

Τα κόμικς τύπου Μαφάλντα είναι ένας καλός 
τρόπος για να ξεκινήσετε τις δημιουργίες σας. 
Είναι σύντομες ιστορίες, “μίας γραμμής”, συνή-
θως με τέσσερα καρέ. Στο πρώτο καρέ η πρω-
ταγωνίστρια αναρωτιέται για κάτι που αντιλαμ-
βάνεται ως πρόβλημα. Στα επόμενα δύο ή τρία 
καρέ, στην προσπάθειά της να απαντήσει, αντι-
μετωπίζει απρόβλεπτες καταστάσεις, ώστε στο 
τελευταίο καρέ η λύση του θέματος εμφανίζει ένα 
καινούριο ανατρεπτικό, απρόβλεπτο και αδιέξο-
δο ερώτημα. Διαβάστε και απολαύστε περιοδικά 
Μαφάλντα (βλ. Γρόσδος, 2011α: 183) και απο-
κωδικοποιείστε την παραπάνω δομή τους. Στη 
συνέχεια σχεδιάστε τις δικές σας σειρές Μαφάλ-
ντα, ακολουθώντας το σχήμα: Αρχικό ερώτημα, 
ανατροπές, τελική ανατρεπτική διαπίστωση.

 Δραστηριότητα 10

Γράψτε ένα σενάριο το οποίο θα αποτελέσει 

την βάση για την δημιουργία του κόμικ. Μοιρά-

ζουμε στα παιδιά ένα φύλλο εργασίας με τη δομή 

της αφήγησης: “Για να φτιάξεις μία αφήγηση θα 

χρειαστείς έναν ή πολλούς ήρωες, έναν τόπο, 

έναν ή πολλούς εχθρούς, μία δοκιμασία (τι συμ-

βαίνει ξαφνικά;), έναν ή πολλούς φίλους/βο-

ηθούς, πολλές πολλές περιπέτειες, ένα όμορφο 

τέλος”. 
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Πώς αφηγούμαστε μια ιστορία:
• Ποιος είναι ο ήρωας της ιστορίας;
• Πού εξελίσσονται τα γεγονότα;
• Πότε συμβαίνουν όλα αυτά; 
• Τι συμβαίνει στην αρχή;
•  Ξαφνικά τι συμβαίνει; (πρόβλημα/ανατροπή/εμ-

φάνιση εχθρών)
• Πώς αισθάνεται τώρα ο ήρωας;
•  Τι κάνει ο ήρωας για να αντιμετωπίσει το πρό-

βλημα;
• Ευτυχώς εμφανίζεται …(Φίλος/Σύμμαχος)
• Τι κάνει τώρα ο ήρωας;
• Πώς τελειώνει η ιστορία;

• Πώς αισθάνεται τώρα ο ήρωας;

Στην πρώτη παράγραφο συναντάμε την περι-
γραφή του ήρωα και το πρόβλημα που τον απα-
σχολεί. Συνήθως από την αρχική ήρεμη κατάστα-
ση ο ήρωας περνά σε μία κατάσταση στέρησης 
και δοκιμασίας. Στις επόμενες παραγράφους 
ξεκινούν οι δοκιμασίες του, όταν κάτι συμβαίνει 
ξαφνικά. Ο ήρωας προχωρά στην/στις αναμε-
τρήσεις με τους αντιπάλους του, ενώ λαμβάνει 
βοήθεια από τους βοηθούς/φίλους του. Κάθε 
δοκιμασία απαιτεί συνήθως μία παράγραφο. Τε-
λικά, στην τελευταία παράγραφο, η ιστορία ολο-
κληρώνεται αίσια. 

Εναλλακτικά, για τα μεγαλύτερα παιδιά, πριν 
την συγγραφή του σεναρίου μπορεί να προηγη-
θεί μια μικρή έρευνα στο Διαδίκτυο με θέμα ένα 
κοινωνικό πρόβλημα, το οποίο αποτελεί το θέμα 
του κόμικ.

 Δραστηριότητα 11

Το γραπτό σενάριο μετατρέπεται σε κόμικ. Δεν 
βιαζόμαστε να σκιτσάρουμε. Στο ξεκίνημα εργα-
ζόμαστε μόνο με το γραπτό κείμενο. Χωρίζουμε 
το κείμενο σε σκηνές. «Σκηνή ονομάζεται μια 
ενότητα δράσης που συμβαίνει συνεχώς στον 
ίδιο χώρο και χρόνο. Μόλις ο χώρος ή ο χρόνος 
αλλάξει, σημειώνεται νέα σκηνή» (Θεοδωρίδης, 
χ.χ.). Καλό είναι στις πρώτες μας προσπάθειες 
να μην υπάρχουν περισσότερες από δύο σκηνές. 
Στη συνέχεια χωρίζουμε τις σκηνές σε κάδρα. 

«Κάδρο είναι η εικόνα που βλέπουμε σε κάθε 
στιγμή. Ανάλογα με το πόσο κοντά ή μακριά εμ-
φανίζεται το θέμα, δηλαδή ανάλογα με το πόσο 
χώρο καταλαμβάνει το θέμα (συνήθως άνθρω-
πος) μέσα στην εικόνα, το κάδρο μπορεί να είναι 
κοντινό (η εικόνα γεμίζει μόνο με το κεφάλι του 
ήρωα), μεσαίο (ο ήρωας εμφανίζεται ολόκληρος 
μέσα στην εικόνα, χωρίς χώρο πάνω κάτω) και 
μακρινό, γενικό ή πανοραμικό (ο ήρωας εμφανί-
ζεται μακριά, ενώ μέσα στην εικόνα υπάρχει χώ-
ρος γύρω του)» (Θεοδωρίδης, χ.χ.). Στο κόμικ 
κάθε κάδρο αποτυπώνεται σε ένα καρέ. Μέσα 
στα καρέ γράφουμε τι θα περιλαμβάνει η εικόνα. 
Κάθε σκηνή αποτυπώνεται στα καρέ μίας σελί-
δας. Είναι ώρα για το σκιτσάρισμα. Χωρίζουμε 
την σελίδα σε οκτώ ή δέκα καρέ και προσπαθού-
με να αφηγηθούμε την σκηνή σκιτσάροντας μέσα 
στα καρέ με μολύβι. Ένας καλός τρόπος για να 
αποφύγουμε την εικονική “πολυλογία” είναι στο 
ξεκίνημα να προσπαθήσουμε να αφηγηθούμε την 
ιστορία μόνο με εικόνες, χωρίς μπαλονάκια δια-
λόγων ή αφηγήσεις. Στη συνέχεια προσθέτουμε 
τους διαλόγους στα μπαλόνια και τις αφηγήσεις 
σε ορθογώνια πλαίσια, εκεί όπου η εικόνα αδυ-
νατεί να αφηγηθεί την ιστορία. Ανταλλάσσουμε 
τα κόμικς και ακούμε τις επισημάνσεις των συμ-
μαθητών μας (η νοηματοδότηση της αφήγησης, 
η παρουσία του χιούμορ, τα ανατρεπτικά σημεία, 
τα εικονικά τεχνάσματα κ.ά.). Μετά την επεξεργα-
σία και τις διορθώσεις, περνάμε τα περιγράμμα-
τα με λεπτούς μαρκαδόρους και χρωματίζουμε. 
Δένουμε τις σελίδες σε φυλλάδιο. “Ποιο φυλ-
λάδιο θα στέλναμε για μας εκπροσωπήσει στον 
διαγωνισμό κόμικς;” Οι ομάδες των παιδιών 
βαθμολογούν τα κόμικς των άλλων ομάδων με 
κριτήρια αξιολόγησης στα οποία όλοι έχουμε 
συμφωνήσει. 
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α. Συγγραφή σεναρίου ή επιλογή και ανά-
γνωση κειμένου. Ο εκπαιδευτικός διαβάζει 

το κείμενο με εκφραστικό τρόπο, ώστε 
τα παιδιά να φανταστούν τις εικόνες 

του. Ακολουθεί νοηματική συζήτη-
ση κατά τη διάρκεια της οποίας 

τα παιδιά εκφράζουν αυθόρ-
μητα τις πρώτες εντυπώσεις 
τους. Δεν συνεχίζουμε, αν το 
κείμενο δεν προκαλέσει κα-
νένα ενδιαφέρον.

β. Αναζήτηση των στοι-
χείων της δράσης. Τα παι-

διά, ατομικά ή στις ομάδες, 
διαβάζουν σιωπηλά το κείμε-

νο. Τα παιδιά προκειμένου να 
αυτοσχεδιάσουν με ερέθισμα τις 

ιστορίες μπαίνουν στη διαδικασία να 
διαβάσουν και να ξαναδιαβάσουν και να 

εμβαθύνουν με ένα ενεργητικό τρόπο στα κείμε-
να. Συζητούμε και ανακαλύπτουμε τα δύο επίπεδα 
δράσης, του χώρου (πού συμβαίνει η ιστορία -σε 
κλειστό ή ανοιχτό χώρο κ.λπ.) και του χρόνου 
(πότε συμβαίνει η ιστορία -τώρα ή στο παρελθόν, 
είναι μέρα ή νύχτα, πόσο διαρκεί, πραγματικά και 
αφηγηματικά).

γ. Διάκριση ενοτήτων δράσης. Χωρίζουμε το 
κείμενο σε σκηνές (όχι περισσότερες από δύο ή 
τρεις). Κάθε σκηνή διαδραματίζεται σε διαφορε-
τικό χώρο ή αν συμβαίνει στον ίδιο χώρο αλλά-
ζουν τα γεγονότα, ως προς τον χρόνο που συμ-
βαίνουν ή ως προς την εξέλιξή τους. Οι μαθητές/
τριες δίνουν τίτλους στις δύο σκηνές. Από δω και 
πέρα μπορούμε να εργαστούμε με δύο τρόπους: ή 
να συνεχίσουμε όλοι μαζί ή κάθε ομάδα παιδιών 
να αναλάβει μία σκηνή.

δ. Αυτοσχεδιασμός (αυτοσχέδιος διάλογος, 
ανάδειξη εικονικών στοιχείων, δημιουργία 
του χώρου δράσης). Τα παιδιά οργανώνουν το 

χώρο και βρίσκουν τις συνθήκες κάθε σκηνής. 
Τούτο σημαίνει ότι θα αναζητήσουν εικονικές λύ-
σεις αναπαράστασης του χώρου δράσης και του 
χρόνου με τις δυνατότητες που τους προσφέρουν 
οι εικόνες. Πώς θα δείξουμε το φθινόπωρο; Πώς 
θα δημιουργήσουμε την εντύπωση της νύχτας; 
Πώς θα ταξιδέψουμε στο παρελθόν; Πώς θα ανα-
παραστήσουμε μια σκηνή στο δρόμο; Μήπως θα 
προσθέσουμε ήχους; Τα παιδιά βρίσκουν, προ-
τείνουν και “ντύνουν” τους ήρωες στις σκηνές. 

ε. Λεκτική αφήγηση στα καρέ. Κάθε ομάδα 
παιδιών αποφασίζει πόσα καρέ θα χρειαστεί για 
να αφηγθεί την σκηνή με την μορφή κόμικ (6, 8 ή 
9). Χωρίζουν ένα λευκό χαρτί στα ανάλογα καρέ. 
Σε κάθε καρέ περιγράφουν, γράφοντας με το μο-
λύβι, το περιεχόμενό του. 

στ. Εικονοποίηση. Το λεκτικό κείμενο σε κάθε 
καρέ εικονοποιείται. Τα σκίτσα δημιουργούνται 
με μολύβι. Απουσιάζουν οι διάλογοι και οι αφη-
γήσεις. 

ζ. Επεξεργασία. Διαβάζουμε τις εικονικές αφη-
γήσεις και, αν είμαστε ικανοποιημένοι, προσθέ-
τουμε τα μπαλόνια με τους διαλόγους και τα λόγια 
του αφηγητή (αν είναι απαραίτητο). Χρωματίζου-
με.

η. Συζήτηση – Αξιολόγηση. Η ομάδα παρου-
σιάζει τη δουλειά της στα παιδιά των άλλων ομά-
δων. Είναι η ώρα της απόλαυσης, όχι της κριτικής. 
Η συζήτηση επικεντρώνεται στο χώρο δράσης 
της δραστηριότητας. Τι θέλαμε να καταφέρουμε; 
Τι πετύχαμε; Ποια προβλήματα αντιμετωπίσαμε; 
Ποιες λύσεις προτάθηκαν; Ποιες λύσεις εφαρμό-
στηκαν; Τι δεν καταφέραμε; Γιατί δεν τα καταφέ-
ραμε; Ποιες ήταν οι μεταξύ μας σχέσεις; Εργα-
στήκαμε ομαδικά; Συμμετείχαν όλοι και με ποιον 
τρόπο; 

θ. Δημοσιοποίηση. 

Συμπερασματικά τα στάδια της μετατροπής ενός κειμένου  
σε κόμικς είναι:
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Δραστηριότητα 12

Δημιουργία Κόμικς με ηλεκτρονικά εργαλεία 
διαδικτυακές εφαρμογές. Τα ψηφιακά κόμικς 
(Web Comics) αποτελούν υπερμεσικά εργαλεία 
τα οποία αξιοποιούν το διαδίκτυο, τα πολυμέσα 
και τα υπερμέσα. Διαθέτουν “προστιθέμενη αξία” 
καθώς προσφέρουν στον χρήστη το πλεονέκτη-
μα των εύχρηστων εργαλείων της δημιουργίας 
(επιλογή ή διαμόρφωση σκηνικού, εισαγωγή 
και διαμόρφωση χαρακτήρων, κίνηση, εισαγω-
γή κειμένου κ.ά.) βοηθώντας τον να εκδηλώσει 
αποκλίνουσα στάση. Επιπλέον προσφέρουν την 
δυνατότητα δημοσίευσης των δημιουργημάτων 
στην ηλεκτρονική κοινότητα, προσδίδοντας στο 
κόμικ επικοινωνιακή δύναμη (παραγωγή πολυ-
τροπικού κειμένου με φυσικό αποδέκτη του λό-
γου). Πρακτικά, βέβαια, προϋποθέτουν έναν ικα-
νοποιητικό βαθμό εξοικείωσης με τα εργαλεία.

Τα ψηφιακά κόμικς διακρίνονται σε Comic Strip 
Creators και Comic Book Creators. 

Τα Comic Strip Creators είναι εργαλεία δημιουρ-
γίας σύντομων κόμικς μερικών καρέ, εισάγοντας 
απλές εικόνες και κείμενο, όπως το Cosy Comic Strip 
Creators (http://www.comicstripcreators.org). Για 
το ξεκίνημα στον κόσμο των νέων τεχνολογιών ο δι-
αδικτυακός τόπος Toondoo, υποστηρίζει την ελληνι-
κή γλώσσα και είναι ιδιαίτερα εύκολος στον χειρισμό 
του (http://www.toondoo.com). Το Pixton, επίσης, 
είναι ένας δικτυακός τόπος (www.pixton.com) μέσα 
από τον οποίο μπορεί κάποιος να δημιουργήσει κό-
μικς σχεδιάζοντας κάθε ένα από τα καρέ του ξεχω-
ριστά. Μπορεί να επιλέξει το σκηνικό το οποίο θέλει 
από ένα σύνολο προσχεδιασμένων σκηνικών ή να 
σχεδιάσει κάτι από την αρχή, να εισάγει χαρακτή-
ρες της αρεσκείας του, να προσθέσει σε αυτούς τα 
κατάλληλα εξωτερικά χαρακτηριστικά (ρούχα, μαλ-
λιά, χαρακτηριστικά προσώπου), να τους δώσει την 
κατάλληλη κίνηση και έκφραση στο πρόσωπο. Τέλος 
έχει την δυνατότητα να εισάγει λεζάντες και μπαλο-
νάκια διαλόγου, ζωντανεύοντας με αυτόν τον τρόπο 
την πλοκή της ιστορίας. Οι βασικές του λειτουργίες 
διατίθενται δωρεάν με μια απλή εγγραφή. Το Pixton 
For Schools αποτελεί ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον 

για την δημιουργία κόμικς, με τη συνεργασία και την 
επίβλεψη μιας ομάδας παιδιών από τον εκπαιδευτικό. 
Τα παιδιά της τάξης μπορούν να δουν τα κόμικς των 
άλλων, να τα σχολιάσουν, να δημιουργήσουν και να 
υποβάλλουν τα κόμικς τους στον εκπαιδευτικό (δεν 
υποστηρίζει ελληνικά στους διαλόγους).

Τα Comic Book Creators είναι εργαλεία δημιουργίας 
βιβλίων κόμικς μιας ή περισσότερων σελίδων, όπως 
το ComicLab (http://www.webcomicbookcreators.
com) και το Comic Life (http://www.comiclife.
com).

Αξιολογώντας τα ψηφιακά εργαλεία αναζητούμε το 
εύχρηστο περιβάλλον (ιδιαίτερα τη λειτουργία drag 
and drop), τη δυνατότητα επεξεργασίας αντικειμέ-
νων (μετακίνηση, αλλαγή μεγέθους, καθρεπτισμός), 
τη δυνατότητα εισαγωγής εικόνων και χαρακτήρων, 
τη δυνατότητα εκτύπωσης, τη δυνατότητα επεξεργα-
σίας των καρέ, τη δυνατότητα αποθήκευσης και τη 
δυνατότητα εισαγωγής πολυμέσων (video και ήχου) 
(Βασιλικοπούλου & Ρετάλης, 2010).

Φωτο κόμικς

Δημιουργήστε φωτο-κολάζ χρησιμοποιώντας πα-
λιές έντυπες φωτογραφίες  (τις οποίες τα παιδιά θα 
φέρουν από το σπίτι τους), που μπορείτε να κολλήσε-
τε στις σελίδες εντός χειροποίητου περιοδικού, συ-
μπληρώνοντας τα μπαλονάκια και γράφοντας τα κεί-
μενα με μαρκαδόρο. Αν δεν θέλετε να επέμβετε στις 
έντυπες φωτογραφίες, μπορείτε να τις σκανάρετε 
και να δημιουργήσετε μια ιστορία χρησιμοποιώντας 
λογισμικό παρουσίασης (Power Point ή Impress).με 
πολυμεσικές δυνατότητες, π.χ. επενδύοντας την πα-
ρουσίασή σας με μουσική. Προχωρώντας παραπέ-
ρα, μπορείτε να δημιουργήσετε με τις φωτογραφίες 
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υπερμεσικά προϊόντα, με τη βοήθεια του ανάλογου 
λογισμικού (Multimedia Builder). Το διαδίκτυο είναι 
μια πολύ καλή πηγή φωτογραφιών, αλλά οι ομορφό-
τερες εικόνες είναι αυτές που εσείς οι ίδιοι θα φω-
τογραφίσετε. 

Το οπτικοακουστικό προϊόν κρύβει μια σειρά από 
συμβάσεις στον τρόπο κατασκευής του (όπως τα κεί-
μενα έχουν μία γραμματική), τους τεχνικούς κώδικες 
(technical codes), όπως η οπτική γωνία, τα χρώμα-
τα κ.ά. Η εξοικείωση των παιδιών με τους τεχνικούς 
κώδικες θα πραγματοποιηθεί με τη συμμετοχή τους 
σε παιγνιώδης δράσεις (Θεοδωρίδης, 2002). Μην 
βιαστείτε να χρησιμοποιήσετε την φωτογραφική μη-
χανή. Η χρήση των εργαλείων, δεν αποτελεί προα-
παιτούμενο του οπτικοακουστικού γραμματισμού, 
αλλά προσδοκώμενη ωφέλεια (Γρόσδος, 2009). 

Ξεκινήστε βλέποντας φωτογραφίες και σχολιάζο-
ντας το περιεχόμενό τους: τι βλέπω, τι παρατηρώ, 
τι αναρωτιέμαι; Αλλά και τι υποθέτω, τι συμπεραί-
νω, τι φαντάζομαι, τι ανακαλύπτω; Προχωρώντας 
παραπέρα από την περιγραφή και την αυθόρμητη 
έκφραση συναισθημάτων, αναζητήστε τις προ-
θέσεις του φωτογράφου: σε ποιο σημείο εστιάζει 
ο φωτογράφος στην φωτογραφία, τι προσπαθεί να 
εκφράσει; Αλλά και τους τρόπους πρόσληψής της: 
η φωτογραφία λέει μια ιστορία, αφηγούμαι την ιστο-
ρία που βλέπω, αν δημιουργούσα φωτογραφίες γι’ 
αυτό το θέμα πώς θα το φωτογράφιζα; (Ανδρεάδου, 
2008).

Στη συνέχεια γνωρίστε τα εκφραστικά μέσα των 
εικόνων (χρήση εργαλείων, γνωριμία και εξοικείωση 
με τους όρους και τις τεχνικές, όπως σκηνή, κάδρο, 
πλάνο, γωνία λήψης, διαμέσου παιγνιωδών δραστη-
ριοτήτων) και τολμήστε επεμβάσεις σε εικόνες που 
έχουν δημιουργήσει επαγγελματίες. Κατόπιν με την 
κάμερα στο χέρι φωτογραφίστε αγαπημένα πρόσω-
πα, κατοικίδια ζώα, αντικείμενα. Ίσως τώρα να είστε 
περισσότερο έτοιμοι να σκηνοθετήσετε γεγονότα και 
να τα παρουσιάσετε με την μορφή φωτο-κολάζ.

  Δραστηριότητα 1
(α) Τα παιδιά ξεφυλλίζουν εφημερίδες και περιο-
δικά ποικίλης ύλης που έχουν φέρει στο σχολείο. 
Κόβουν με το ψαλίδι φωτογραφίες και τις ταξινο-
μούν σε κάδρα (κοντινό, μεσαίο, πανοραμικό). 
Στις φωτογραφίες προσπαθούν να εντοπίσουν 

τη γωνία λήψης, πλονζέ (κινηματογράφηση από 
ψηλά) ή κοντρα-πλονζέ (κινηματογράφηση από 
χαμηλά). Μετατρέπουν ένα πανοραμικό κάδρο 
σε μεσαίο ή κοντινό επικεντρώνοντας σε λεπτο-
μέρειες της εικόνας. Ακολουθεί συζήτηση για τα 
χαρακτηριστικά κάθε κάδρου και τις εντυπώσεις 
που δημιουργεί στο θεατή. 

(β) Τα παιδιά φωτογραφίζουν στην τάξη ή στην 
αυλή του σχολείου έναν συμμαθητή/τριά τους 
στο κάδρο που επιθυμούν. Φροντίζουμε να 
έχουν φωτογραφηθεί όλα τα παιδιά. Μετά την 
εκτύπωση των φωτογραφιών, κάθε παιδί κόβει 
προσεχτικά το περίγραμμα της εικόνας του και 
την κολλάει σε μία σελίδα περιοδικού (διαφήμιση 
κ.λπ.), επιλέγοντας με τον τρόπο αυτό να επέμβει 
και να αλλάξει την εικόνα.

Δραστηριότητα 2
Προβάλλουμε απόσπασμα κινηματογραφικής 

ταινίας. Παγώνοντας την οθόνη εντοπίζουμε και 
σχολιάζουμε διάφορα είδη κάδρων ή την αλλα-
γή των πλάνων. Τα παιδιά στις ομάδες τους με-
τρούν για ένα ορισμένο χρονικό διάστημα (2 ή 
3 λεπτά) τον αριθμό των κάδρων ανάλογα με το 
είδος τους, τα πλάνα και τις σκηνές που εμφανί-
ζονται στην οθόνη.

 Δραστηριότητα 3
Τα παιδιά φωτογραφίζουν λεπτομέρειες ενός 

κτηρίου. Μετά την εκτύπωση των φωτογραφιών, 
με τη μέθοδο του κολάζ, προσπαθούμε να συν-
θέσουμε το κτήριο από τις λεπτομέρειές του. Το 
κυβιστικό αποτέλεσμα αποτελεί πρώτης τάξεως 
ευκαιρία για την εισαγωγή στις τεχνικές του Πι-
κάσο και του Μπρακ.

 Δραστηριότητα 4
Κάθε ομάδα παιδιών επιλέγει ένα καρέ κόμικς 

και προσπαθεί να το αναπαραστήσει. Τα παιδιά 
μεταμορφώνονται σε ήρωες οι οποίοι απεικονί-
ζονται στο καρέ, αλλά και σε αντικείμενα. Προ-
ηγείται συζήτηση για το είδος του κάδρου, την 
οπτική γωνία της φωτογράφησης, την απόσταση 
κ.ά.) και μοιράζονται οι ρόλοι (σκηνοθέτης, ηθο-
ποιοί, φωτογράφος, σκηνογράφος). Το “ζωντα-



νό” καρέ θα φωτογραφηθεί και μετά την εκτύπω-
ση της φωτογραφίας θα συγκριθεί από τα παιδιά 
με το καρέ του περιοδικού.

 Δραστηριότητα 5
Οι ομάδες των παιδιών φωτογραφίζουν δια-

δοχικά ένα σύντομο και άμεσο γεγονός (η δια-
δρομή από το σπίτι στο σχολείο, ένα επεισόδιο 
στο διάλειμμα, γεγονότα στην σκάλα του σχο-
λείου, οι περιπέτειες του κάδου των απορριμ-
μάτων), τοποθετούν τις φωτογραφίες στη σει-
ρά στους τοίχους της τάξης και οι άλλες ομάδες 
των παιδιών καλούνται να διηγηθούν το γεγονός 
μέσα από τις φωτογραφίες. Οι δυσκολίες που θα 
αντιμετωπίσουν αποτελούν αφορμή για να συζη-
τηθούν οι δυσκολίες της μετατροπής της λεκτικής 
αφήγησης (γραπτό κείμενο) σε οπτική αφήγηση.

 Δραστηριότητα 6
Νοηματοδοτείστε αντικείμενα. Κάθε ομάδα 

παιδιών επιλέγει ένα αντικείμενο καθημερινής 
χρήσης και προσπαθεί να το παρουσιάσει, φω-
τογραφίζοντάς το, σε διαφορετικές καταστάσεις: 
στην καθημερινή του χρήση, σαν παιχνίδι, σε 
διαφήμιση, όπως δεν θα το βλέπαμε ποτέ, στον 
κοινωνικό χώρο. Π.χ. αν τα παιδιά επιλέξουν 
ένα καπέλο θα πρέπει να σκηνοθετήσουν και να 
φωτογραφήσουν εικόνες με το καπέλο: (α) στην 
καθημερινή του χρήση, (β) ως παιχνίδι στα χέ-
ρια των παιδιών, (γ) ως διαφημιστικό αντικεί-
μενο, (δ) όπως δε θα το βλέπαμε ποτέ και (ε) 
στον κοινωνικό χώρο. Κολλάμε τις φωτογραφίες 
σε χαρτόνι γράφοντας χιουμοριστικές λεζάντες 
κάτω από κάθε φωτογραφία ή δημιουργού-
με μία ηλεκτρονική παρουσίαση (Power Point ή 
Impress) (από το εργαστήρι του Μένη Θεοδω-
ρίδη στη σειρά εκπαιδευτικών συναντήσεων με 
θέμα: Εκπαίδευση στη διαθεματική, επικοινωνιακή 
και πολύτεχνη διάσταση της σύγχρονης διδακτικής 
πράξης, τις οποίες διοργάνωσε στη Θεσσαλονίκη 
το 2007-2008 το Κέντρο Ανάπτυξης Εκπαιδευτι-
κής Πολιτικής της Γ.Σ.Ε.Ε.).

 Δραστηριότητα 7 
Ο διαγωνισμός φωτοκόμικς. Προκηρύξτε έναν 

διαγωνισμό φωτοκόμικς στην τάξη (με τη συμμε-

τοχή ομάδων) ή στο σχολείο (με τη συμμετοχή 
των τάξεων). Το θέμα μπορεί να είναι κοινό για 
όλους, π.χ. οικολογία ή κάθε ομάδα να επιλέξει 
το δικό της θέμα. Γράψτε τους όρους του διαγω-
νισμού ή έναν κατάλογο με οδηγίες προς τους δι-
αγωνιζόμενους. Είναι θαυμάσιες ευκαιρίες για να 
προσεγγίσετε τους εικονικούς κώδικες, την σχέ-
ση εικόνας-κειμένου κ.ά. Δείτε τις οδηγίες ενός 
ανάλογου διαγωνισμού φωτοκόμικς ο οποίος 
πραγματοποιήθηκε στα πλαίσια του Διεθνούς 
Φεστιβάλ Κινηματογράφου και Εικαστικών Τε-
χνών ECOFILMS (πρόσβαση στο: http://www.
ecofilms.gr/Texts/ECOKIDS/ECOKIDS_08.
pdf). 

Μερικές συμβουλές για επιτυχημένα 
φωτοκόμικ:

1.  Όταν φωτογραφίζετε ένα θέμα ή μια ιστορία 
σε σειρά φωτογραφιών, προσπαθήστε να 
τραβήξετε:

Μερικές φωτογραφίες απο μακριά (γενικά κάδρα) 
όπου να φαίνεται ο χώρος όπου συμβαίνει το θέμα 
σας.

Μερικές φωτογραφίες όπου οι ήρωές σας να εμ-
φανίζονται, από πιο κοντά, αλλά σχεδόν ολόσωμοι 
(μεσαία κάδρα), ώστε να καταλαβαίνουμε ποιοι εί-
ναι και τι κάνουν.

Περισσότερες φωτογραφίες από κοντά (κοντινά 
κάδρα) όπου θα τονίζονται οι λεπτομέρειες που 
θεωρείτε σημαντικές καθώς και οι εκφράσεις προ-
σώπων.

2.  Προσπαθήστε να τραβήξετε περισσότερες 
φωτογραφίες από όσες ίσως πιστεύετε ότι 
θα χρειαστείτε. Δοκιμάστε να δείξετε το ίδιο 
σημείο του θέματος σας από διαφορετικές 
οπτικές γωνίες. Θα σας βοηθήσουν στην τε-
λική σας επιλογή.

3.  Όταν η φωτογράφηση τελειώσει, μελετείστε 
προσεκτικά όλες τις φωτογραφίες για να 
διαλέξετε τις 12 που καλύτερα παρουσιά-
ζουν το θέμα ή την ιστορία σας. Φυσικά, οι 

www.parathyro.gr      329



Η Διδακτική της Λογοτεχνίας

Παράθυρο στην εκπαίδευση του παιδιού330

φωτογραφίες δεν είναι απαραίτητο να εμφα-
νίζονται με τη σειρά που τραβήχτηκαν. Χρη-
σιμοποιώντας ασπρόμαυρα αντίγραφα ή τον 
υπολογιστή σας, δοκιμάστε διαφορετικούς 
τρόπους αφήγησης αλλάζοντας τη σειρά των 
δώδεκα φωτογραφιών. Σημαντικό ρόλο για 
την τελική σας απόφαση, θα παίξουν τα κεί-
μενα και οι τυχόν διάλογοιπου θα συνοδεύ-
ουν τις φωτογραφίες. Σημειώστε από τώρα 
τις ιδέες που σας έρχονται για τυχόν ήχους 
ή για τα λόγια που θα βάλετε αργότερα μέσα 
στα «μπαλονάκια».

4.  Αν δουλεύετε πάνω σε χαρτόνι, αποφύγε-
τε να κολλήσετε τις φωτογραφίες σας πρίν 
αποφασίσετε την οριστική σειρά και την τε-
λική θέση όπου θα μπουν τα «μπαλονάκια» 
πάνω από της φωτογραφίες. Αφήσατε αρ-
κετό κενό; Χωράνε τα κείμενα μου μέσα στα 
μπαλονάκια; Μήπως τα λόγια κάποιου ήρωα 
μπορούν να «σπάσουν» σε περισσότερα 
«μπαλονάκια»;

Μήπως μπορούν να χρισιμοποιηθούν δύο η τρία 
«μπαλονάκια» πάνω απο την ίδια φωτογραφία;

Επίσης θυμηθείτε ότι όταν τα κενά ανάμεσα σε 
φωτογραφίες που βρίσκονται η μία δίπλα στην 
άλλη είναι μικρά, τότε το μάτι ακολουθεί διαδο-
χικά τις φωτογραφίες σε σειρές (και εξασφαλί-
ζεται χώρος πάνω απο τις φωτογραφίες για τα 
«μπαλονάκια»).

Όταν όμως τα κενά ανάμεσα σε διπλανές φω-
τογραφίες είναι πολύ μεγάλα, τότε το μάτι μπερ-
δεύεται ή ακολουθεί διαδοχικά τις φωτογραφί-
ες κατά στήλες!

Μόνον αφού έχετε πάρει τις τελικές σας απο-
φάσεις προχωρήστε στο κόλλημα των έγχρω-
μων φωτογραφιών.

5.  Πρίν γράψετε το τελικό κείμενο των διαλό-
γων στο κάθε «μπαλονάκι» προτιμείστε να το 
γράψετε, με τον ίδιο μαρκαδόρο, σε πρόχει-
ρο χαρτί.

Καλή δουλειά και καλή διασκέδαση!

Το κόμικ της Αλέξα κίτσεν 7 ετών. πηγή:
http://www.alexakitchen.com/
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