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ΠΕΡΙΛΗΨΗ

Το άρθρο πραγµατεύεται την έννοια του οπτικού αλφαβητισµού, ως ένα είδος της µόρ-

φωσης που καλλιεργεί τις δεξιότητες κατανόησης, κριτικής ανάγνωσης και παραγωγής των

εικόνων του σύγχρονου οπτικού πολιτισµού, ο οποίος χαρακτηρίζεται κυρίως από τα προϊ-

όντα της ψηφιακής τεχνολογίας. Ως παράδειγµα εφαρµογής στον επιδιωκόµενο οπτικό αλ-

φαβητισµό παρουσιάζεται η διαδικασία δηµιουργίας δυο περιπτώσεων ψηφιακών βίντεο µε

εκπαιδευτικό χαρακτήρα και ταυτόχρονα µε γενικότερο ενδιαφέρον. Η πρώτη αφορά στην

αναπαράσταση του γεωµορφολογικού µετασχηµατισµού της ευρύτερης περιοχής του λεκα-

νοπεδίου Ιωαννίνων κατά τα τελευταία επτά εκατοµµύρια χρόνια και παρουσιάζονται οι

αλλαγές που έλαβαν χώρα σε τρεις διαδοχικές γεωλογικές περιόδους. Η δεύτερη περίπτωση

ψηφιακού βίντεο αφορά στην περιήγηση –εικονικό ταξίδι πεδίου– σε κάθε φάση εξέλιξης

του τοπίου. Οι προτεινόµενες αναπαραστάσεις χαρακτηρίζονται από φυσική σηµαντική και

αποτελούν οπτικοποιήσεις, οι οποίες προκύπτουν από προσοµοιώσεις των εξεταζόµενων

γεωµορφολογικών φαινοµένων.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Οπτικός πολιτισµός

Ως οπτικός πολιτισµός (visual culture) αναφέρεται οτιδήποτε οπτικό παράγεται,
ερµηνεύεται, ή δηµιουργείται από τους ανθρώπους, στο οποίο ενυπάρχει ή προσδί-
δεται λειτουργικός, επικοινωνιακός ή αισθητικός σκοπός (Duncum 2000).

Η Davenport αναφέρει ως οπτικό πολιτισµό την οπτική παρουσίαση του πολιτι-
σµού, εννοώντας τον πολιτισµό σαν την ταυτότητα της οµάδας, «ένα τµηµατικό µο-
ντέλο της πραγµατικότητας, που αναδεικνύεται από τις αλληλεπιδράσεις µεταξύ
των µελών της οµάδας, καθώς αυτά διαπραγµατεύονται κοινές έννοιες» (2003).
Επίκαιρες κοινές έννοιες προς διαπραγµάτευση µπορούν να θεωρηθούν εκείνες που
εµπλέκονται µε τις Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ) και
ως νέου τύπου αλληλεπιδράσεις (επικοινωνίες) εκείνες που βασίζονται σ’ αυτές.
Έτσι αναδεικνύεται ως χαρακτηριστικό της εποχής η εξάπλωση των ΤΠΕ και η πα-
ρουσία τους ως µέσο δηµιουργίας, διαχείρισης και επικοινωνίας εµφανίζεται δυνα-
µική σε όλες τις ‘αναπτυγµένες’ χώρες, όπου κλιµακωτά παίρνουν το χαρακτήρα
αναγκαίου µονόδροµου. Τα προϊόντα της ψηφιακής τεχνολογίας, κατεξοχήν ορατά
και εντυπωσιακά, σηµατοδοτούν τον οπτικό πολιτισµό της σύγχρονης εποχής.
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Επειδή οι άνθρωποι δεν µπορούν να υπάρξουν χωρίς πολιτισµό και οι πολιτι-
σµοί γίνονται αντιληπτοί από τους τρόπους που ενεργούν οι άνθρωποι και από τα
κατασκευάσµατα που δηµιουργούν (Wolcott 1991, Holland et al. 1998), η µελέτη
του εκάστοτε οπτικού πολιτισµού αποκτά σηµασία ως µέσο κατανόησης της αν-
θρώπινης εµπειρίας για τον κόσµο. Οτιδήποτε έχει παράγει ο άνθρωπος µπορεί να
θεωρηθεί ως µια καταγραφή των ιδιαίτερων συνθηκών που υπάρχουν γύρω του
και συντελούν στη δηµιουργία, όπως οι υποθέσεις, οι ιδέες, οι ανακαλύψεις και τα
γεγονότα του παρελθόντος και του παρόντος. Αποκωδικοποιώντας κάθε τέτοια
καταγραφή µε κριτική ανάλυση του προϊόντος και της ιστορίας που το συνοδεύει
αναδύονται κρυµµένες σχέσεις, δοµές και διαδικασίες που ενισχύουν την κατανόη-
σή µας για κάθε προϊόν (Davenport 2003).

Το ενδιαφέρον των αναλυτών των σύγχρονων κοινωνικών φαινοµένων στρέφε-
ται γύρω από την σχέση που διαµορφώνει ο άνθρωπος µε τις Τεχνολογίες της Πλη-
ροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ). Άξονες ενδιαφέροντος αποτελούν κυρίως
η σχεδίαση διεπαφών ανθρώπου - µηχανών και οι εικονικές πραγµατικότητες που
δίνουν µεγάλη βαρύτητα σε χωρικές αναπαραστάσεις και πληροφορία οπτικού τύ-
που (Levy 1999).

Η γενιά της οθόνης

Τα παιδιά της σηµερινής εποχής, προϊόντα των υφιστάµενων συνθηκών, παρου-
σιάζουν εύκολη προσαρµογή και εξοικείωση µε την τεχνολογία, κυρίως µέσω του
οπτικού τρόπου παρουσίασης της πληροφορίας. Από πολύ νωρίς έρχονται σε επα-
φή µε τα οπτικά µέσα της σύγχρονης τεχνολογίας αρχίζοντας από την οθόνη της
τηλεόρασης. Τα περισσότερα παιδιά περνούν πολύ από το χρόνο τους παρακολου-
θώντας ποικίλα προγράµµατα, καθώς και επαναλαµβάνοντας τα βίντεο της επιλο-
γής τους. Τα παιδιά έρχονται επίσης από νωρίς σε επαφή µε την οθόνη του υπολο-
γιστή, ο οποίος χρησιµοποιείται ως εκπαιδευτικό αλλά περισσότερο ως ψυχαγωγι-
κό µέσο. Ακολουθούν οι µικροσκοπικές οθόνες των φορητών ηλεκτρονικών παι-
χνιδιών (game boy) µε τα οποία απασχολούνται σε µεγαλύτερο ποσοστό τα αγό-
ρια, µε µεγάλη ένταση και χρονική διάρκεια. Έπονται οι οθόνες των κινητών τηλε-
φώνων, τα οποία χρησιµοποιούν όλοι τόσο ως µέσα επικοινωνίας, όσο και ως
µέσα ψυχαγωγίας µε τα παιχνίδια που ενσωµατώνουν.

Όλες αυτές οι οθόνες αποτελούν αναπόσπαστο µέρος της καθηµερινής ζωής
των σύγχρονων παιδιών, που ζουν στις ‘αναπτυγµένες’ χώρες, σε βαθµό ώστε θα
µπορούσαµε να αναφερόµαστε σ’ αυτά ως γενιά της οθόνης. Με τα θεάµατα που
τους προσφέρονται περνούν πολλές ώρες και µέσω αυτών σχηµατίζουν συχνά τις
ιδέες τους για πολλά θέµατα του γύρω τους κόσµου. Οι οθόνες κεντρίζουν το εν-
διαφέρον των παιδιών. Η γρήγορη ροή των εικόνων και η αίσθηση της κίνησης αιχ-
µαλωτίζουν τη µατιά τους και έχουν στόχο να κρατήσουν αµείωτη την προσήλωσή
τους. Τα παιδιά επεξεργάζονται αυτού του είδους τις πληροφορίες µε διαφορετικό
τρόπο από εκείνο του στατικού έντυπου, αφού η συνεχής µεταβολή της πληροφο-
ρίας απαιτεί από τους θεατές να κατανοούν και να ακολουθούν γρήγορα τη ροή
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της (Kozma 1991). Έτσι συνηθίζουν στην παρακολούθηση της δυναµικής εικόνας,
που εναλλάσσει περιβάλλοντα και χαρακτηριστικά. Το αποτέλεσµα είναι ότι στη
συνέχεια δε φαίνεται ευχάριστο και εύκολο στους µικρούς µαθητές να ασχοληθούν
µε τη διαδικασία της ανάγνωσης και της µελέτης βιβλίων, που δεν προσφέρουν τα
παραπάνω ελκυστικά χαρακτηριστικά, παρά µόνο απαιτούν προσπάθεια (Μικρό-
πουλος 2000). Η συµπεριφορά των παιδιών, ως συνέπεια των συνθηκών της επο-
χής, της ταχύτητας και των συνεχών εξελίξεων, εµφανίζει µια τάση ανυπόµονης
αντιµετώπισης των καταστάσεων και περιορισµού στο ελάχιστο του απαιτούµενου
χρόνου για νοητική επεξεργασία.

Ως προς τη σχέση τους µε τα ηλεκτρονικά µηχανήµατα τα παιδιά εξοικειώνο-
νται γρήγορα, µαθαίνουν εύκολα το χειρισµό τους και επικοινωνούν αποτελεσµα-
τικά µ’ αυτά. Η χρήση τους δε φαίνεται να απαιτεί ιδιαίτερη εκπαίδευση για να κα-
λυφθούν οι ανάγκες της καθηµερινότητας των παιδιών, αφού παρατηρείται σε ικα-
νοποιητικό βαθµό αυτενέργεια, αυτοεκπαίδευση και επιδίωξη συνεχούς αλληλοε-
νηµέρωσης.

Στον αντίποδα της ψυχαγωγίας µε ψηφιακή προέλευση, που έχει επικρατήσει,
προβάλλει η ανάγκη να αντιταχθεί και να διεκδικήσει την προσοχή των µαθητών η
εκπαίδευση, δίνοντας βαρύτητα στον οπτικό τρόπο παρουσίασης της πληροφο-
ρίας, που αναφέρεται σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα και µάλιστα επιδιώκοντας
την ενεργή συµµετοχή των παιδιών, προσφέροντας αλληλεπιδραστικά περιβάλλο-
ντα µε εκπαιδευτικές δραστηριότητες, µέσω των ηλεκτρονικών µέσων υποστήριξης
της διδασκαλίας. Εξάλλου και από ψυχολογική θεώρηση ο άνθρωπος ανταποκρί-
νεται σε µεγάλο βαθµό σε οπτικά ερεθίσµατα, τόσο όσον αφορά στην αποµνηµό-
νευση πληροφοριών (αποµνηµονεύει το 30% των πληροφοριών µε οπτικό τρόπο),
όσο και στη µάθηση (ο άνθρωπος µαθαίνει κατά 83% µέσω της όρασης) (Treinchler
1967, Σιµάτος 1995).

Οπτικός αλφαβητισµός

Αφού λοιπόν οι νέες γενιές µεγαλώνουν µε συνεχώς αυξανόµενη την επίδραση
του οπτικού πολιτισµού, στο κέντρο εικόνων µε ποικιλία µορφών που κατακλύ-
ζουν και επηρεάζουν τον τρόπο ζωής τους, εκείνο που προκύπτει ως αναγκαιότη-
τα είναι η εκπαίδευση τους στον τρόπο πρόσληψης και χειρισµού της εικόνας, τον
οπτικό αλφαβητισµό (visual literacy).

Οι Ράπτης και Ράπτη (2002) αναφέρουν τον οπτικό αλφαβητισµό «ως ένα είδος
µόρφωσης, που έχει σχέση µε τη δηµιουργία νοήµατος από τα οπτικά ερεθίσµατα
του φυσικού και πολιτιστικού περιβάλλοντος. Σχετίζεται δηλαδή µε την ικανότητα
κατανόησης, σύλληψης ιδεών, παραγωγής ερµηνειών, καθώς και κριτικής ανάγνω-
σης και επικοινωνίας όλων αυτών».

Αναφέρεται επίσης ότι η οπτική εκπαίδευση συνεισφέρει:
• Στην καλλιέργεια της αντίληψης, που αναπτύσσεται µέσα από την παρατήρηση,

τη µνήµη και τη φαντασία, καθώς και από την οπτικοποίηση των ιδεών και την
αξιοποίηση µιας µεγάλης ποικιλίας πόρων του περιβάλλοντος
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• Στη χρήση των υλικών ως µέσων, µε την ανάπτυξη της ικανότητας επιλογής και
ελέγχου τους, κατά την παραγωγή των εικόνων. Επίσης στη χρήση των εργαλεί-
ων και των τεχνικών έκφρασης ιδεών µε την οπτική γλώσσα, καθώς και τη χρή-
ση του χρώµατος, της γραµµής, του σχήµατος και του µοντέλου σε δύο ή και
τρεις διαστάσεις

• Στη γνώση και κατανόηση της γλώσσας της τέχνης, όπως αυτή εκφράζεται από
τον καθένα µας, κάτι που σχετίζεται µε τη γενικότερη παιδεία των µαθητών,
αλλά και µε τον ειδικότερο χώρο των εκφραστικών τεχνών.
Πολλοί ερευνητές στο πεδίο της διδασκαλίας της τέχνης του οπτικού πολιτι-

σµού (visual culture art) όπως ο Jeffers (2002), θεωρούν τις διεργασίες στο πεδίο
του οπτικού αλφαβητισµού ως ενίσχυση της κρίσης, της αντίστασης και της σφαι-
ρικής θεώρησης της προβαλλόµενης εικόνας. Αποδίδουν µεγάλη σηµασία στον
οπτικό αλφαβητισµό, αφού µέσα από τη δυναµική των εικόνων το παιδί διαµορ-
φώνει συχνά τις ιδέες του, επιλέγει τον τρόπο ζωής που θα ακολουθήσει, διαµορ-
φώνει γενικότερα την πολιτιστική του ταυτότητα.

Η δύναµη της εικόνας και οι δυνατότητες ιδιαίτερα της κινούµενης εικόνας εί-
ναι αναµφισβήτητες. Συνεπώς χρειάζεται γνώση και κατανόηση των παραγόµενων
οπτικών δεδοµένων και ανάπτυξη ικανότητας κριτικής ανάλυσης, αφ’ ενός του
οπτικού µέρους, του τρόπου που αποδίδεται η εικόνα, της τεχνικής και της τεχνο-
τροπίας και αφετέρου του περιεχοµένου, της παρουσίασής του, του νοήµατος και
του µηνύµατος που εκπέµπει, των συνειρµών που προκαλεί και ακόµα της αξιολό-
γησης του αποτελέσµατος, µε κριτήριο την κινητοποίηση των συναισθηµάτων και
το βαθµό επιτυχίας των σκοπών για τους οποίους δηµιουργήθηκε.

Η έννοια του οπτικού αλφαβητισµού εµφανίστηκε πριν από δεκαετίες, το 1969,
στο πρώτο συνέδριο για τον οπτικό αλφαβητισµό στη Νέα Υόρκη. Αρχικά αναφέ-
ρονταν στο συσχετισµό της όρασης µε τη σκέψη. Στη συνέχεια δόθηκαν προεκτά-
σεις κοινωνικού και πολιτιστικού χαρακτήρα, που περιέγραψαν την οπτική γλώσ-
σα ως τη χρησιµοποίηση καθιερωµένων πολιτιστικά συµβόλων για επικοινωνια-
κούς σκοπούς (Debes and Williams 1978).

Ο οπτικός αλφαβητισµός έχει εισαχθεί εδώ και πολλά χρόνια στα εκπαιδευτικά
συστήµατα των προηγµένων χωρών µέσα από ειδικά προγράµµατα, που έχουν
στόχο την ανάπτυξη της κριτικής όρασης και της οπτικής σκέψης των µαθητών. Με
τον τελευταίο όρο αποδίδεται η σκέψη και η µάθηση που σχετίζεται µε εικόνες
(Hortin 1983). Στα αναλυτικά τους προγράµµατα ο όρος είτε έχει ενταχθεί στα
πλαίσια της καλλιτεχνικής παιδείας, είτε προτείνεται µια διαθεµατική προσέγγισή
του µέσα από το σύνολο των µαθηµάτων, είτε ακόµα δίνοντας βαρύτητα στον επι-
κοινωνιακό χαρακτήρα, συµπεριλαµβάνεται στα µαθήµατα των Μέσων Επικοινω-
νίας, που διδάσκονται στις χώρες αυτές (Allen 1994).

Στην Ελλάδα, στο χώρο της Πληροφορικής στην Εκπαίδευση, ο όρος οπτικός
αλφαβητισµός παρουσιάσθηκε από τους Ράπτη και Ράπτη (2002), αλλά ο ρόλος
του παραµένει άγνωστος στον ευρύτερο εκπαιδευτικό χώρο. Η πλειονότητα του
εκπαιδευτικού και επιµορφωτικού λογισµικού και γενικότερα του ψηφιακού πε-
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ριεχοµένου δε λαµβάνει σοβαρά υπόψη της θέµατα που άπτονται του οπτικού αλ-
φαβητισµού και πολιτισµού. Σπάνια υιοθετούνται προδιαγραφές για τη χρήση της
εικόνας στη σχεδίαση διεπαφών (interfaces) και στην παιδαγωγική αξιοποίηση της
οπτικής πληροφορίας (Rieber 2000). Η ευκολία χειρισµού των µέσων και της δια-
χείρισης της οπτικής πληροφορίας οδηγεί σε εφαρµογές λογισµικού που χαρακτη-
ρίζονται συχνά από έλλειψη οπτικής καλλιέργειας των δηµιουργών του. Είναι συ-
νηθισµένες οι εφαρµογές λογισµικού για χρήση στην εκπαίδευση, οι οποίες οδη-
γούν σε γνωστική υπερφόρτωση λόγω του µεγάλου όγκου και της πυκνότητας της
οπτικής πληροφορίας που περιέχουν (Μικρόπουλος 2000). Στις εκπαιδευτικές
εφαρµογές η οπτική πληροφορία οφείλει να έχει παιδαγωγικό περιεχόµενο, να ικα-
νοποιεί συγκεκριµένους διδακτικούς στόχους, να αποβλέπει σε συγκεκριµένα µα-
θησιακά αποτελέσµατα, να έχει την κατάλληλη αισθητική και να είναι κατανοητή
από τις ηλικίες και το επίπεδο που απευθύνεται.

Κύριο χαρακτηριστικό της οπτικής πληροφορίας, ανεξάρτητα γνωστικού αντι-
κειµένου, αλλά ιδιαίτερα σηµαντικό για τις Φυσικές Επιστήµες αποτελεί η φυσική
σηµαντική (natural semantics). Η φυσική σηµαντική αναφέρεται στην αναπαράστα-
ση της πληροφορίας µε απευθείας σύνδεσή της µε πραγµατικά αντικείµενα, στοι-
χεία του φυσικού περιβάλλοντος, χωρίς τη χρήση συµβόλων. Η οπτικοποίηση αντι-
κειµένων, εννοιών, φαινοµένων και καταστάσεων χωρίς τη χρήση συµβόλων βοηθά
το µαθητή να δηµιουργήσει νοητικά µοντέλα που οδηγούν στην οικοδόµηση της
γνώσης. Η παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ, όσον αφορά στην παρουσίαση της
δυναµικής πληροφορίας εκµεταλλευόµενη τις δυνατότητες µεγάλων µεταβολών
στις κλίµακες χώρου και χρόνου αποτελεί ένα ισχυρό εργαλείο υποστήριξης της
διδασκαλίας και της µάθησης (Μπέλλου 2003).

Ως µια προσέγγιση του οπτικού αλφαβητισµού από τη σκοπιά της Πληροφορικής
στην εκπαίδευση προτείνεται η σχεδίαση και ανάπτυξη ψηφιακών βίντεο, που προ-
κύπτουν από οπτικοποιήσεις προσοµοιώσεων φυσικών, χηµικών, γεωµορφολογικών
φαινοµένων από την αξιοποίηση των οποίων προκύπτουν θετικά µαθησιακά αποτε-
λέσµατα σε όλες τις βαθµίδες (Khoo and Khoo 1998, Lowe 2000, Bellou et al. 2002).
Τα λογισµικά εργαλεία εξάλλου που χρησιµοποιούνται για την οπτικοποίηση φαινο-
µένων και διεργασιών αποτελούν ένα παράδειγµα γνωστικών εργαλείων (cognitive
tools) που υποστηρίζουν τη µαθησιακή διαδικασία και θεωρούνται ως τα κατεξοχήν
εργαλεία για την παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ (Jonassen 2001, Joolingen 1999).

ΤΟ ΨΗΦΙΑΚΟ ΒΙΝΤΕΟ ΩΣ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ΟΠΤΙΚΟΥ
ΑΛΦΑΒΗΤΙΣΜΟΥ

Στα πλαίσια του παρόντος άρθρου προσεγγίζεται ο οπτικός αλφαβητισµός µε
την περιγραφή της διαδικασίας δηµιουργίας δυναµικής εικόνας, από την πλευρά
των ψηφιακών βίντεο µε φυσική σηµαντική, που προκύπτουν ως αποτέλεσµα δια-
δικασιών προσοµοίωσης.

Ως προσοµοίωση (simulation, computer simulation) ορίζεται η αναπαράσταση
ενός αντικειµένου ή µιας κατάστασης από λογισµικό, συχνά µε δυνατότητες χειρι-
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σµού συνθηκών και παραµέτρων για µελέτη. Γενικότερα προσοµοίωση είναι η µί-
µηση αντικειµένου, φυσικού ή κοινωνικού φαινοµένου από λογισµικό, που κάνει
τη µηχανή να ανταποκρίνεται µαθηµατικά σε δεδοµένα και σε µεταβαλλόµενες
συνθήκες σαν να ήταν το ίδιο το αντικείµενο ή το φαινόµενο.

Στη µαθησιακή διαδικασία η προσοµοίωση θέτει το χρήστη σε καταστάσεις πα-
ρόµοιες µε την πραγµατικότητα, οι οποίες παρέχουν ανάδραση σε πραγµατικό
χρόνο για αποφάσεις, δράσεις και ερωτήµατα. Οφείλει να είναι δυναµική, παρέχο-
ντας επιλογή των µεταβλητών εκείνων που θεωρούνται σηµαντικές σύµφωνα µε το
διδακτικό µετασχηµατισµό, να παρέχει κίνητρα στο µαθητή µε την αξιοποίηση
πολλαπλών αναπαραστάσεων και να κάνει φανερή για το παιδί τη σχέση των επι-
δράσεών τους µε την εξέλιξη του φαινοµένου που προσοµοιώνεται (Τζιµογιάννης
1999). Τα αποτελέσµατα της προσοµοίωσης αναπαρίστανται µε διάφορους τρό-
πους, συχνότερα ως αριθµητικά δεδοµένα και γραφικά.

Ως οπτικοποίηση αναφέρεται η διαδικασία δηµιουργίας και παρουσίασης µεγά-
λου όγκου ετερογενών δεδοµένων µε γραφικό τρόπο από πολύπλοκα συνήθως
υπολογιστικά περιβάλλοντα, µε στόχο την ενίσχυση της κατανόησής τους από τον
άνθρωπο. Τα περιβάλλοντα πλαισίωσης των οπτικοποιήσεων είναι συνήθως ισχυ-
ρά αλληλεπιδραστικά, υποστηρίζοντας οπτική εξερεύνηση δεδοµένων σε πραγµα-
τικό χρόνο (Gahegan 2000).

Ως εργαλείο υποστήριξης της µαθησιακής διαδικασίας, η προσοµοίωση δείχνει
την ισχύ της ιδιαίτερα µε τη µορφή της οπτικοποίησης, που ορίζεται ως η οπτική
αναπαράσταση πληροφοριών ή νοητικών εικόνων, ως οπτικός ερµηνευτικός πει-
ραµατισµός. Ως εκ τούτου αυθαίρετες αναπαραστάσεις σε µορφή κυρίως κινούµε-
νης εικόνας, χωρίς να βασίζονται σε διαδικασίες µοντελοποίησης και προσοµοίω-
σης, είναι άγνωστο κατά πόσο συνεισφέρουν στη µαθησιακή διαδικασία (Μικρό-
πουλος 2002, Μπέλλου 2003).

Στο παρόν άρθρο προτείνεται ως ένα παράδειγµα εφαρµογής για την ανάδειξη
και προώθηση του οπτικού αλφαβητισµού η σχεδίαση και ανάπτυξη ψηφιακών βί-
ντεο που επιλέχθηκε από το χώρο της Φυσικής Γεωγραφίας. Ο τοµέας αυτός αφο-
ρά άµεσα στο φυσικό περιβάλλον από το οποίο ο άνθρωπος λαµβάνει εµπειρίες
και µε το οποίο αλληλεπιδρά καθηµερινά. Η Γεωγραφία εξάλλου αποτελεί ένα
ισχυρό µέσο προώθησης της παιδείας των ατόµων και ταυτόχρονα ένα σηµαντικό
συντελεστή στη διεθνή περιβαλλοντική και αναπτυξιακή εκπαίδευση. Ιδιαίτερα στα
πρώτα σχολικά χρόνια η Γεωγραφία αποτελεί θεµελιώδη παράγοντα για την ανά-
πτυξη των εννοιών του χώρου (space) και του τόπου (place), βασικών για πολλά
γνωστικά αντικείµενα αλλά και για τη συνολική εξέλιξη του παιδιού.

Η αξία της οπτικής πληροφορίας και του οπτικού αλφαβητισµού αναδεικνύεται
και από τους σκοπούς της γεωγραφικής εκπαίδευσης. Το µάθηµα της Γεωγραφίας
έχει σκοπό να καλλιεργεί στους µαθητές ικανότητες για να χρησιµοποιούν λεκτικές,
οπτικές και συµβολικές πληροφορίες, όπως είναι το κείµενο, οι εικόνες, οι χάρτες, οι
γραφικές παραστάσεις και οι πίνακες να εφαρµόζουν µεθόδους όπως η παρατήρηση
πεδίου και να σχεδιάζουν, να διερευνούν και να ερµηνεύουν στοιχεία από διάφορες
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πηγές, να χρησιµοποιούν την επικοινωνία, τη σκέψη, τις πρακτικές και κοινωνικές
ικανότητες για να διερευνήσουν γεωγραφικά θέµατα σε τοπικό και παγκόσµιο επίπε-
δο (Schrettenbrunner 1992). Η Φυσική Γεωγραφία επιλέγεται ως χαρακτηριστικό πα-
ράδειγµα γνωστικού αντικειµένου στο οποίο εµφανίζονται παρανοήσεις από µαθη-
τές πρωτοβάθµιας, δευτεροβάθµιας και τριτοβάθµιας εκπαίδευσης, που προκύπτουν
από την οπτικού τύπου γεωγραφική πληροφορία, τα στατικά χαρακτηριστικά των
µέσων και τη χρήση συµβόλων για την αναπαράσταση γεωγραφικών χαρακτηριστι-
κών και γεωµορφολογικών φαινοµένων (Gobert 2000, Marks et al. 2002, Μπέλλου
2003). Έτσι προκύπτει η ανάγκη απόδοσης των εξελίξεων και φαινοµένων µε δυνα-
µικό τρόπο, χωρίς τη χρήση συµβόλων, µέσω προσοµοιώσεων και ψηφιακών βίντεο.

Η δηµιουργία των ψηφιακών βίντεο, στερεοσκοπικών ή όχι, µπορεί να βασίζε-
ται είτε σε πραγµατικά γεωγραφικά δεδοµένα είτε σε εικονικά τοπία. Προτείνεται
ως µία διαδικασία συνεργασίας µαθητών και εκπαιδευτικών στα πλαίσια της συ-
νεργατικής µάθησης και της µεθόδου project. Στόχος είναι η παραγωγή εκπαιδευ-
τικού περιεχοµένου από τον ίδιο το µαθητή στα πλαίσια µιας ευχάριστης διαδικα-
σίας και καλλιτεχνικής δηµιουργίας, που αξιοποιεί εκτός της γνωστικής και τη συ-
ναισθηµατική ταξινοµία, µε την αξιοποίηση ενός εύχρηστου και φιλικού ως ένα
επίπεδο, πληροφορικού εργαλείου.

Στη συνέχεια παρουσιάζεται η διαδικασία για την οπτικοποίηση του γεωµορφο-
λογικού µετασχηµατισµού µιας περιοχής, µε την πάροδο του γεωλογικού χρόνου,
όπως αυτή προκύπτει από τα επιστηµονικά δεδοµένα (Katsikis 1992). Συγκεκριµέ-
να πρόκειται για τις εξελίξεις που συντελέστηκαν στο καρστικό βύθισµα της ευρύ-
τερης περιοχής των Ιωαννίνων, το οποίο παρουσιάζει πλούσιο κατακόρυφο διαµε-
λισµό µε ποικιλία γεωµορφών.

Αναπαράσταση γεωγραφικών χαρακτηριστικών

Για τη δηµιουργία του ψηφιακού βίντεο έγινε αρχικά οπτικοποίηση των γεω-
γραφικών χαρακτηριστικών και παρήχθησαν τέσσερις διαφορετικές χωρικές ανα-
παραστάσεις. Αυτές αναπαριστούν χρονικά στιγµιότυπα, τα οποία αντιστοιχούν
σε διαδοχικές γεωµορφολογικές φάσεις του τοπίου πριν από 7 εκατοµµύρια χρό-
νια, πριν από 2 εκατοµµύρια χρόνια, πριν από 25 χιλιάδες χρόνια και σήµερα. Τα
ψηφιακά τοπία δηµιουργήθηκαν µε τη χρήση ειδικού πακέτου λογισµικού εικονι-
κής τοπιογραφίας (VistaPro 4.0). Το πακέτο είναι ένα πρόγραµµα προσοµοίωσης
τρισδιάστατων τοπίων. Χρησιµοποιεί αρχεία µε ψηφιακά δεδοµένα ισοϋψών
(Digital Elevation Model, DEM) ή κατάλληλα επεξεργασµένους χάρτες για τη δηµι-
ουργία τοπίων βασισµένων σε πραγµατικά ή µη δεδοµένα. Το λογισµικό παρέχει τη
δυνατότητα επιπλέον δηµιουργίας ορισµένων γεωγραφικών χαρακτηριστικών και
στοιχείων στα κατασκευασµένα τοπία, όπως λιµνών και ποταµών, φυτοκάλυψης,
νεφών, καιρικών συνθηκών, αλλά και ανθρωπογενών παρεµβάσεων όπως οι οικι-
σµοί. Επίσης παρέχει τη δυνατότητα για ρυθµίσεις, όπως του επιπέδου της θάλασ-
σας, του ύψους και του είδους της βλάστησης ή του ορίου που φτάνει το χιόνι. Τέ-
λος προσοµοιώνει ορισµένα γεωµορφολογικά φαινόµενα όπως τη διάβρωση.
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Με το λογισµικό της εικονικής τοπιογραφίας παράγονται στιγµιότυπα του περι-
βάλλοντος χώρου. Ο δηµιουργός επιλέγει µία θέση στο υπό προσοµοίωση τοπίο,
‘στήνει τη φωτογραφική του κάµερα και φωτογραφίζει’, αποδίδει µια οπτική γωνία
του τοπίου. Είναι δυνατή η θέαση από άπειρους συνδυασµούς ύψους, οπτικής γω-
νίας, απόστασης και επιλογής φακών. Το ψηφιακό βίντεο αυτού του τύπου παρέχει
τη δυνατότητα εξερεύνησης πραγµατικών ή φανταστικών τοπίων, όπου η πρόσβαση
είναι αδύνατη ή δύσκολη. Χαρακτηριστικά παραδείγµατα αποτελούν µακρινές ή δύ-
σβατες περιοχές, ακόµα και πλανήτες του ηλιακού µας συστήµατος για τους οποί-
ους υπάρχουν δεδοµένα συντεταγµένων τύπου DEM, που αποτελεί µια διεθνή προ-
διαγραφή για τη καταγραφή τοπογραφικών δεδοµένων στις τρεις διαστάσεις.

Για τη δηµιουργία των επιθυµητών ψηφιακών τοπίων που αποδίδουν τις φάσεις
του λεκανοπεδίου Ιωαννίνων, η διαδικασία ξεκίνησε από το χάρτη ισοϋψών κα-
µπυλών (Σχήµα 1). Εξαιτίας της έλλειψης ψηφιακών δεδοµένων ισοϋψών (DEM)
για τη συγκεκριµένη περιοχή, ψηφιοποιήθηκε ένας συµβατικού τύπου χάρτης και
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Σχήµα 1. Το τοπίο σε µορφή ισοϋψών καµπύλων και δια-

βαθµίσεις χρώµατος

Σχήµα 2. Οθόνη από το λογισµικό εικονικής τοπιογραφίας. Πάνω αριστερά διακρίνεται το

τοπίο προς προσοµοίωση και κάτω η οπτική γωνία που βλέπει ο θεατής



υπέστη επεξεργασία ώστε να πάρει την κατάλληλη µορφή και στη συνέχεια να γίνει
η εισαγωγή του στο λογισµικό τοπιογραφίας, το οποίο αναγνωρίζει τις διαφορετι-
κές αποχρώσεις του ιδίου χρώµατος ως υψοµετρικές διαφορές.

Ο ψηφιακός χάρτης διαµορφώθηκε µε τη χρήση λογισµικού επεξεργασίας εικό-
νας. Με βάση τις κλειστές καµπύλες των ισοϋψών χρωµατίσθηκαν σε αποχρώσεις
ενός χρώµατος οι ενδιάµεσες περιοχές τους (Σχήµα 1). Το αποτέλεσµα εισήχθηκε
σε µορφή αρχείου χαρτογραφικών δεδοµένων στο λογισµικό τοπιογραφίας για τη
δηµιουργία του τοπίου (Σχήµα 2).

Αναπαράσταση γεωµορφολογικών µετασχηµατισµών

Για τη δηµιουργία των προσοµοιώσεων των γεωµορφολογικών µεταβολών του το-
πίου χρησιµοποιήθηκαν οι τέσσερις διαδοχικές γεωµορφολογικές απεικονίσεις της
περιοχής, που αναπαριστούν πρώτο τη γεωµορφολογική φάση της πριν από 7 εκατοµ-
µύρια χρόνια, κατά την οποία θεωρείται ότι επικρατούσε τροπικό κλίµα, δεύτερο
πριν από 2 εκατοµµύρια χρόνια, τρίτο πριν από 25 χιλιάδες χρόνια, οπότε θεωρείται
εποχή των παγετώνων για την περιοχή και τέλος τη σηµερινή κατάσταση του τοπίου.
Αυτές ήταν αρκετές για τη δυναµική οπτικοποίηση της εξέλιξης του τοπίου στο χρόνο.
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Σχήµα 3. Τέσσερις γεωµορφολογικές φάσεις του αναπαριστώµενου τοπίου (από πάνω προς

τα κάτω πριν 7 εκατοµµύρια χρόνια, πριν 2 εκατοµµύρια χρόνια, πριν 25 χιλιάδες χρόνια

και σήµερα)



Το Σχήµα 3 παρουσιάζει τις τέσσερις γεωµορφολογικές φάσεις του λεκανοπεδίου Ιω-
αννίνων, από την ίδια οπτική γωνία, στις τέσσερις διαφορετικές χρονικές περιόδους.

Για την υλοποίηση χρησιµοποιήθηκε λογισµικό µορφοποίησης εικόνας
(Morpher). Αυτό δέχεται δύο εικόνες, µια αρχική και µια τελική, που παρουσιάζουν
τις αντίστοιχες καταστάσεις ενός φαινοµένου και παράγει ύστερα από κατάλληλες
ρυθµίσεις ενδιάµεσα στάδια για το µετασχηµατισµό της αρχικής εικόνας στην τελι-
κή. Ενδιάµεσες επιθυµητές µεταβολές στη µορφή της εικόνας ρυθµίζονται από το
χρήστη µε επιλογή και κατάλληλη διαχείριση των αντίστοιχων σηµείων και στις δύο
εικόνες. Το λογισµικό µετατρέπει σταδιακά την πρώτη εικόνα προσβλέποντας στην
τελευταία, παράγοντας έτσι ένα αρχείο βίντεο. Σε περιπτώσεις που απαιτείται λε-
πτοµερής παρουσίαση των µεταβολών µε σταδιακές εξελίξεις, σε διακριτά τµήµατα,
εφαρµόζεται µορφοποίηση σε περισσότερα από ένα ζεύγη διαδοχικών εικόνων, που
αποτελούν ενδιάµεσα στάδια του συνολικού φαινοµένου. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα
τη δηµιουργία πολλών βίντεο, που αναπαριστούν διαδοχικά τµήµατα της διαδικα-
σίας. Στην περίπτωση αυτή το τελικό αποτέλεσµα προκύπτει από συνένωση όλων
των επιµέρους οπτικοποιήσεων, µε τη βοήθεια λογισµικού επεξεργασίας σήµατος
βίντεο (VideoWave II). Με τη µέθοδο αυτή κατασκευάσαµε το ψηφιακό βίντεο που
πραγµατεύεται τις εξελίξεις του λεκανοπεδίου µέσα στο χρόνο, παρουσιάζοντας τις
τέσσερις διακριτές γεωµορφολογικές φάσεις που διήλθε.

Περιήγηση

Μια δεύτερη περίπτωση ψηφιακού βίντεο αποτελεί η προσέγγιση των οπτικο-
ποιήσεων που δηµιουργούµε µε σχεδιασµένες περιηγήσεις στα κατασκευασµένα το-
πία. Το ψηφιακό βίντεο που παράγεται απ’ αυτές δίνει την αίσθηση των τριών δια-
στάσεων του χώρου, αφού το όχηµα που εκτελεί τη διαδροµή µπορεί να περνά
πάνω και πίσω από γεωγραφικά χαρακτηριστικά (λίµνη, βουνά) παρέχοντας πανο-
ραµική θέα. Αφού γίνει η επιλογή επίγειου ή εναέριου µέσου πλοήγησης, καθορίζε-
ται η διαδροµή που επιθυµεί να ακολουθήσει ο χρήστης µε προσδιορισµό των συ-
ντεταγµένων των σηµείων που ορίζουν την τροχιά της κίνησης. Επίσης επιλέγεται
η κατεύθυνση και η οπτική γωνία µε την οποία επιθυµεί να βλέπει γύρω του ο οδη-
γός του οχήµατος. Έτσι το ψηφιακό βίντεο στη συγκεκριµένη περίπτωση µπορεί να
χρησιµοποιείται ως ένα µέσο για εικονικά ταξίδια πεδίου σε διάφορες εποχές
(virtual field trips). Επιπροσθέτως µε κατάλληλο συνδυασµό στερεοσκοπικών εικό-
νων µπορεί να υλοποιηθεί και παραγωγή στερεοσκοπικού βίντεο.

ΣΥΖΗΤΗΣΗ ΚΑΙ ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ

Το άρθρο προτείνει το ψηφιακό βίντεο µε φυσική σηµαντική που προκύπτει από
οπτικοποιήσεις ως µέσο οπτικού αλφαβητισµού και παιδαγωγικής αξιοποίησης των
ΤΠΕ στα πλαίσια του ολιστικού πρότυπου. Προτείνει το µαθητή ως δηµιουργό δυνα-
µικού οπτικού εκπαιδευτικού υλικού σε συνεργασία µε τον εκπαιδευτικό σε διάφορα
θέµατα και µαθήµατα, µε αξιοποίηση και εποµένως διάχυση των τεχνολογιών της
πληροφορικής στα επιµέρους γνωστικά αντικείµενα (Παιδαγωγικό Ινστιτούτο 2003).
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Το ψηφιακό βίντεο ενδείκνυται για παρουσιάσεις φαινοµένων σε πολύ µικρή
και πολύ µεγάλη κλίµακα χώρου (άτοµα και µόρια, πλανητικά συστήµατα), γεω-
µορφολογικές µεταβολές σε προηγούµενες γεωλογικές περιόδους, εξελίξεις σε
υπερµεγέθεις διαστάσεις, µε µεγάλη χρονική διάρκεια. Επίσης προσφέρεται για
αναπαραστάσεις και εξελίξεις καταστάσεων σε υποθετικούς κόσµους ή σε µελλο-
ντικούς χρόνους. Το κύριο εκπαιδευτικό χαρακτηριστικό του ψηφιακού βίντεο εί-
ναι η δυνατότητα απόκτησης πληροφορίας και εµπειριών από παρελθούσες χρονι-
κές περιόδους, ακόµη και πριν την εµφάνιση του ανθρώπου. Ενδιαφέρουσα επίσης
θεωρείται η δυνατότητα απόκτησης ευρείας και συνολικής εικόνας µιας περιοχής,
σε αντίθεση µε την καθηµερινή εµπειρία, από την οποία το παιδί αποκοµίζει περιο-
ρισµένη και τµηµατική άποψη του χώρου.

Το ψηφιακό βίντεο αποτελεί το βασικό εργαλείο για τα εικονικά ταξίδια πεδίου,
που έχουν φέρει θετικά µαθησιακά αποτελέσµατα ως συµπληρωµατικό εργαλείο σε
καταστάσεις και θέσεις µε αδυναµία προσπέλασης (Stainfield et al. 2000). Χαρακτη-
ριστική εφαρµογή αποτελεί η εικονική περιήγηση στον πλανήτη Άρη στην περιοχή
προσεδάφισης του διαστηµικού οχήµατος για µελέτη της µορφολογίας του εδά-
φους (Bellos et al. 2003).

Η φυσική σηµαντική χωρίς τη χρήση συµβόλων θεωρείται σηµαντικό εκπαιδευ-
τικό χαρακτηριστικό για την απόκτηση και ενίσχυση των εµπειριών των µαθητών
σε άµεση σύνδεση µε τα καθηµερινά βιώµατά τους. Η ισχύς του ψηφιακού βίντεο
µε φυσική σηµαντική φαίνεται και από τα θετικά µαθησιακά αποτελέσµατα µίας
µελέτης περίπτωσης µε 95 φοιτητές Παιδαγωγικού Τµήµατος σχετικά µε κατανόη-
ση γεωγραφικών χαρακτηριστικών και γεωµορφολογικών φαινοµένων (Bellou et
al. 2002). Χαρακτηριστικό αποτέλεσµα της µελέτης αποτελεί η άµεση αναγνώριση
των αναπαριστώµενων τοπίων σε άλλες εποχές µε διαφορετικές µορφολογικές και
κλιµατολογικές συνθήκες.

Για ενίσχυση του εκπαιδευτικού χαρακτήρα προτείνεται το ψηφιακό βίντεο να
παρέχει τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης του χρήστη µε τη ροή της εξέλιξής του.
Αυτό σε ένα επίπεδο επιτυγχάνεται µε την προσθήκη µιας µπάρας χρόνου. Με
απλούς χειρισµούς ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να µετακινηθεί σε οποιοδήποτε
σηµείο της µπάρας και αντίστοιχα της εξέλιξης, να ενεργοποιήσει τη ροή της οπτι-
κοποίησης από οποιοδήποτε σηµείο επιθυµεί ή ακόµα να αναστρέψει τη διαδικα-
σία και να µελετήσει την ανάστροφη εξέλιξη. Ακόµα µπορεί να σταµατήσει το χρό-
νο για να µελετήσει την κατάσταση στη συγκεκριµένη χρονική στιγµή και στη συνέ-
χεια να κάνει συγκρίσεις µε άλλες. Μια αλληλεπιδραστική οπτικοποίηση αυτού
του τύπου, που πραγµατεύεται την επίδραση του ρέοντος νερού στο γήινο ανάγλυ-
φο έχει χρησιµοποιηθεί από µαθητές δηµοτικού και έχει δείξει θετικά µαθησιακά
αποτελέσµατα σχετικά µε τα φαινόµενα σχηµατισµού γεωµορφών, όπως κοιλάδων
και ∆έλτα ποταµών (Μπέλλου 2003).

Το ψηφιακό βίντεο µπορεί να αποτελέσει κατάλληλο εργαλείο για την ανάπτυξη
µαθησιακών δραστηριοτήτων εποικοδοµητικού τύπου. Ένα παράδειγµα αποτελεί
η ταυτόχρονη παράθεση δύο ψηφιακών βίντεο που συνοδεύονται από µπάρες χρό-
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νου, τα οποία πραγµατεύονται το ίδιο φαινόµενο, µε τις ίδιες αρχικές συνθήκες,
αλλά στη συνέχεια υφίστανται την επίδραση διαφορετικών παραγόντων και έτσι
παρουσιάζουν διαφορές κατά την εξέλιξή τους. Τους παράγοντες που δρουν κα-
λούνται να ερευνήσουν και να ανακαλύψουν οι µαθητές, µε τη σύγκριση των δια-
φορετικών αποτελεσµάτων, που προκύπτουν στις δυο περιπτώσεις και στη συνέ-
χεια να αιτιολογήσουν την άποψή τους, µε στόχο την ανακαλυπτική µάθηση και
την οικοδόµηση της γνώσης (Μπέλλου 2003).

Συµπερασµατικά, αφού η σχέση της ψηφιακής εικόνας µε τις ΤΠΕ είναι αναπό-
σπαστη, προτείνεται µια πρώτη προσέγγιση του οπτικού αλφαβητισµού µέσω του
µαθήµατος της Πληροφορικής, µε σκοπό τόσο την εκπαίδευση των µαθητών στην
κατανόηση, δηµιουργία και αξιοποίηση της ψηφιακής εικόνας ως το επικρατέστε-
ρο σύγχρονο είδος εικόνας, όσο και για επικοινωνιακούς σκοπούς. Αυτό µπορεί
να υλοποιηθεί στα πλαίσια του ∆ιαθεµατικού Ενιαίου Πλαισίου Προγράµµατος
Σπουδών Πληροφορικής για την υποχρεωτική εκπαίδευση, ακολουθώντας το προ-
τεινόµενο ολιστικό πρότυπο. Επίσης µπορεί να συµπεριληφθεί στους σκοπούς της
ένταξης των ΤΠΕ στην εκπαίδευση και ιδιαίτερα στο πλαίσιο του πληροφορικού
αλφαβητισµού και των ΤΠΕ ως εποπτικών µέσων.
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