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ΜΕΡΑ ΤΩΝ ΠΟΥΛΙΩΝ 2022

Σκίτσαρ
έ

...το!

Τέχνες! Μηνύματα! Δράσεις! 
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Η μεγάλη αυτή γιορτή ξεκίνησε να γιορτάζεται πριν από 44 χρόνια. 

Εκείνη την πρώτη φορά, όλα τα Πουλιά της Ελλάδας έψαξαν 

και βρήκαν ένα όμορφο παραδοσιακό σπίτι στην πόλη τους και το 

σχεδίασαν. Κάθε παιδί  έκανε το δικό του σχέδιο. Έπειτα, τα σχέδια 

αυτά εστάλησαν στον Κλάδο Πουλιών. Έτσι, συγκεντρώθηκαν 1.243 

σχέδια από 110 Σμήνη. Τα  καλύτερα απ’ αυτά παρουσιάστηκαν σε 

έκθεση που διοργανώθηκε στην Εθνική Πινακοθήκη της Ελλάδος και 

ύστερα εκδόθηκε βιβλίο με τίτλο: «Τα Πουλιά και η Αρχιτεκτονική μας 

Κληρονομιά», που περιείχε όλα αυτά τα σχέδια.

Από τότε και κάθε χρόνο, δίνεται στα Πουλιά μια θεματική, που 

σχετίζεται με την επικαιρότητα και θεωρείται σημαντική, ώστε, 

μέσω κατάλληλων δραστηριοτήτων, να κινητοποιηθούν και να 

αναλάβουν σχετικές δράσεις, για να περάσουν το δικό τους μήνυμα σε 

συνεργασία με τα στελέχη του Σώματος Ελληνικού Οδηγισμού, τους 

γονείς, τους φίλους, άλλες οργανώσεις και τοπικούς φορείς. 

Η Μέρα των Πουλιών επίσης, 

1. Αποτελεί ένα ουσιαστικό μέσο που προσφέρει στα παιδιά τη 

Μέρα των Πουλιών
Η Μέρα των Πουλιών είναι ξανά εδώ! 
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δυνατότητα να γίνουν πρεσβευτές των 

αξιών του Οδηγισμού. 

2. Αξιοποιείται ως μέσο προβολής 

του Κλάδου Πουλιών και του Σώματος 

Ελληνικού Οδηγισμού.

3. Περιλαμβάνει τουλάχιστον ένα από τα 

εξής στοιχεία:

• ευαισθητοποίηση του κοινού (Raising awareness)

• ανάληψη δράσης σε τοπικό επίπεδο (Community action)

• συνηγορία (Advocacy).

4. Ενθαρρύνει τη συνέργεια με ΜΚΟ σχετικές με το εκάστοτε θέμα, 

οι οποίες λόγω της τεχνογνωσίας τους είναι σε θέση να δώσουν 

κατευθυντήριες γραμμές ως προς τις πτυχές εκείνες της θεματικής που 

είναι επίκαιρες και σημαντικές για την Ελλάδα και τον κόσμο.

5. Προσφέρεται ως δίαυλος για ουσιαστική επικοινωνία με την τοπική 

κοινωνία, μέσα από τα σχολεία, τα μέσα ενημέρωσης, τους φορείς 

αυτοδιοίκησης κ.ά.

6. Βασίζεται στα συμπεράσματα επίσημων επιστημονικών ερευνών 

και τεκμηριώνεται από σχετικές στατιστικές, ενώ επιπλέον συνδέεται 

κάθε φορά με έναν ή και περισσότερους από τους 17 Στόχους για τη 

Βιώσιμη Ανάπτυξη του ΟΗΕ.

7. Εμπεριέχει το Οδηγικό Παιδαγωγικό Πρόγραμμα και προσφέρει 

οδηγίες και επεξηγήσεις στα Στελέχη, ώστε να αποτελεί πρότυπο ως 

προς τη μέθοδο που χρησιμοποιεί ο οδηγισμός. (Μέρα των Πουλιών, 

2019)
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Βασική ιδέα της φετινής Μέρας των Πουλιών είναι η τέχνη ως 

μέσο έκφρασης και μετάδοσης μηνυμάτων. Συγκεκριμένα, τα 

Πουλιά έχουν την ευκαιρία να δώσουν μορφή στις σκέψεις τους για 

την επικαιρότητα και για οποιοδήποτε κοινωνικό ή/και περιβαλλοντικό 

ζήτημα τους απασχολεί, μεταδίδοντας με τον τρόπο αυτό το δικό τους 

μήνυμα.

Σκοπός της Ημέρας των Πουλιών είναι τα παιδιά, μέσα από 

δραστηριότητες, να γνωρίσουν την τέχνη του κόμικ, ώστε να 

μπορούν να δημιουργήσουν σκίτσα και ιστορίες, μεταδίδοντας το δικό 

τους μήνυμα (κοινωνικό/ περιβαλλοντικό). 

Το πρόγραμμα της Μέρας των Πουλιών απευθύνεται στην ηλικιακή 

ομάδα των Πουλιών, δηλαδή σε παιδιά 7 -11 ετών, στους φίλους, 

στους γονείς, στα Στελέχη του Κλάδου Πουλιών και στους τοπικούς 

φορείς και αποτελείται από τρεις (3) Ενότητες.

ΒΑΣΙΚΗ ΙΔΕΑ

ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΟΣ ΣΚΟΠΟΣ

ΔΙΑΡΘΡΩΣΗ ΤΟΥ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

Μέρα 
των Πουλιών 
2022
Σκίτσαρέ το! 
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Τα Πουλιά ενημερώνονται για την έναρξη της Μέρας των Πουλιών 

μέσω ηχητικού μηνύματος. Η δραστηριότητα που θα περιλαμβάνει 

το ηχητικό μήνυμα είναι: 

Λέμε την καθιερωμένη καλημέρα με διαφορετικό τρόπο! 

Μοιράζουμε ένα φύλλο χαρτί Α5 σε κάθε ένα Πουλί και ζητάμε 

να αποτυπώσουν μια φράση που να ξεκινάει 

«Καλημέρα σε όσους…», σε ζωγραφιά.

Αφού ολοκληρωθεί το ηχητικό μήνυμα, ακολουθούν οι επόμενες 

δραστηριότητες.

ΑΝΟΙΓΜΑ

Πιο συγκεκριμένα: 

1η Ενότητα – Δραστηριότητες Προετοιμασίας
Στόχοι της 1ης Ενότητας είναι τα Πουλιά να έρθουν σε επαφή με 

τις βασικές έννοιες του κόμικ, να γνωρίσουν τι και ποιους χρειάζεται 

για να δημιουργηθεί, καθώς και να διακρίνουν τα μέρη του.

2η Ενότητα – Επιλογή θέματος και δημιουργία διαλόγων 

Στόχοι της 2ης Ενότητας είναι τα Πουλιά, μέσα από 

δραστηριότητες, να εντοπίσουν και να αποφασίσουν ομαδικά το ζήτημα 

με το οποίο θα ασχοληθούν και να δημιουργήσουν τους διαλόγους της 

δικής τους ιστορίας.

3η Ενότητα – Σχεδιασμός / Ολοκλήρωση του κόμικ 

Στόχος της 3ης Ενότητας είναι τα Πουλιά να δώσουν μορφή στους 

διαλόγους που έφτιαξαν στην προηγούμενη ενότητα, δημιουργώντας τα 

κατάλληλα σχέδια, για να ολοκληρωθεί το κόμικ τους.
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1η Ενότητα 
Δραστηριότητες Προετοιμασίας

Αστερίξ & Οβελίξ
Διμιουργοί: 
Ρενέ Γκοσίνι (κείμενα) - Αλμπέρ Ουντερζό (εικονογράφηση) 

Ο Ρενέ Γκοσινί (René Goscinny) ήταν Γάλλος συγγραφέας και 

συντάκτης, περισσότερο γνωστός για τα κόμικς Αστερίξ και Λούκυ 

Λουκ, των οποίων έγραφε τα σενάρια. Είχε το ταλέντο να κάνει τους 

πάντες να γελούν μέσα στην τάξη. Ξεκίνησε να ζωγραφίζει πολύ νωρίς, 

εμπνευσμένος από τις εικονογραφημένες ιστορίες τις οποίες του 

άρεσε να διαβάζει.

Ο Αλμπέρ Ουντερζό, ήταν Γάλλος σχεδιαστής και σεναριογράφος 

κόμικς. Είναι διάσημος ως ο συνδημιουργός, μαζί με τον 

σεναριογράφο Ρενέ Γκοσινί, της επιτυχημένης σειράς Αστερίξ. Αν και ο 

Γκοσινί ήταν αυτός που όριζε την πλοκή, η συνεισφορά του Ουντερζό 

στην επιτυχία της σειράς δεν ήταν αμελητέα, καθώς το σχέδιό του 

έχει γίνει σημείο αναφοράς για τα χιουμοριστικά κόμικς. Συνήθιζε να 

δίνει πρόσωπα σύγχρονων διασημοτήτων σε χαρακτήρες του κόμικ, 

αποδίδοντας φόρο τιμής ή σατιρίζοντάς τους.

Γνωστά κόμικ 
και δημιουργοί

Πηγή: history-gymelliniko.blogspot.com
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1η Ενότητα 
Δραστηριότητες Προετοιμασίας

Μαφάλντα
Διμιουργός: 
Quino (Κίνο) 

Ο Quino (Κίνο) ήταν Αργεντίνος σκιτσογράφος, ο οποίος έγινε 

γνωστός για τη δημιουργία της Μαφάλντα. Πρωτοσχεδίασε το κόμικ 

Μαφάλντα σε μία αργεντίνικη εφημερίδα το 1964 και αμέσως 

σημείωσε μεγάλη επιτυχία. Η έκδοση του κόμικ συνεχίστηκε μέχρι το 

1973. Η Μαφάλντα είχε επιλεχθεί ως εκπρόσωπος για την Σύμβαση 

για τα Δικαιώματα του Παιδιού της UNICEF. Μέσα από τη Μαφάλντα 

θίγει ζητήματα επικαιρότητας για το περιβάλλον, την παγκόσμια 

οικονομία, την ανεργία, το χρήμα, την πολιτική, την τεχνολογία και τον 

σύγχρονο τρόπο ζωής.

Γνωστά κόμικ 
και δημιουργοί

Πηγή: avant-garde.com.cy
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1η Ενότητα 
Δραστηριότητες Προετοιμασίας

Σνούπι
Διμιουργός: 
Charles M. Schulz. (Τσαρλς Σουλτς)

Ο Τσαρλς Σουλτς γεννήθηκε στη Μινεάπολη των ΗΠΑ το 1922. Όλοι 

οι χαρακτήρες του κόμικ είναι βγαλμένοι από την προσωπική του 

ζωή. Ήταν άνθρωποι που διαδραμάτισαν κάποιο ρόλο στη ζωή του 

μεγάλου δημιουργού. Τον Σνούπι τον εμπνεύστηκε από τον σκύλο 

της οικογένειάς του, που λεγόταν Σπάικ. Παρέα του Σνούπι στις 

περιπέτειές του ήταν ένα μικρό κίτρινο πουλί που δεν πετούσε καλά.

Γνωστά κόμικ 
και δημιουργοί

Πηγή: www.mixanitouxronou.gr 
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1η Ενότητα 
Δραστηριότητες Προετοιμασίας

Βίος και πολιτεία 
του Σκρουτζ Μακ Ντακ
Διμιουργός: Don Rosa (Ντον Ρόσα)

Ο Κένο Ντον Χιούγκο Ρόσα είναι Αμερικανός σχεδιαστής και 

συγγραφέας κόμικς, ευρύτερα γνωστός για τις ιστορίες του με τον 

Σκρουτζ Μακ Ντακ, τον Ντόναλντ και άλλους ήρωες του Ντίσνεϋ. 

Με μόνο ένα πτυχίο πολιτικού μηχανικού ο Ρόσα έχει ένα αρκετά 

ασυνήθιστο σχεδιαστικό στυλ. Επειδή είναι αυτοδίδακτος, ο Ρόσα 

στηρίζεται σε αυτά που έμαθε στην σχολή πολιτικών μηχανικών, 

το οποίο σημαίνει ότι χρησιμοποιεί μηχανικά μολύβια και πρότυπα 

συνεχώς. Χρησιμοποιεί πλαστικά αντικείμενα για να σχεδιάσει καμπύλες, 

κύκλους και ελλείψεις. Συνήθως σχεδιάζει μία σελίδα την ημέρα, αλλά 

αυτό εξαρτάται από την ποσότητα λεπτομέρειας της σελίδας.

Γνωστά κόμικ 
και δημιουργοί

Πηγή: https://www.elculture.gr
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1η Ενότητα 
Δραστηριότητες Προετοιμασίας

Θανασάκης
Διμιουργός: Αρκάς

Ο Αρκάς είναι Έλληνας 

σκιτσογράφος και συγγραφέας. 

Βιογραφικές πληροφορίες δεν 

υπάρχουν, για φωτογραφία 

του ούτε λόγος, την ίδια ώρα 

που ελάχιστοι μπορούν να 

ισχυριστούν ότι τον γνωρίζουν 

προσωπικά. Στέκεται σε κάποια 

γωνιά, παρατηρεί, αφορίζει 

και αφορίζεται, σαρκάζει 

και σαρκάζεται μέσα από το 

χιούμορ του. 

Ο Θανασάκης είναι μία από 

τις στήλες των έργων του. 

Πρόκειται για ένα μικρό αγόρι 

που αγαπάει πολύ τη Σίσσυ και 

τις τηγανιτές πατάτες. 

Γνωστά κόμικ 
και δημιουργοί
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1η Ενότητα 
Δραστηριότητες Προετοιμασίας

Naruto
Διμιουργός: Μασάσι Κισιμότο (ιαπωνικά: 岸本斉史)

Ο Μασάσι Κισιμότο είναι Ιάπωνας σχεδιαστής μάνγκα. Η 

πρώτη του δουλειά στο χώρο ήταν το Karakuri, με την οποία 

κέρδισε το μηνιαίο βραβείο τίτλο Hop Step Award, σε ηλικία 

20 ετών. Το 1999, η σειρά Naruto άρχισε να εκδίδεται στο 

εβδομαδιαίο περιοδικό Weekly Shōnen Jump και το 2002 

μεταφέρθηκε κατόπιν στη μικρή οθόνη. Manga ονομάζονται 

τα ιαπωνικά κόμικς. Κάποια manga που παράγονται στην 

Ιαπωνία διασκευάζονται σε anime. Πολλά manga έχουν 

μεταφραστεί σε διάφορες γλώσσες μεταξύ των οποίων 

και η ελληνική. Σε γενικές γραμμές, η τεχνοτροπία των 

manga είναι πολύ εύκολα αναγνωρίσιμη. Συνήθως, δίνεται 

μεγαλύτερη έμφαση στις γραμμές παρά στη μορφή. Η 

αφήγηση και η τοποθέτηση των καρέ διαφέρουν από τα 

δυτικά κόμικς. Τα καρέ διαβάζονται από τα δεξιά προς τα 

αριστερά. Μερικές φορές, όταν εκδίδονται σε χώρες όπου 

τα κόμικς κανονικά διαβάζονται από τα αριστερά προς τα 

δεξιά, η εικόνα αντιστρέφεται για να μη μπερδεύονται οι 

αναγνώστες. Όμως πολλοί δημιουργοί, δεν ενέκριναν την 

τροποποίηση των έργων τους με αυτόν τον τρόπο. Πλέον, 

εξ’ αιτίας της απαίτησης τόσο των δημιουργών όσο και των 

οπαδών, τα περισσότερα manga εκδίδονται χωρίς καμία 

τροποποίηση στην εικόνα.

Γνωστά κόμικ 
και δημιουργοί
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1η Ενότητα 
Δραστηριότητες Προετοιμασίας

1  Ποιοι βρίσκονται πίσω 

από ένα κόμικ; Ένας 

συγγραφέας, ένας 

σκιτσογράφος, ένας 

τυπογράφος. Μπορεί να 

είναι τρεις διαφορετικοί 

άνθρωποι και ο καθένας 

να έχει αναλάβει έναν από 

τους παραπάνω ρόλους. 

Μπορεί κάποιος να έχει διπλό 

ρόλο, αυτόν του συγγραφέως και 

αυτόν του σκιτσογράφου. Μπορεί, όμως, κάθε ρόλο να 

τον έχουν παραπάνω από ένα άτομο. Εσείς, μπορείτε να καταγράψετε 

τι πιστεύετε ότι κάνει ο καθένας από αυτούς; Ποιος πιστεύετε ότι 

προηγείται; Αφού τα βρείτε όλα αυτά, μοιράστε ρόλους στην ομάδα 

σας, ώστε να σχηματιστούν οι ομάδες εργασίας.

2  Δίνουμε στα Πουλιά ανακατεμένα καρέ μιας ιστορίας και 

καλούνται να τη βάλουν στη σειρά. 

3  Κάνουμε το Σμήνος έκθεση κόμικ! Βάζουμε στον τοίχο έργα και 

βιογραφικά στοιχεία των δημιουργών (όπως δίνονται παραπάνω). 

Έπειτα, δίνουμε ανακατεμένα καρέ και ζητάμε από τα Πουλιά να 

αναγνωρίσουν τον δημιουργό!

4  Δίνουμε στα Πουλιά μια ιστορία σε καρέ και ζητάμε να δώσουν 

τον τίτλο που πιστεύουν ότι ταιριάζει. 

5  Διαβάζουμε ένα κείμενο στα Πουλιά και τους ζητάμε να 

ζωγραφίσουν το αγαπημένο τους σημείο.

Οι πληροφορίες 

των προηγούμενων 

σελίδων είναι ενδεικτικές, 

προκειμένου να σας βοηθήσουν να 

«στήσετε» τις παρακάτω δραστηριότητες. 

Σημειώνεται ότι εσείς αποφασίζετε ποιες 

θα πραγματοποιήσετε και με ποια σειρά, 

ανάλογα τη δυναμική της ομάδας 

σας. Το ίδιο ισχύει για όλες τις 

ενότητες.
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2η Ενότητα 
Επιλογή θέματος

1  Διαλέγουμε εφημερίδες και περιοδικά και ζητάμε από τα Πουλιά να 

διαλέξουν τα σημαντικότερα θέματα της επικαιρότητας, σύμφωνα 

με τη δική τους γνώμη. Έπειτα, δημιουργούν ένα κολάζ με τις εικόνες 

των εφημερίδων/περιοδικών, βάζοντας τον ανάλογο τίτλο πάνω από 

την καθεμιά.

Κοινωνικά /
Περιβαλλοντικά Ζητήματα
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2η Ενότητα 
Επιλογή θέματος

2 H Τέχνη επηρεάζεται από την επικαιρότητα και το αντίστροφο. 

Μηνύματα επηρεασμένα από τέχνες, όπως την ποίηση, τη 

ζωγραφική, τη μουσική, τον κινηματογράφο, το βιβλίο.

2.2 «Οικογένεια είναι…», 

Τσάνταλη Κατερίνα, εκδόσεις 

ΔΙΟΠΤΡΑ. 

Η αξία της οικογένειας και το 

βίωμα στην κοινωνία χωρίς 

απόρριψη / περιθωριοποίηση 

/ εκφοβισμό, λόγω 

οικογενειακής κατάστασης.

2.1 Ακούστε το τραγούδι 

«Εφιάλτης της Περσεφόνης» 

και καταγράψτε τα ζητήματα 

που απασχολούν τον 

στιχουργό Νίκο Γκάτσο.

https://bit.ly/3vSR7P0

2.3 «Γέτι, η δύναμη 

του ακόμη…», Μαρίνα Γιώτη, 

εκδόσεις ΔΙΟΠΤΡΑ. Όλα μπορώ 

να τα καταφέρω, αν το επιλέξω - 

Δύναμη της θέλησης.

Κοινωνικά /
Περιβαλλοντικά Ζητήματα



15

2.4 «Tα 

μυαλά που κουβαλάς», 

μια ταινία αναγνώρισης 

συναισθημάτων και 

σημαντικότητας της 

οικογένειας.

2.5 «Το Σανταλάκι», Ελένη 

Αναστασοπούλου. Εκδόσεις 

Διάπλους. Στο ταξίδι από τη Συρία, 

ο μικρός Κεμάλ ξεριζώνεται από 

τον τόπο του με συντροφιά του τη 

Γιαμίλ την κούκλα της φίλης του 

της Φάτιμα, που της υποσχέθηκε 

ότι κάποτε θα γυρίσει πίσω. Όλη η 

αγωνία του ταξιδιού στη βάρκα, η 

αγωνία της εγκατάστασης στον νέο 

τόπο και η φιλία που δημιουργείται 

μεταξύ της μικρής Σοφίας και του 

Κεμάλ με κοινό παρονομαστή την 

κούκλα με το χαμένο σανταλάκι…

https://bit.ly/39b5sxu

2η Ενότητα 
Επιλογή θέματος

Κοινωνικά /
Περιβαλλοντικά Ζητήματα



16

2η Ενότητα 
Επιλογή θέματος

Κοινωνικά /
Περιβαλλοντικά Ζητήματα

2.6 Πίνακας του Μονέ Κλώντ. Αφιερώθηκε στη δημιουργία ενός 

ιδανικού κήπου που μέχρι σήμερα είναι ανοιχτός στους επισκέπτες και 

ασχολήθηκε με τη δημιουργία του για πολλά χρόνια με λεπτομερείς οδηγίες. 

Δίνεται σημασία στο να βιώνει ο άνθρωπος ηρεμία στη ζωή του και στοχεύει 

στην ευαισθητοποίηση για το περιβάλλον. 
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2η Ενότητα 
Επιλογή θέματος

2.7 Χατζηκυριάκος Γκίκας, Ν. Η ενδελεχής μελέτη του άγριου τοπίου, του 

επέτρεψαν να αρθρώσει για πρώτη φορά στην έως τότε δημιουργία του 

έναν καθαρά προσωπικό και συνάμα «ελληνικό» λόγο, με έμφαση στο 

περιβάλλον και τη σημασία της τοπογραφίας. 

Στη συνέχεια καθοδηγούμε τα Πουλιά με βάση 

τη θεματική που επέλεξαν, ώστε να εντοπιστούν 

τα σημεία ενδιαφέροντος. π.χ. αίτια του 

προβλήματος, προβλήματα που δημιουργούνται 

εξ αυτού, τρόποι αντιμετώπισης, 5 + 1 λύσεις του 

προβλήματος, μέσα ευαισθητοποίησης κλπ. Όλα 

αυτά τα καταγράφουμε σε χαρτί του μέτρου, για να 

αποτελέσει τον σκελετό του έργου. 

Τα παραπάνω αποτελούν προτάσεις, για να 

βοηθήσετε τα Πουλιά να καταλήξουν στη θεματική 

στην οποία θα «χτίσουν» τους δικούς τους 

πρωταγωνιστές, τη δική τους ιστορία. 

2.8 Κώστας Τσόκλης, Οι 

άγγελοι του μέλλοντος, 

2001. Έργα όπως αυτό 

του Κώστα Τσόκλη, 

λειτουργούν σε πολλαπλά 

επίπεδα. Η περιβαλλοντική 

διάσταση ωστόσο είναι 

ιδιαίτερα εμφανής.

Κοινωνικά /
Περιβαλλοντικά Ζητήματα
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2η Ενότητα 
Διάλογος & Μυθοπλασία 

Μπορεί να 

ζητηθεί η συμβολή 

ενός συγγραφέα ή ενός 

παραμυθά, εάν είναι 

εφικτό

Ένα από τα βασικά συστατικά των κόμικς είναι 

ο διάλογος που εξελίσσεται μεταξύ των 

ηρώων. Μέσα από αυτόν αναπτύσσεται όλη 

η πλοκή της ιστορίας μας και καταφέρνουμε 

να θίξουμε τα ζητήματα που θέλουμε. Εδώ, 

δεν πρέπει να ξεχνάμε ποτέ ότι εμείς, ως 

δημιουργοί ενός κόμικ, γνωρίζουμε όλη την πλοκή και τα μηνύματα 

που θα περάσουμε. Ψάχνουμε, όμως, τον πιο ομαλό, ευφάνταστο και 

κατανοητό τρόπο για να τα καταφέρουμε. 

Σε αυτό το σημείο μπορούμε να πάρουμε χρήσιμη βοήθεια από 

τους αρχαίους προγόνους μας: Ο Σωκράτης είχε τη φήμη ενός 

από τους πιο έξυπνους ανθρώπους της αρχαίας Αθήνας. 

Είχε τη συνήθεια να συνομιλεί με όλων των ειδών τους 

ανθρώπους, τόσο για απλά, όσο και για πολύπλοκα 

θέματα. Μέσα από τους διαλόγους συζητούσαν με 

απλό τρόπο, με ερωτήσεις και απαντήσεις, όλα τα 

θέματα, καταλήγοντας πάντα σε κάποιο συμπέρασμα.  

Ο πιο γνωστός μαθητής του, ο Πλάτωνας, κατέγραψε 

πολλούς από αυτούς τους διαλόγους. Ωστόσο, έγραψε 

και κάποιους, οι οποίοι ήταν φανταστικοί, δηλαδή δεν 

συνέβησαν ποτέ, εκφράζουν όμως τις ανησυχίες του 

δασκάλου του. 

Ερώτηση προς το Σμήνος: Για ποιον λόγο πιστεύετε ότι ο 

Σωκράτης χρησιμοποιούσε τον διάλογο, για να μιλήσει για 

διάφορα θέματα;
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2η Ενότητα 
Διάλογος & Μυθοπλασία 

Ένας άλλος σπουδαίος Έλληνας της αρχαιότητας ήταν ο Αίσωπος, ο 

πρώτος σπουδαίος μυθοποιός και μυθογράφος. Οι γνωστοί του μύθοι 

είναι αντικείμενο αφήγησης μέχρι και στις μέρες μας. 

Μέσα από αυτές τις σύντομες ιστορίες, με πρωταγωνιστές συνήθως 

ζώα, κατάφερνε πάντα να περάσει ένα πολύ έξυπνο μήνυμα (επιμύθιο) 

και διάφορες συμβουλές για τη ζωή. Βεβαίως, πίσω από τις ιστορίες 

των ζώων, υπήρχαν πραγματικές ιστορίες από την καθημερινότητα 

των ανθρώπων (αλληγορία). 

Ερώτηση προς το Σμήνος: 

Για ποιον λόγο πιστεύετε 

ότι ο Αίσωπος 

χρησιμοποιούσε 

μικρές ιστορίες με 

πρωταγωνιστές 

τα ζώα, για να 

περάσει τα 

μηνύματά του;
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2η Ενότητα 
Διάλογος & Μυθοπλασία 

1. Σκυταλοδρομία 

με κόμικ: Κάθε φωλιά έχει 

μπροστά της εικόνες από μια ιστορία 

κόμικ (ανάλογα με τον αριθμό των 

Πουλιών). Κάθε Πουλί μπορεί να δει 

μόνο μια εικόνα και να γράψει γι’ αυτή μια 

φράση. Στο τέλος ενώνουμε τις εικόνες και 

τις ανάλογες φράσεις και δημιουργείται μια 

ιστορία. Κερδίζει η πιο αστεία ιστορία.

*Το ίδιο παιχνίδι μπορεί να παιχτεί αντί για 

ερωτήσεις με έναν διάλογο, που κάθε φορά 

φαίνεται μόνο η προηγούμενη πρόταση 

και να σχηματιστεί στο τέλος.

Διαβάζουμε στα παιδιά μύθους του Αισώπου και τους ζητάμε να μας 

πουν το επιμύθιο (εναλλακτικά ζητάμε ένα σκετς - θα τους βοηθήσει 

και στην ανάπτυξη των διαλόγων, που είναι το ζητούμενο της 

ενότητας). Ενδεικτικά: Ο Βοριάς και ο Ήλιος, Η αλεπού και ο κόρακας, 

η Χελώνα που ήθελε να πετάξει.

Στη συνέχεια ακολουθούν δραστηριότητες – παιχνίδια που θα 

διευρύνουν τη φαντασία των Πουλιών και θα τους βοηθήσει στην 

δημιουργία απλών διαλόγων.

Δραστηριότητα
Στο σμήνος
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2η Ενότητα 
Διάλογος & Μυθοπλασία 

2. Σκυταλοδρομία με ερωτήσεις: 

Τα Πουλιά χωρίζονται σε ομάδες και κάνουν σειρές. 

Απέναντι από κάθε σειρά υπάρχει από ένα χαρτί με διάφορες 

ερωτήσεις σε κάθετη σειρά (ποιος, με ποιον, που, πότε, τι έκαναν, γιατί το 

έκαναν, τι έγινε στο τέλος). Ένα - ένα τα Πουλιά της κάθε ομάδας, κάνουν μια 

σκυταλοδρομία, για να απαντήσουν από μια ερώτηση κάθε φορά, χωρίς να βλέπουν 

τις προηγούμενες απαντήσεις. Στο τέλος διαβάζουμε όλες τις ιστορίες. Κερδίζει η 

πιο γρήγορη φωλιά, που έχει απαντήσει πλήρως σε όλες τις ερωτήσεις

*Επίσης μπορούμε να τις δώσουμε για να 

τις κάνουν και σκετς.

3. Από εικόνες…ιστορίες: 

Μοιράζουμε στα Πουλιά 

εικόνες της επικαιρότητας 

(φωτογραφίες από 

περιοδικά, από 

εφημερίδες κ.α.), ακόμα 

και άσχετες μεταξύ τους, 

τις οποίες ενώνουν και 

δημιουργούν δικές τους 

ιστορίες.

4. Κενά Κόμικς: Μοιράζουμε 

στις φωλιές καρέ από κόμικς, 

στα οποία έχουμε αφαιρέσει-

κρύψει τα λόγια από τα 

σύννεφα. Ζητάμε από τα Πουλιά να 

τα συμπληρώσουν με δικές τους ιδέες και στο 

τέλος κάνουμε σύγκριση με τα πραγματικά λόγια. 

Παρακάτω θα βρείτε σύνδεσμο για καρέ που 

έχουν ήδη κενά σύννεφα, και μερικά από αυτά:

https://bit.ly/3LVUPNk

5. Δημιουργία Διαλόγων: Με βάση το θέμα που έχουμε επιλέξει από 

προηγούμενη συγκέντρωση ζητάμε από τα Πουλιά 

να ετοιμάσουν τους διαλόγους. 

Δραστηριότητα
στο Σμήνος
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3η Ενότητα 
Σχέδια & Ζωγραφική 

Στην ενότητα αυτή τα Πουλιά σχεδιάζουν το σκηνικό και τους 

πρωταγωνιστές της ιστορίας τους. Οι διάλογοι και οι εικόνες θα 

πρέπει να είναι σε καρέ, όπως το μάθαμε στην πρώτη ενότητα. Για την 

ενότητα αυτή, μπορείτε να απευθυνθείτε σε κάποιον ειδικό, ο οποίος 

θα παρουσιάσει στα Πουλιά τεχνικές για τον σχεδιασμό βασικών 

αντικειμένων. Εναλλακτικά:

1. Μπορείτε να παρακολουθήσετε τα παρακάτω βίντεο, το οποίο 

δείχνουν τη δημιουργία σκίτσων: 

https://bit.ly/3snKkuD

https://bit.ly/3spmZsf

Παραδείγματα σκίτσων βάσει οδηγιών:

2. Εάν δεν υπάρχει η δυνατότητα σκιτσογράφησης, μπορούν τα ίδια 

τα Πουλιά να γίνουν το κόμικ τους. Αφού σκεφτούν το θέμα και τους 

διαλόγους θα βγάλουν φωτογραφίες τους εαυτούς τους (εκφράσεις, 

κινήσεις, συναισθήματα), για να δημιουργηθεί το κόμικ.
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