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Σκοπός: Το μάθημα αυτό θα γίνει αμέσως μετά τη γενική θεώρηση της Οδύσσειας. Η αφορμή για να δημιουργηθεί αυτό το μάθημα προκύπτει από την παρακάτω διαπίστωση: 

Οι μαθητές της Α΄ Γυμνασίου δεν ήρθαν για πρώτη φορά σε επαφή με το μύθο του Οδυσσέα. Ήδη έχουν μιλήσει γι’ αυτόν στο Δημοτικό και αρκετοί από αυτούς έχουν διαβάσει βιβλία, comics, έχουν δει ταινίες αμφιβόλου πιστότητας. Παρ’ όλα αυτά, η επαφή τους με το ποιητικό κείμενο θα ανατρέψει τα όσα ήδη είχαν (σωστά ή λανθασμένα) ταξινομήσει χρονολογικά στο μυαλό τους. Το φαινόμενο του εγκιβωτισμού, παρουσιάζεται απειλητικό σε παιδιά 12 ετών που μέχρι τώρα έχουν συνηθίσει να διαβάζουν γραμμικά. Ο διδάσκων πολλές φορές διαπιστώνει ότι στο τέλος της διδακτικής περιόδου έχει κάνει «μια τρύπα στο νερό» διότι οι μαθητές έρχονται αντιμέτωποι με μια «άλλη» Οδύσσεια.

Εξάλλου, η επιλογή της ύλης, (δηλαδή, η αναλυτική διδασκαλία της ραψωδίας α, της ραψωδίας ε και ένα μέρος από την π), είναι ανιαρή (ταπεινή και όχι αναγκαστικά αποδεκτή γνώμη) και επιπλέον δεν αποδεικνύει το «και ανθρώπων πολλών τόπους και τρόπους γνώρισε κι έπαθε πολλά στα πέλαγα», πράγμα το οποίο οι μαθητές φιλοδοξούν να γνωρίσουν. Επομένως, ο διδάσκων, παράλληλα με τη συνολική θεώρηση  που ασχολείται με τα δομικά, μορφολογικά, ιδεολογικά, πολιτιστικά ζητήματα που αφορούν στο έπος της Οδύσσειας, επιδιώκει τα παρακάτω:

Στόχοι:

· Να έχουν οι μαθητές γνώση της συνολικής εικόνας του έργου, προϋπόθεση για να διατηρείται  ζωντανό το ενδιαφέρον για την εξέλιξη του μύθου. 

· Να είναι σε θέση να αναδιηγηθούν δημιουργικά και σύντομα το περιεχόμενο.

· Να επιμείνουν στην περιγραφή εντυπωσιακών σκηνών.

· Να χαρακτηρίσουν πρόσωπα και πράξεις, να κρίνουν θεσμούς.

· Να διαπιστώσουν ότι το ταξίδι του Οδυσσέα πραγματοποιείται μεταξύ ενός πραγματικού και ενός φανταστικού κόσμου.

· Να αντιμετωπίσουν την Οδύσσεια στην πραγματική ης διάσταση, δηλαδή σαν παραμύθι.

·  Να αναπτύξουν την συνεργατικότητα. 

· Να έρθουν σε επαφή με τους Η/Υ

· Να αξιολογούν και να φιλτράρουν τον όγκο πληροφοριών από το διαδίκτυο.

· Να διασκεδάσουν οι ίδιοι και ενδεχομένως οι συμμαθητές άλλων τμημάτων ή και τάξεων.

Το μάθημα θα γίνει στο εργαστήριο πληροφορικής και απαιτεί στοιχειώδη γνώση Η/Υ. Το τελικό αποτέλεσμα θα είναι κατά προτίμηση μια παρουσίαση PowerPoint.
Εναλλακτικά, είναι δυνατό να γίνει κατασκευή σε χαρτόνι από τους μαθητές, βασισμένη στις πληροφορίες που έχουν συλλέξει από το διαδίκτυο.

Η εργασία θα επιτευχθεί σε ομάδες.

1η Διδακτική ώρα:  

Ο διδάσκων ανακοινώνει στους μαθητές ότι η εργασία με την οποία θα ασχοληθούν ομαδικά είναι η κατασκευή ενός επιτραπέζιου παιχνιδιού με θέμα το ταξίδι του Οδυσσέα. Το υλικό για το project θα αναζητηθεί μέσω διαδικτύου και η κατασκευή θα γίνει στο τέλος με τέτοιο τρόπο ώστε α)να δημιουργηθεί μια παρουσίαση PowerPoint  β)να ζητηθεί η συνδρομή του καθηγητή των καλλιτεχνικών ώστε να κατασκευαστεί σε πραγματική μορφή (χαρτόνι, πιόνια, ζάρι) έτσι ώστε να παρουσιαστεί στην έκθεση καλλιτεχνικών και τεχνολογίας του σχολείου.

Τα παιδιά χωρίζονται σε ομάδες των τεσσάρων. Τα φύλλα εργασίας θα είναι σε μορφή οδηγιών, εφόσον πρόκειται για συγκέντρωση υλικού. 

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 1: Ομάδα χαρτογράφησης

Αποστολή της ομάδας είναι να κατασκευάσουν την επιφάνεια στην οποία παίζεται το παιχνίδι.

1. Να πληκτρολογήσετε τις παρακάτω διευθύνσεις:

http://www.foundalis.com/lan/c/HomerOdysseyGr.htm 

http://www.archive.gr/modules.php?name=News&file=article&sid=107  

http://www-1.unipv.it/webciv/edu_Mediterraneo_uk.html 

http://www.maps.google.com 

2. Να αποθηκεύσετε τους χάρτες και τις πληροφορίες σε ένα φάκελο.

3. Να συγκρίνετε τους χάρτες και αφού διαβάσετε τα στοιχεία που σας δίνονται, να τυπώσετε το χάρτη της τρίτης διεύθυνσης.

4. Να σημειώσετε πάνω στον εκτυπωμένο χάρτη τις ονομασίες των λαών και των προσώπων που σύμφωνα με το μύθο εικάζεται ότι συνάντησε ο Οδυσσέας στο ταξίδι του.

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 2: Ομάδα σχεδιασμού

Αποστολή της ομάδας είναι να χαράξουν το δρομολόγιο του Οδυσσέα και να ταξινομήσουν τις περιπέτειες με τέτοιο τρόπο ώστε να γνωρίζουν σε ποια σημεία του παιχνιδιού θα υπάρχουν ποινές και σε ποια επιβραβεύσεις.

1. Να βρείτε στη διεύθυνση 

http://mythologia.8m.com/odisia1.html
 ποιοι είναι με χρονική σειρά οι σταθμοί του ταξιδιού του Οδυσσέα και 

2. Να κατασκευάσετε στο Word ένα πίνακα στον οποίο θα ταξινομήσετε τις περιπλανήσεις του Οδυσσέα σε 2 κατηγορίες:  α)ποιοι σταθμοί οδήγησαν σε δυσάρεστες συνέπειες και β)ποιοι είχαν αίσια έκβαση για τον Οδυσσέα.

3. Σύμφωνα με τον παραπάνω πίνακα, να ορίσετε τις ποινές και τις επιβραβεύσεις των παικτών (παραμονή στο ίδιο σημείο για ένα γύρο, δικαίωμα να ξαναπαίξουν κλπ.)

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 3: Ομάδα αποδελτίωσης

Αποστολή της ομάδας είναι να συγκεντρώσουν πληροφορίες ώστε να χρησιμεύσουν ως σχόλια πάνω στη διαφάνεια PowerPoint.
1. Να αναζητήσετε πληροφορίες για τα ονόματα των λαών και των ονομάτων που συναντά ο Οδυσσέας στο ταξίδι του πληκτρολογώντας την παρακάτω διεύθυνση:

http://el.wikipedia.org 

2. Να αποθηκεύσετε τις παραπάνω πληροφορίες σε ένα φάκελο.

3. Να κατασκευάσετε ένα κείμενο Word στο οποίο θα συγκεντρώσετε τις πληροφορίες που βρήκατε.
 ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 4: Ομάδα καλλιτεχνών

Αποστολή της ομάδας είναι να συλλέξει οπτικό υλικό (φωτογραφίες από αγγεία, σκίτσα κλπ) για να πλαισιώσουν τις λεζάντες ή/ και το χάρτη.

1. Πληκτρολογήστε την παρακάτω διεύθυνση:

http://gia.livepage.gr/image 

2. Να επιλέξετε τις εικόνες που θεωρείτε ότι ταιριάζουν στο θέμα μας.

3. Να αποθηκεύσετε όλες τις εικόνες σε ένα φάκελο.

2η Διδακτική ώρα:

Στην αρχή, η κάθε ομάδα ανακοινώνει τα ευρήματά της. Αμέσως μετά:

Α) Συνεργασία Ομάδας Α – Ομάδας Β: Ο χάρτης που έχει επιλεγεί από την ομάδα Α μεταφέρεται σε μια διαφάνεια PowerPoint. Στη συνέχεια με τη βοήθεια του διδάσκοντα χαράσσεται το δρομολόγιο του Οδυσσέα και αναγράφονται τα τοπωνύμια (σύμφωνα πάντα με το μύθο).

Β) Συνεργασία Ομάδας Γ- Ομάδας Δ: Με τη βοήθεια του διδάσκοντα συνδέονται οι πληροφορίες με τις φωτογραφίες για να τοποθετηθούν ως σύνδεσμοι επάνω στο χάρτη (διαφάνεια).

Γ) Συντάσσεται ένα μικρό εγχειρίδιο χρήσης του παιχνιδιού σε Word, με όλους τους κανόνες του.

Δ) Εκτυπώνεται η διαφάνεια με το χάρτη και γίνεται μεγέθυνση Α3.

Οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να κατασκευάσουν μόνοι τους πιόνια (π.χ. καραβάκια, ανθρωπάκια κλπ.).

