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 Ψηφιακή πλατφόρμα που δημιουργήθηκε το έτος 2015 από το 
Ι.Ε.Π. 

 Αρχικά σχεδιάστηκαν δειγματικά ψηφιακά σενάρια για διάφορα 
διδακτικά αντικείμενα (όχι όμως για όλα) από επιλεγμένους 
εκπαιδευτικούς.

 Στη συνέχεια οι εκπαιδευτικοί της ευρύτερης σχολικής κοινότητας 
κλήθηκαν να εκπονήσουν τα δικά τους ψηφιακά σενάρια (ανοιχτή 
πρόσκληση ενδιαφέροντος).

 Στο τέλος  τα υποβληθέντα σενάρια αξιολογήθηκαν και 
βραβεύτηκαν τα καλύτερα. 

 Το κάθε σενάριο είναι αποθηκευμένο και σε μορφή PDF και μπορεί 
να μεταφορτωθεί.

 Για την είσοδο στην πλατφόρμα χρησιμοποιούμε τον 
σύνδεσμο: http://aesop.iep.edu.gr και συνδεόμαστε με τους 
κωδικούς μας.









➢ Ο εκπαιδευτικός μπορεί να αναζητήσει ένα έτοιμο 
σενάριο για το μάθημά του και να το χρησιμοποιήσει 
είτε ολόκληρο, είτε ένα τμήμα του (π.χ. να δώσει το 
σύνδεσμο σε κάποιες διαδραστικές δραστηριότητες 
στους μαθητές του). 

➢ Μπορεί να σχεδιάσει ο ίδιος ένα σενάριο για το 
μάθημά του.

➢ Μπορεί να μην ολοκληρώσει το σενάριο, αλλά να 
αποθηκεύσει τα τμήματα που δημιούργησε ή τις 
διαδραστικές δραστηριότητες που θέλει να 
χρησιμοποιήσει με τους μαθητές του. 

➢ Θα μπορύσε, δηλαδή , να γίνει αξιοποίηση των 
εργαλείων της πλατφόρμας από τον 
εκπαιδευτικό, με στόχο την κάλυψη 
συγκεκριμένων αναγκών. 



 Ο ΑΙΣΩΠΟΣ παρέχει το κατάλληλο υπολογιστικό 
περιβάλλον για σχεδιασμό διδακτικών σεναρίων που 
λαμβάνουν υπόψη βασικούς παράγοντες σχεδιασμού 
μιας μαθησιακής εμπειρίας: 

 Η αναγνώριση των σημαντικότερων χαρακτηριστικών 
των μαθητών

 Ο καθορισμός των διδακτικών στόχων 

 Ο προσδιορισμός των χαρακτηριστικών του 
μαθησιακού περιβάλλοντος 

 Η ανάπτυξη των διδακτικών δραστηριοτήτων 

 Η επιλογή ή δημιουργία των διδακτικών υλικών που θα 
χρησιμοποιηθούν στη διάρκεια της διδασκαλίας

 Ο καθορισμός των μεθόδων, των τεχνικών και των 
μέσων που πρόκειται να χρησιμοποιηθούν. 



Ένα ψηφιακό σενάριο αποτελείται από τέσσερα βασικά μέρη: 
 Τίτλο
 Εκπαιδευτικό Πρόβλημα
 Διδακτικούς Στόχους 
 Φάσεις
Στην επόμενη διαφάνεια φαίνεται o οδηγός  (wizard) για τη 
δημιουργία της βασικής δομής ενός Σεναρίου σε τέσσερα βήματα:

Μετά την εισαγωγή του τίτλου, το κουμπί επόμενο μας μεταφέρει στο 
πεδίο κειμένου «Εκπαιδευτικό Πρόβλημα», το οποίο κατά βάση 
αποτελεί το Γενικό Σκοπό. Στη συνέχεια, στο πεδίο «Διδακτικοί 
Στόχοι», εισάγονται έως πέντε (5) το πολύ στόχοι, ενώ η εισαγωγή ενός 
στόχου είναι προαιρετική. Με τα κουμπιά + ή – μπορούμε να 
προσθέτουμε ή να αφαιρούμε στόχους. Στο τέταρτο και τελευταίο πεδίο 
εισάγονται μία έως πέντε «φάσεις» και με τα κουμπιά + ή – μπορούμε 
να προσθέσουμε ή να αφαιρέσουμε φάσεις. Υποχρεωτική είναι μία 
τουλάχιστον φάση.  





Μετά και την ολοκλήρωση του τέταρτου βήματος του 
οδηγού, μεταβαίνουμε αυτόματα στο «Περιβάλλον 
επεξεργασίας και οριστικής υποβολής του σεναρίου». Στο 
αριστερό μέρος της οθόνης, υπάρχει μια λίστα επιλογών, 
όπως: 
 «Προεπισκόπηση σεναρίου» 
 «Ταυτότητα»
 «Στοχοθεσία» 
 «Φάσεις»
 «Κατάσταση»
 «Οριστική υποβολή»
Με την ενεργοποίηση κάποιας από αυτές τις επιλογές, 
εμφανίζονται περισσότερες λεπτομέρειες.









 Για τη δημιουργία ενός ολοκληρωμένου σεναρίου 
απαιτείται η συμπλήρωση των κατάλληλων πεδίων 
αλλά και η επιλογή και χρήση των κατάλληλων 
εργαλείων του συγκεκριμένου περιβάλλοντος 
(παρέχεται ένα σύνολο από εργαλεία διαδραστικού
περιεχομένου προηγμένης τεχνολογίας). 

 Τόσο στην πλατφόρμα όσο και στο «Εγχειρίδιο 
Χρήσης Πλατφόρμας» υπάρχουν αναλυτικές οδηγίες 
χρήσης και αναλυτική περιγραφή των διαδραστικών
εργαλείων. 



Τα διαδραστικά εργαλεία για την εισαγωγή, κατασκευή ή παρουσίαση διδακτικών υλικών και 

δραστηριοτήτων είναι: 

1. Ήχος 

2. Εικόνα 

3. Κείμενο (υπάρχει η δυνατότητα να προσθέσουμε απόσπασμα κώδικα προγραμματισμού)

4. Εικόνα με διαδραστικά σημεία

5. Ερώτηση αντιστοίχισης

6. Ερώτηση επιλογής λέξεων

7. Ερώτηση πολλαπλής επιλογής (μία ή περισσότερες ορθές απαντήσεις) με δυνατότητα εισαγωγής εικόνας 
πάνω από τις απαντήσεις

8. Ερώτηση συμπλήρωσης κενών 

9. Εκφράσεις τύπου σωστό/λάθος

10. Σειρά ερωτήσεων μοναδικής επιλογής

11. Εξωτερικό περιεχόμε

12. Παιχνίδι μνήμης 

13. Χρονολόγιο

14. Κάρτες ερωτήσεων

15. Κάρτες διαλόγου

16. Διαδραστικό βίντεο

17. Διαδραστικές ενεργές περιοχές

18. Διαδραστική παρουσίαση





 Οι λειτουργίες και τα εργαλεία της πλατφόρμας θα 
μπορούσαν να αξιοποιηθούν για την υποστήριξη της 
διδασκαλίας, με τη δημιουργία ή τροποποίηση 
δραστηριοτήτων και διδακτικών υλικών,  ανεξάρτητα από τη 
δημιουργία ή εφαρμογή ενός εκπαιδευτικού σεναρίου. 

 Η χρήση των εργαλείων (editors) που η πλατφόρμα διαθέτει 
θα μπορούσε να επιτρέψει στον εκπαιδευτικό να 
δημιουργήσει διάφορα υλικά και αντίστοιχες δραστηριότητες, 
όπως:

 κουίζ, εκπαιδευτικά παιχνίδια, κάρτες ερωτήσεων, 
ερωτήσεις συμπλήρωσης κενών, να επεξεργαστεί 
βίντεο κλπ., 

 έτσι ώστε: να καλύψει αδυναμίες του διδακτικού 
εγχειριδίου, να πραγματοποιήσει «διαφοροποίηση» 
της διδασκαλίας/μάθησης και να καλύψει 
συγκεκριμένες ανάγκες συγκεκριμένων τάξεων και 
μαθητών (π.χ. κινητοποίηση, μαθησιακές δυσκολίες 
κλπ.). 



 Δημιουργία ή/και τροποποίηση 
ασκήσεων/δραστηριοτήτων διαφόρων 
τύπων

 Βελτίωση διδακτικών υλικών που ήδη 
υπάρχουν ή δημιουργία νέων

 Πρόσβαση σε διάφορα διδακτικά υλικά

 Παρουσίαση/μετάδοση διδακτικών υλικών



Για όλα σχεδόν τα διδακτικά αντικείμενα, με την 

αξιοποίηση των κατάλληλων διαδραστικών εργαλείων:

 «Ερώτηση αντιστοίχησης»

 «Ερώτηση επιλογής λέξεων» 

 «Ερώτηση πολλαπλής επιλογής» 

 «Ερώτηση συμπλήρωσης κενών» 

 «Εκφράσεις τύπου σωστό/λάθος»

 «Σειρά ερωτήσεων μοναδικής επιλογής»

 «Κάρτες ερωτήσεων»

 «Κάρτες διαλόγου»











Για όλα τα διδακτικά αντικείμενα, με  εισαγωγή 

επεξηγηματικών στοιχείων, εικόνων ή κειμένου. Για 

το σκοπό αυτό ενδείκνυται η αξιοποίηση εργαλείων όπως: 

 «Εικόνα με διαδραστικά σημεία» 

 «Διαδραστικές ενεργές περιοχές» 

 «Διαδραστικό βίντεο» (παρέχει τη δυνατότητα κατά τη 
διάρκεια προβολής του να εκτελούνται, σε καθορισμένο 
χρονικό σημείο και για συγκεκριμένο χρονικό διάστημα, 
μια σειρά πρόσθετων διαδραστικών δραστηριοτήτων, 
όπως ερωτήσεις αντιστοίχισης, συμπλήρωσης κειμένου, 
προβολής πληροφοριών κλπ). 





 Με το εργαλείο «Εξωτερικό περιεχόμενο» παρέχεται η 
δυνατότητα ενσωμάτωσης εξωτερικών διαδικτυακών 
πόρων που θα μπορούσαν να αποτελέσουν 
επιπρόσθετες πηγές πληροφόρησης. 

 Με την ενσωμάτωσή τους στο περιβάλλον της 
πλατφόρμας ο χρήστης έχει όλη την απαραίτητη 
πληροφορία συγκεντρωμένη σε ένα «χώρο» και δεν 
χρειάζεται να περιηγείται σε ένα σύνολο εξωτερικών 
πόρων. 

 Οι διαδικτυακοί αυτοί πόροι θα μπορούσαν να είναι 
χάρτες, ιστότοποι, αποθετήρια μαθησιακών 
αντικειμένων όπως το Φωτόδενδρο κλπ. και θα 
μπορούσαν να αξιοποιηθούν στα περισσότερα 
διδακτικά αντικείμενα. 







Η φιλική και ευχάριστη διεπαφή (interface) και τα 
διαδραστικά εργαλεία σύγχρονης τεχνολογίας που διαθέτει 
η πλατφόρμα θα μπορούσαν να αξιοποιηθούν από τους 
εκπαιδευτικούς για:

 να βελτιωθεί η ποιότητα του διδακτικού υλικού, 
 να μειωθεί ο χρόνος που χρειάζεται για τη σχεδίαση, 

παραγωγή και αναπαραγωγή διδακτικού υλικού, 
 να ενισχυθεί η αποτελεσματικότητά του συνολικά, 

μέσα από τη δημιουργία βελτιωμένων 
παρουσιάσεων, 

 να συνδυαστούν διαφορετικές μορφές 
πληροφορίας, όπως κείμενο, ήχος, βίντεο, 
διαγράμματα κτλ. σε μια ενιαία παρουσίαση. 

Υπάρχει διαθέσιμη τεχνολογία και θα πρέπει να 
αξιοποιηθεί. Είναι προς το συμφέρον όλων των 
παραγόντων της εκπαιδευτικής διαδικασίας.




