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Από μια πρώτη ανάγνωση των Ειδικών Στόχων σκοπών του ΜτΘ, όπως διατυπώνονται στα νέα 
ΠΣ σε Δημοτικό (615/09.02.2023), Γυμνάσιο (416/30.01.2023) και Λύκειο,  (573/6.02.2023) δίνει 
το στίγμα της διδασκαλίας του μαθήματος στη σύγχρονη κοινωνία καθώς αναφέρει ότι:

οι μαθητές και οι μαθήτριες, μέσα από τη βιωματική, διαθεματική και διερευνητική μαθησιακή προσέγγιση της 
ζωής και της ιστορίας σημαντικών προσώπων για το σχέδιο της Θείας Οικονομίας και της πορείας της Εκκλησίας, 
αλλά και της γέννησης και εξέλιξης των μεγάλων θρησκευμάτων στον κόσμο, να :

• Αξιοποιήσουν τις νέες τεχνολογίες στη διδακτική πράξη, τα πλεονεκτήματα της ηλεκτρονικής μάθησης και τα
διαθέσιμα ψηφιακά εργαλεία.

Και στη Διδακτική πλαισίωση – Σχεδιασμό Μάθησης αναφέρεται ότι επιδιώκεται και ζητείται από τους/τις 
θεολόγους - εκπαιδευτικούς να:
• δημιουργούν ένα υποστηρικτικό περιβάλλον μάθησης, ενθαρρύνοντας την ενεργό εμπλοκή μαθητών/- τριών

σε ατομικές και ομαδικές δραστηριότητες,
• χρησιμοποιούν κατάλληλα τις νέες τεχνολογίες στην καθημερινή διδακτική τους πρακτική, αξιοποιώντας τα

πλεονεκτήματα της ηλεκτρονικής μάθησης και τα διαθέσιμα ψηφιακά εργαλεία,

Το ΜτΘ διακρίνεται ως προς το περιεχόμενο του σε δύο σκέλη:
(α) το γνωσιολογικό χαρακτήρα του
(β) τον βαθειά ανθρωπιστικό του χαρακτήρα



Στο νέο μαθησιακό περιβάλλον συνυπάρχουν τρεις παράγοντες:
(α) ο ρόλος που κατέχει ο εκπαιδευτικός
(β) ο ρόλος που κατέχει ο μαθητής και
(γ) η χρήση της τεχνολογίας.
Ο εκπαιδευτικός καθίσταται :
διευκολυντής και καθοδηγητής της μάθησης
παρακινεί τους μαθητές/τριες να χρησιμοποιήσουν την εκπαιδευτική

τεχνολογία για να αναζητήσουν, να αντλήσουν και να επεξεργασθούν τις
πληροφορίες.
 συνοδοιπόρος στην αναζήτηση, επεξεργασία και παραγωγή της γνώσης
 εξακολουθεί να έχει τον κύριο ρόλο για την ενσωμάτωση των τεχνολογιών.



• Επανατοποθέτηση διαδραστικών 
πινάκων στις σχολικές τάξεις

• Ο διαδραστικός πίνακας μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί στη διδασκαλία με 
διαφορετικούς τρόπους που να 
διασφαλίζουν τη συμμετοχή των μα-
θητών με τρεις από τις αισθήσεις τους: 
(α) όραση (β) ακοή (γ) αφή, οπότε 
ωφελούνται τα παιδιά με διαφορετικά 
στυλ μάθησης: Οπτικό, Ακουστικό, 
Κιναισθητικό

• Οι εκπαιδευτικοί αναλαμβάνουν νέο 
ρόλο: να αποφασίσουν τον τρόπο που 
οι μαθητές/τριες θα αλληλεπιδράσουν
με τον ΔΠ

• Οι μαθητές: 
- επικεντρώνουν την προσοχή τους στο 

μάθημα. 
- αυτενεργούν και συμμετέχουν ενεργά 

περισσότερο στη διάρκεια της 
διδασκαλίας 

άζ δά ό δί  



Για τον διδακτικό μετασχηματισμό με ενσωμάτωση του Διαδραστικού 
Πίνακα προτείνονται δύο μοντέλα 

Ένα μοντέλο τριών σταδίων.
1ο στάδιο: οι εκπαιδευτικοί
προσαρμόζουν τις νέες τεχνολογίες
στις διδακτικές πρακτικές που ήδη
χρησιμοποιούν
2ο στάδιο: οι εκπαιδευτικοί
διερευνούν τις νέες δυνατότητες
που προσφέρουν αυτές οι
τεχνολογίες
3ο στάδιο: οι εκπαιδευτικοί
ενσωματώνουν τη χρήση των
διαδραστικών πινάκων με τρόπους
που επέκτειναν ή μετασχημάτισαν
τις διδακτικές πρακτικές που ήδη
χρησιμοποιούν

Ένα μοντέλο τεσσάρων φάσεων
1η Φαση: καθοδηγούμενη από τον
εκπαιδευτικό, όλες οι δραστηριότητες
της τάξης διεξάγονται με κέντρο τον ΔΠ
2η Φαση: συχνή χρήση του ΔΠ εισαγωγή
ή σταδιακή ανάπτυξη δεξιοτήτων και
εννοιών που απαιτούν πλαίσιο στήριξης
(σκαλωσιά), με όλη την τάξη να
παρακολουθεί και να συμμετέχει
3η Φαση: οι μαθητές εργάζονται σε
ομάδες ατομικά ή συνεργατικά σε
διαστηριότητες. Ο εκπαιδευτικός
πηγαίνει από ομάδα σε ομάδα για
παροχή οδηγιών, υποστήριξης, ή
καθοδήγησης της μιας ομάδας ενώ οι
υπόλοιπες συνέχιζουν να εργάζονται
(χωρίς χρήση ΔΠ).
4η Φάση: ανακεφαλαίωση και
επανάληψη δυσκολιών συνήθως με τη
χρήση ΔΠ. συνήθως δασκαλοκεντρική.



Διδακτικές προσεγγίσεις με τεχνολογίες: Διδακτικό ψηφιακό σενάριο
• Ένα σενάριο υλοποιείται μέσα από μια σειρά δραστηριοτήτων που έχουν ως αφόρμηση

μια εμπειρία των μαθητών από την πραγματική ζωή η οποία συνδέεται άμεσα με τα 
βιώματά τους. 

• Μέσα από τη διδασκαλία με σενάρια, συνδυάζονται, με εναλλακτικούς τρόπους, η 
μάθηση, το περιβάλλον και η τεχνολογία ώστε να παρέχουν νέες και πλουσιότερες 
εμπειρίες για τους μαθητές, καθιστώντας τον τρόπο αυτό διδακτικής προσέγγισης 
ιδιαίτερα ωφέλιμο.

Σημαντικά στοιχεία ενός διδακτικού σεναρίου 
αποτελούν το θεωρητικό παιδαγωγικό πλαίσιο 
στο οποίο εντάσσεται, η μαθησιακή ύλη, τα 
φύλλα εργασίας, οι δραστηριότητες, η χρήση 
πηγών, ο ρόλος των μαθητών, τα τεχνολογικά 
μέσα (λογισμικά, διαδραστικός πίνακας κλπ.). 
(ΕΑΙΤΥ, χ.η.: 8) Ένα σενάριο μπορεί να 
στηρίζεται είτε σε μια ιδέα που έχει ήδη 
αναπτυχθεί είτε σε μια νέα ιδέα. 



Η αντεστραμμένη τάξη αφορά μια 
διδακτική προσέγγιση που στηρίζεται 
στην χρήση των τεχνολογιών και 
ανατρέπει και αντιστρέφει την ως τώρα 
παραδοσιακή δομή της διδασκαλίας.
Οι μαθητές διαβάζουν τις πληροφορίες 
από πριν στο σπίτι τους ή σε άλλο χώρο 
και χρόνο (ή στο εργαστήριο 
πληροφορικής του σχολείου τους), 
μέσω της πλατφόρμας, λαμβάνοντας 
ενεργό μέρος στη μαθησιακή 
διαδικασία. 

Η μέθοδος περιλαμβάνει τρία στάδια: 
1. την προετοιμασία και εφαρμογή 

πριν την τάξη (pre-class), 
2. τις δραστηριότητες μέσα στην τάξη 

(in-class) και 

3. τις δραστηριότητες μετά την τάξη 
(post-class) 



Τεχνητή Νοημοσύνη
ΤΝ είναι η επιστήμη που 
χρησιμοποιεί τις μηχανές 
για να μιμηθεί τις 
δραστηριότητες 
ανθρώπινης νοημοσύνης, 
συμπεριλαμβανόμενων των 
υπολογιστικών, 
αναγνώριση 
επαναλαμβανόμενων 
σχημάτων, έμπειρα 
συστήματα, μηχανική 
μάθηση, νευρωνικά δίκτυα 
και άλλες εφαρμογές



Η τεχνητή νοημοσύνη αφορά τον τρόπο που οι 
υπολογιστές έχουν την ικανότητα να 
καταλαβαίνουν τις οδηγίες που τους 
παρέχουμε, αλλά και να μιμούνται τον τρόπο 
ανθρώπινης επικοινωνίας διευκολύνοντας έτσι 
την επικοινωνία μεταξύ ανθρώπων και 
μηχανών. 

• Τα συστήματα Τεχνητής
Νοημοσύνης δεν
επιδεικνύουν όλα τα
χαρακτηριστικά της
ανθρώπινης νοημοσύνης
(όπως η συναισθηματική
νοημοσύνη και η χρήση της
«κοινής λογικής»), ούτε
απαραίτητα αποδίδουν
ανθρώπινες ευφυείς
λειτουργίες με τον τρόπο
που το κάνει ο ανθρώπινος
εγκέφαλος.

https://bigblue.academy/gr/ti-einai-i-texniti-noimosuni


• Η εφαρμογή της ΤΝ στην εκπαίδευση μπορεί να ενισχύσει την 
αποτελεσματικότητα, την παραγωγικότητα και την ευκολία μάθησης.

• Το National Research Council, ΄(2012) ανέφερε ότι ικανότητες των μαθητών, όπως η συνεργατική μάθηση οι 
προσωπικές και κοινωνικές δεξιότητες η υπολογιστική σκέψη μπορούν να υποστηριχθούν και να 
καλλιεργηθούν με την ΤΝ

Τα στάδια μέσω των οποίων διέρχεται μια 
τεχνολογική καινοτομία από την εμφάνιση 
έως την αποδοχή της είναι: 

(α) γνώση  (πληροφόρηση για την ύπαρξή 
της), 

(β) πειθώ (σχηματισμός μιας ευνοϊκής 
στάσης προς αυτήν)  

(γ) απόφαση (απόφαση για την υιοθέτησή 
της) 

(δ) εφαρμογή (θέτοντας την σε χρήση)

 (ε) επιβεβαίωση (ενίσχυση που βασίζεται 
στα θετικά αποτελέσματα από αυτήν). 



Εικονικοί βοηθοί



E-me
Ψηφιακή 
Εκπαιδευτική
Πλατφόρμα

https://content.e-
me.edu.gr/wp-
admin/admin.php?pag
e=h5p_new

https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin.php?page=h5p_new
https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin.php?page=h5p_new
https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin.php?page=h5p_new
https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin.php?page=h5p_new


Timeline χρονογραμμή https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin-
ajax.php?action=h5p_embed&id=1339629 

https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=1339629
https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=1339629


Image Hotspots

Η Μεταμόρφωση 
του Χριστού

https://content.e-me.edu.gr/wp-
admin/admin-
ajax.php?action=h5p_embed&id=1339647 

https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=1339647
https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=1339647
https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=1339647


Lumen5
Μετατροπή σε 
βίντεο
Εικόνων
Κειμένου

https://lumen5.com/ 

https://lumen5.com/


Στιγμιότυπο από Video που δημιούργησε το λογισμικό ΤΝ Lumen5



AnyRec Video 
Converter

• https://www.anyrec.io/el/
video-converter/

https://www.anyrec.io/el/video-converter/
https://www.anyrec.io/el/video-converter/


Canva

https://izipen.gr/blog/canva-ola-
osa-prepei-na-gnorizeis/ 

https://izipen.gr/blog/canva-ola-osa-prepei-na-gnorizeis/
https://izipen.gr/blog/canva-ola-osa-prepei-na-gnorizeis/


Στιγμιότυπο από video
που δημιούργησε το 
λογισμικό Camvas



audiopen.ai

https://audiopen.ai/

https://audiopen.ai/
https://audiopen.ai/


xmind.ai
Εννοιολογι
κοί χάρτες

https://xmind.ai/

https://xmind.ai/




Timeline 
Maker

https://www.tiki-toki.com/

https://www.tiki-toki.com/


Διωγμοί των 
χριστιανών και 
αυτοκράτορες



ChatPDF
Συνόψιση κειμένου

https://www.chatpdf.
com 

https://www.chatpdf.com/
https://www.chatpdf.com/


10 καλύτερα εργαλεία AI για 
εκπαίδευση

• Gradescope https://www.gradescope.com/
• Fetchy https://www.fetchy.com/
• Nuance's Dragon Speech Recognition https://www.nuance.com/dragon/industry/education-solutions.html

• Cognii https://www.cognii.com/

• Century Tech https://www.century.tech/

• Carnegie Learning      https://www.carnegielearning.com/

• Ivy Chatbot https://ivy.ai/

• Knowji https://www.knowji.com

• Plaito https://www.plaito.ai/    

• Queirum https://www.querium.com/

https://www.gradescope.com/
https://www.fetchy.com/
https://www.nuance.com/dragon/industry/education-solutions.html
https://www.nuance.com/dragon/industry/education-solutions.html
https://www.cognii.com/
https://www.carnegielearning.com/
https://ivy.ai/
https://www.knowji.com/


Elements of 
Artificial 
Intelligence

https://www.elementsofai.gr/

https://www.elementsofai.gr/
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