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Μια 
απαγόρευση 
που…

Κατά την περίοδο της πανδημίας, 
τα σχολεία παρέμειναν κλειστά 
για μεγάλο διάστημα και οι 
εκπαιδευτικές εκδρομές 
απαγορεύτηκαν. Το ίδιο συνέβη 
και για τις βιβλιοθήκες, τα 
μουσεία και τους πολιτιστικούς 
οργανισμούς.



…γέννησε 
μια 
καινοτόμο 
δράση

Μέσα σε αυτές τις δύσκολες 
συνθήκες, η Ωνάσειος Βιβλιοθήκη 
πρόσφερε μια διέξοδο εκτός των 
στενών ορίων της ψηφιακής τάξης.

Μια καινοτόμος δράση γεννήθηκε!



Ζωντανές διαδικτυακές 
περιηγήσεις στην Ωνάσειο 
Βιβλιοθήκη



Η Ωνάσειος
Βιβλιοθήκη



Το κτίριο

Η Ωνάσειος Βιβλιοθήκη στεγάζεται σε 
νεοκλασικό κτίριο στο ιστορικό κέντρο της 
Αθήνας (Λ. Αμαλίας 56, στάση Μετρό 
ΑΚΡΟΠΟΛΗ)

Δείτε το video της περιήγησης με Drone 
εντός και εκτός του κτιρίου.

https://www.youtube.com/watch?v=kKlitTMdPx4


Οι Συλλογές

Η Ωνάσειος Βιβλιοθήκη διαθέτει 
δύο συλλογές βιβλίων: την Ελληνική 
και την Περιηγητική Βιβλιοθήκη και 
δύο αρχεία: το Αρχείο Καβάφη και 
το Αρχείο Ωνάση. 



Η βιβλιοθήκη διαθέτει επίσης μια πολύ 
σημαντική συλλογή έργων τέχνης καθώς 
και προσωπικά αντικείμενα του 
Αριστοτέλη Ωνάση.

Από τον Ελ Γκρέκο έως το πιάνο της 
Μαρίας Κάλλας



Περιγραφή εκπαιδευτικής 
δράσης

Η Ωνάσειος Βιβλιοθήκη από τον Μάρτιο του 2020 έως 
σήμερα διοργανώνει μια εκπαιδευτική διαδικτυακή δράση 
για σχολεία πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας 
εκπαίδευσης με τίτλο: «Ζωντανές Διαδικτυακές 
Περιηγήσεις στην Ωνάσειο Βιβλιοθήκη».

Για μία διδακτική ώρα (30-45΄) μία ή περισσότερες 
σχολικές τάξεις μπορούν να συνδεθούν με μία από τις 
σημαντικότερες ιστορικές βιβλιοθήκες παρακολουθώντας 
ένα «ζωντανό ντοκιμαντέρ» στους χώρους και στο υλικό 
των συλλογών της.

Κατά τη διάρκεια της δράσης, οι συμμετέχοντες/ουσες
μπορούν να συνομιλούν με την Υπεύθυνη της Ωνασείου 
Βιβλιοθήκης και να θέτουν ερωτήματα σχετικά με τα 
εκθέματα.

Το πρόγραμμα είναι δωρεάν και πραγματοποιείται 
σύγχρονα εξ αποστάσεως μέσω ψηφιακής πλατφόρμας 
(zoom, webex, teams, κ.α.).

https://www.onassis.org/el/initiatives/onassis-library/live-virtual-tours-of-onassis-library
https://www.onassis.org/el/initiatives/onassis-library/live-virtual-tours-of-onassis-library


Το κοινό

Η δράση απευθύνεται:

Σε σχολικές τάξεις Ε΄ 
και ΣΤ΄ Δημοτικού, 

Γυμνασίου και 
Λυκείου

Σε σχολικά τμήματα 
ειδικής αγωγής με 

κατάλληλη 
προσαρμογή του 

περιεχομένου

Γλώσσα: Η δράση 
υλοποιείται στα 
ελληνικά και στα 

αγγλικά. Υπάρχει η 
δυνατότητα παροχής 

διερμηνείας στη 
νοηματική γλώσσα 

κατόπιν συνεννόησης.



Ο στόχος
Μέσα από τη συμμετοχή στη διαδικτυακή εκπαιδευτική δράση 
ο στόχος είναι οι μαθητές και οι μαθήτριες:

• να επισκεφτούν διαδικτυακά έναν χώρο πολιτισμού
εμπλουτίζοντας τη μουσειακή τους εκπαίδευση. 

• να ανακαλύψουν σπάνιους θησαυρούς της πολιτιστικής μας 
κληρονομιάς αποκτώντας γνώσεις

• να θέσουν ερωτήματα για τις συλλογές της βιβλιοθήκης και 
το περιεχόμενό τους 

• να μάθουν σύγχρονους τρόπους χρήσης σπάνιου υλικού, 
μέσα από την αξιοποίηση των ψηφιακών ανθρωπιστικών 
επιστημών.

• να διδαχθούν το μάθημα της ιστορίας σε συνδυασμό με έργα 
τέχνης, σπάνια τεκμήρια και αρχειακές πηγές.

Αλλά το κυριότερο…

• να περάσουν μια σχολική ώρα διαφορετικά, νιώθοντας ότι 
περιηγούνται με φυσική παρουσία μέσα στον χώρο της βιβλιοθήκης!



Η δομή της περιήγησης
• Καλωσόρισμα – συστάσεις

• Περιήγηση στο εσωτερικό του νεοκλασικού κτιρίου, 
προσανατολισμός εντός της πόλης

• Είσοδος στην αίθουσα της βιβλιοθήκης

• Επιλογή ιστορίας με αφορμή τις συλλογές βιβλίων και 
αρχείων

• Περιήγηση στα εκθέματα του χώρου

• Ζωντανή περιπατητική διήγηση

• Παρουσίαση ψηφιακών εφαρμογών και εκπαιδευτικού 
υλικού

• Παιχνίδι γνώσεων μέσω της πλατφόρμας kahoot

• Ερωτήσεις-Απαντήσεις



Το περιεχόμενο
Στο πλαίσιο της ψηφιακής δράσης οι μαθητές και οι μαθήτριες έχουν 
την ευκαιρία να περιηγηθούν στα παλιά βιβλία από την αρχή της 
τυπογραφίας, να μάθουν για τον ρόλο που έπαιξαν οι εκδόσεις στη
διακίνηση νέων ιδεών στην Ελληνική Επανάσταση και να γνωρίσουν τη 
«Χάρτα του Ρήγα» και τα μυστικά της σύμβολα.

Ενδεικτικές θεματικές:

• Η ιστορία και η σημασία της εφεύρεσης της τυπογραφίας με τα 
κινούμενα μεταλλικά στοιχεία από τον Ιωάννη Γουτεμβέργιο

• Η ιστορία της ελληνικής τυπογραφίας από την πτώση της 
Κωνσταντινούπολης έως τη Χάρτα του Ρήγα (15ος-18ος αιώνας)

• Ο ρόλος της τυπογραφίας για τη διάσωση της ελληνικής 
πολιτιστικής κληρονομιάς, για την αναβάθμιση της παιδείας των 
υπόδουλων Ελλήνων και για την προετοιμασία του Γένους για την 
Επανάσταση.

• Η τραγική ιστορία της ζωής και του θανάτου του Ρήγα.

Επιπλέον, εφόσον ενδιαφέρονται μπορούν να ενημερωθούν για τις 
υπόλοιπες συλλογές της Ωνασείου Βιβλιοθήκης:

Την Περιηγητική Συλλογή, το Αρχείο Καβάφη, το Αρχείο Ωνάση, τα 
έργα τέχνης ή/και την ιστορία του νεοκλασικού κτιρίου της Λ. Αμαλίας.



Ο εξοπλισμός
Για το σχολείο:

1. Καλή σύνδεση στο ίντερνετ

2. PC ή λάπτοπ

3. Projector και οθόνη προβολής

4. Εγκατάσταση του προγράμματος Zoom, Webex, Teams…

5. Ηχεία

6. Μικρόφωνο

7. Κάμερα (προαιρετικά)

Για τη βιβλιοθήκη:

1. Καλή σύνδεση στο ίντερνετ

2. Κινητό τηλέφωνο με καλή μπαταρία

3. Εγκατάσταση του προγράμματος Zoom, Webex, Teams…

4. Ηχεία (ακουστικά)

5. Μικρόφωνο

6. Κάμερα 

7. Selfie Stick (κλασικό ή smartphone stabilizer) 



Το ψηφιακό 
εκπαιδευτικό υλικό
Η δράση περιλαμβάνει και συνδυάζεται με 
πλούσιο ψηφιακό υλικό για εκπαιδευτική 
χρήση.

http://www.onassislibrary.gr/
https://cavafy.onassis.org/


Οι Ψηφιακές
Συλλογές

Πατήστε επάνω 
στις εικόνες για 
περισσότερες 
πληροφορίες

http://www.onassislibrary.gr/
https://cavafy.onassis.org/


Το παιδικό βιβλίο 
για τη Χάρτα

Κατεβάστε δωρεάν το παιδικό βιβλίο για τη Χάρτα του Ρήγα 
και την εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας (AR)

και δείτε τα μυστικά σύμβολα να ζωντανεύουν μπροστά σας.

https://www.onassis.org/el/whats-on/paintelling-travelling-with-the-symbols-and-myths-of-rigas-charta/digital-material-a-journey-with-the-myths-and-symbols-of-rigas-charta-through-a-childrens-book
https://www.onassis.org/el/whats-on/paintelling-travelling-with-the-symbols-and-myths-of-rigas-charta/digital-material-a-journey-with-the-myths-and-symbols-of-rigas-charta-through-a-childrens-book


AR 
εκπαιδευτική 
εφαρμογή στο 
Google Play

1ST RUNNER UP 
ΣΤΑ DIGITAL HUMANITIES
AWARDS 2021



Η εκπαιδευτική πλατφόρμα Classroom

Πατήστε πάνω 
στιην εικόνα για 

περισσότερες 
πληροφορίες

https://classroom.onassis.org/course/view.php?id=23


Το Quiz
Το πρόγραμμα της διαδικτυακής περιήγησης
ολοκληρώνεται με ένα διαδικτυακό quiz γνώσεων 
για τη Χάρτα μέσω της εκπαιδευτικής πλατφόρμας 
kahoot.

Δοκιμάστε το παιχνίδι εδώ

https://create.kahoot.it/share/quiz/7d4a0cb9-1f9b-466b-87ab-f5fdf8d942b8
https://kahoot.it/challenge/06583864?challenge-id=c652d33c-c7d3-43d7-b562-911d01d44dbe_1681989758247


Αποτελέσματα
Τα αποτελέσματα της δράσης μέχρι σήμερα είναι ότι:

• Κατάφερε να εμπλέξει πάνω από 300 σχολικές μονάδες και πάνω 
από 6500 μαθητές/ήτριες.

• Έφτασε σε ακριτικές περιοχές και σε ελληνικά σχολεία της 
διασποράς.

• Παρουσίασε το μάθημα της ιστορίας, της γεωγραφίας και της 
μουσειακής εκπαίδευσης με έναν διαφορετικό και ενδιαφέροντα 
τρόπο.

• Έφερε σε επαφή τους μαθητές/ήτριες με σπάνια τεκμήρια της 
πολιτιστικής μας κληρονομιάς (Object Based Learning).

• Συνδύασε το μάθημα με τη χρήση ψηφιακών εργαλείων και 
εφαρμογών (Game Based Learning).

• Προσέφερε μια διέξοδο από τον εγκλεισμό του σπιτιού ή της 
σχολικής τάξης.

• Δημιούργησε την ευχάριστη αίσθηση μιας (ψηφιακής) “εκδρομής”.



α

Στη δράση έχουν συμμετάσχει σχολεία από:



Αξιολόγηση
Η αξιολόγηση του εκπαιδευτικού προγράμματος πραγματοποιείται μέσω ανώνυμων 
ερωτηματολογίων με τα εξής αποτελέσματα (μέχρι σήμερα):

• α) Η υλοποίηση του εκπαιδευτικού προγράμματος ήταν υποδειγματική με πολλά 
καινοτόμα στοιχεία. 

• β) Η δομή του εργαστηρίου ήταν ευέλικτη και προσαρμοζόταν ανάλογα με την 
ηλικιακή ομάδα και το επίπεδο των συμμετεχόντων, ώστε να επιτυγχάνεται ο 
μαθησιακός στόχος με ευχάριστο και κατανοητό τρόπο. 

• γ) Το περιεχόμενο ήταν ενδιαφέρον και σχετικό με το εκπαιδευτικό πρόγραμμα, 
ενώ εμπλούτιζε τα γνωστικά πεδία με προηγμένα τεχνολογικά εργαλεία και 
ψηφιακές πλατφόρμες.

• δ) Η εισηγήτρια αξιολογήθηκε ως άριστα προετοιμασμένη για τα θέματα που 
παρουσίασε, αποτελεσματική στη μετάδοση γνώσεων και ανοιχτή στο διάλογο, 
καλλιεργώντας ένα κλίμα συνεργασίας και συμμετοχής. 

• ε) Οι συμμετέχοντες βρήκαν πολύ ενδιαφέρουσα την ψηφιακή δυνατότητα εξ 
αποστάσεως περιήγησης σε χώρους πολιτισμού εκφράζοντας την επιθυμία να 
συμμετάσχουν ξανά σε αντίστοιχες εκδηλώσεις άλλων πολιτιστικών φορέων. 

• στ) Αν και μερικές σχολικές ομάδες παρατήρησαν ότι η δια ζώσης επίσκεψη σε μια 
βιβλιοθήκη υπερέχει συγκριτικά με τη διαδικτυακή περιήγηση, αναγνώρισαν τη 
σημασία της διαδικτυακής δυνατότητας, ειδικά για τα σχολεία της περιφέρειας ή 
του εξωτερικού. 

• ζ) Παρατηρήθηκαν λίγα τεχνικά προβλήματα. Κρίθηκε απαραίτητη μία μικρή 
πρόβα πριν τη δράση.





Συμπεράσματα

Η εκπαιδευτική δράση:

• Άνοιξε πολλές πόρτες στη φαντασία, στη συγκέντρωση, στη συναισθηματική μνήμη 
και στη διάθεση για ιστορική γνώση. 

• Συνέβαλε στη θετική σχέση των μαθητών με την Ωνάσειο Βιβλιοθήκη και τα 
εκθέματά της, καθώς και στη διαμόρφωση μιας υψηλής ποιότητας εμπειρίας 
επισκεπτών.

• Επέτρεψε σε μαθητές με διαφορετικά στυλ μάθησης να κατανοήσουν πληροφορίες 
εμπλουτίζοντας τις γνώσεις τους. 

• Ενίσχυσε τη μάθηση μέσα από τη χρήση νέων τεχνολογιών, βελτιώνοντας την 
αντίληψη και την κατανόηση σύνθετων εννοιών και ενθαρρύνοντας την ανταλλαγή 
ιδεών.

• Αξιοποίησε νέες μεθόδους διδασκαλίας δύσκολων και απαιτητικών μαθημάτων.

• Δημιούργησε μια ευχάριστη ατμόσφαιρα στη σχολική τάξη προσεγγίζοντας τη 
διδακτική της ιστορίας, της γεωγραφίας και της χαρτογραφίας με αποτελεσματικό 
τρόπο χρησιμοποιώντας καινοτόμες τεχνολογικές λύσεις και εφαρμογές.



Το μέλλον των διαδικτυακών 
περιηγήσεων

• Οι ζωντανές διαδικτυακές περιηγήσεις 
συνεχίζονται και στη μετά-covid εποχή καθώς 
κατάφεραν να επεκτείνουν τους ορίζοντες της 
Ωνασείου Βιβλιοθήκης εντός και εκτός Ελλάδος, 
σε σχολεία που βρίσκονται σε ακριτικές περιοχές 
και ελληνικά σχολεία του εξωτερικού που δεν 
μπορούν να φτάσουν εύκολα στο κέντρο της 
Αθήνας.

• Είναι ενθαρρυντικό ότι αρκετοί πολιτιστικοί 
οργανισμοί ακολουθούν το ίδιο παράδειγμα και 
ευελπιστούμε να αυξηθεί ο αριθμός ανάλογων 
διαδικτυακών εκπαιδευτικών δράσεων στο 
μέλλον.
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Ευχαριστώ 
πολύ για την 
προσοχή σας

Βασιλική Γεροντοπούλου
vgerontopoulou@onassis.org

mailto:vgerontopoulou@onassis.org
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