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1. Σι είναι το StoryJumper 
 

Το StoryJumper αποτελεύ ϋνα εργαλεύο ψηφιακόσ αφόγηςησ1 Web 2.02 

(ϊλλα εύναι τα LittleBird Tales, My StoryMaker, Storybird, Voki, Zooburst) για 

τουσ μικρούσ μαθητϋσ, το οπούο υπϊρχει δωρεϊν ςτο διαδύκτυο. 

Δύνει τη δυνατότητα δημοςύευςησ του βιβλύου, αλλϊ και παραγγελύα τησ 

τυπωμϋνησ ϋκδοςόσ του, με κϊποιο μικρό κόςτοσ, ό να εκτυπωθεύ απλϊ εύτε να 

μοιραςτεύ μϋςω email. Οι δϊςκαλοι μπορούν να δημιουργόςουν λογαριαςμό 

τησ τϊξησ τουσ, δύνοντασ ϋνα μοναδικό id πρόςβαςησ ςε κϊθε μαθητό. 

Το StoryJumper παρϋχει βόμα-βόμα βοόθεια, με ϋνα worksheet, για την 

πλοόγηςη ςτο site και πώσ να φτιϊξουν οι μαθητϋσ το βιβλύο τουσ. 

Προςφϋρει ϋναν αςφαλό και εύκολο τρόπο ςτουσ μαθητϋσ να γρϊφουν 

τα βιβλύα τουσ και δύνει τη δυνατότητα ςτο χρόςτη του να φτιϊξει τισ δικϋσ του 

ιςτορύεσ εύκολα και γρόγορα χρηςιμοποιώντασ ϋτοιμα πρότυπα εύτε 

ξεκινώντασ από το μηδϋν. 

Στην παρακϊτω διεύθυνςη 

http://enaakomaskali.weebly.com/epsilonrhogammaalphasigma943epsilonsigmaf-

storyjumper.html μπορεύ κανεύσ να διαβϊςει πολλϋσ ιςτορύεσ ςτα ελληνικϊ. 

                                                           
1 Η ψηφιακή αφήγηςη (ψηφιακϋσ ιςτορύεσ) αποτελεύ εξϋλιξη τησ παραδοςιακόσ προφορικόσ 

αφόγηςησ με τη χρόςη πολυμεςικών και διαδραςτικών ςτοιχεύων. Όπωσ και με την 

παραδοςιακό αφόγηςη, η πλειονότητα των ψηφιακών ιςτοριών επικεντρώνεται ςε ϋνα 

ςυγκεκριμϋνο θϋμα και εκφρϊζει μια ςυγκεκριμϋνη ϊποψη. Ωςτόςο, οι ψηφιακϋσ ιςτορύεσ 

ςυνόθωσ περιϋχουν εικόνεσ, κεύμενο, ηχογραφημϋνη αφόγηςη, βύντεο και μουςικό, μπορούν να 

δημιουργηθούν με διαφορετικϊ λογιςμικϊ και ςυνόθωσ διαμοιρϊζονται ςτο διαδύκτυο. Οι 

ψηφιακϋσ ιςτορύεσ διαφϋρουν ςε μόκοσ και όταν χρηςιμοποιούνται για εκπαιδευτικούσ 

ςκοπούσ κυμαύνονται από 2 ϋωσ 10 λεπτϊ. Η θεματολογύα τουσ ποικύλλει και ςυνόθωσ αφορϊ 

ςτην αφόγηςη μιασ προςωπικόσ ιςτορύασ ό ενόσ ιςτορικού γεγονότοσ με ςτόχο την 

πληροφόρηςη ό τη διδαςκαλύα για ϋνα ςυγκεκριμϋνο θϋμα (Robin, 2008). 

2
 Ο όροσ Web 2.0 (Ιςτόσ 2.0), χρηςιμοποιεύται για να περιγρϊψει τη νϋα γενιϊ του Παγκόςμιου 

Ιςτού η οπούα βαςύζεται ςτην όλο και μεγαλύτερη δυνατότητα των χρηςτών του Διαδικτύου να 

μοιρϊζονται πληροφορύεσ και να ςυνεργϊζονται online. Αυτό η νϋα γενιϊ εύναι μια δυναμικό 

διαδικτυακό πλατφόρμα ςτην οπούα μπορούν να αλληλεπιδρούν χρόςτεσ χωρύσ εξειδικευμϋνεσ 

γνώςεισ ςε θϋματα υπολογιςτών και δικτύων. 

http://enaakomaskali.weebly.com/epsilonrhogammaalphasigma943epsilonsigmaf-storyjumper.html
http://enaakomaskali.weebly.com/epsilonrhogammaalphasigma943epsilonsigmaf-storyjumper.html
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2. Επιλογέσ StoryJumper 
 

2.1. Δημιουργία λογαριαςμού 
 

Έχοντασ πρόςβαςη ςτη ςελύδα https://www.storyjumper.com/, γύνεται 

εγγραφό, επιλϋγοντασ Sign up (πϊνω δεξιϊ). 

 

Στο ςημείο αυτό, χρειάζεται η επιλογθ 

‘I am a teacher and I want to use 

StoryJumper in the classroom with my 

students.’, διότι δίνονται η δυνατότητα 

δημιουργίασ ‘τάξησ’ (CLASSES I TEACH-

αναλφεται παρακάτω), καιώσ και ενόσ 

‘δρόμου’ για καλό ςκοπό (RAISE 

MONEY USING STORYJUMPER). 

 

 

Με την ολοκλθρωςη τησ εγγραφόσ, γύνεται αυτόματα η ςύνδεςη (Login). 

Πϊνω αριςτερϊ υπϊρχουν τϋςςερισ επιλογϋσ: 

https://www.storyjumper.com/
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1. Home: οδηγεύ ςτην αρχικό ςελύδα. 

2. Library: αποτελεύ διαδικτυακό βιβλιοθόκη με πολλϊ βιβλύα όπου δύνεται 

η δυνατότητα ςε κϊποιον να διαβϊςει ό/και να αγορϊςει. 

3. Help: παρϋχεται βοόθεια ςχετικϊ με τη δημιουργύα του βιβλύου. 

4. Prices: παρατύθενται οι τιμϋσ χρϋωςησ ενόσ βιβλύου, αναφορικϊ με την 

ποιότητα, το μϋγεθοσ και τη μορφό εκτύπωςησ 

.
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2.2. Επιλογή ‘Classes I Teach’ 

 

Δύνεται η δυνατότητα ο χρόςτησ να δημιουργόςει διϊφορεσ ομϊδεσ που 

αφορούν εύτε ςτην ύδια εύτε ςε διαφορετικό τϊξη. 

Σε επόμενο κεφϊλαιο δύδονται αναλυτικϋσ οδηγύεσ. 

Πατώντασ ςτουσ παρακϊτω ςυνδϋςμουσ μπορεύτε να παρακολουθόςετε 

βοηθητικϊ βύντεο: 

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

https://www.youtube.com/watch?v=TcjS5TAqQFs 

https://www.youtube.com/watch?v=7iPiTVGv3Zk 

 

https://www.youtube.com/watch?v=XnwwlnsuGAA
https://www.youtube.com/watch?v=TcjS5TAqQFs
https://www.youtube.com/watch?v=7iPiTVGv3Zk
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2.3. Επιλογή ‘Raise Money using StoryJumper’ 

 

Πϋραν των υπόλοιπων δυνατοτότων του εργαλεύου, μπορούν να 

ςυλλεχθούν χρόματα μϋςω τησ δημιουργύασ ιςτοριών, για κϊποιο 

ςυγκεκριμϋνο ςκοπό. 

Αφού ςυμπληρωθούν όλα τα ςτοιχεύα (Όνομα ςχολεύου/οργανιςμού, 

Πώσ θα χρηςιμοποιηθούν τα χρόματα, Μόνυμα των μαθητών προσ τουσ 

χορηγούσ τουσ, Ημερομηνύα ϋναρξησ, Ημερομηνύα λόξησ, Στόχοσ $, Τϊξεισ που 

θα ςυμμετϊςχουν, Ονοματεπώνυμο ατόμου για επικοινωνύα, Email 

επικοινωνύασ και προαιρετικϊ, επιλογό εικόνασ για το πρόγραμμα), ξεκινϊ η 

διαδικαςύα. 



Πρακτικόσ Οδηγόσ για το StoryJumper 
Σπανουδϊκη Αλεξύα 

8 
 

2.4. Επιλογή ‘My Books’ 

 

Πηγαύνοντασ το πεδύο ‘My Books’ ξεκινϊ η δημιουργύα τησ ιςτορύασ. 

Πατώντασ το ‘Make new book’ δύδονται δύο επιλογϋσ: εύτε η δημιουργύα νϋασ 

ιςτορύασ εξ’ ολοκλόρου (Blank) εύτε η δημιουργύα ιςτορύασ με ςυγκεκριμϋνο 

όρωα (ABC’s of __________, All About Me, Hero, The Monster, Flat Friend). 
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3. Δημιουργία ιςτορίασ 
 

3.1. Νέα ιςτορία 

Για τη δημιουργύα μιασ εξ’ ολοκλόρου νϋασ ιςτορύασ, ακολουθεύται η εξόσ 

διαδρομό: 

HomeMy BooksMake new bookBlank 

Πατώντασ την επιλογό Blank, εμφανύζεται το παρϊθυρο με την 

παρακϊτω μορφό: 

 

Αριςτερϊ υπϊρχουν οι επιλογϋσ για τη δημιουργύα τησ ιςτορύασ, ςτο 

κϋντρο οι ςελύδεσ του βιβλύου και κϊτω η μπϊρα όπου εμφανύζ0νται όλεσ οι 

ςελύδεσ του βιβλύου ςε μικρογραφύα. 
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 FRONT COVER (Εξώφυλλο) 

 

Αρχικϊ, μπορεύ να μορφοποιηθεύ το εξώφυλλο, πατώντασ απλϊ ςτο 

εικονύδιο κϊτω, ςτισ μικρογραφύεσ των ςελύδων. Εκεύ τροποποιεύται το χρώμα, 

η εμφϊνιςη (εικόνα ό όχι), γραμματοςειρϊ. 

Μεταφορϊ ςελύδασ: Για να μεταφερθεύ μύα ςελύδα από ϋνα ςημεύο ςε ϋνα 

ϊλλο μϋςα ςτο βιβλύο, επιλϋγεται η επιθυμητό ςελύδασ και με το ποντύκι, 

ςϋρνοντϊσ τη, μεταφϋρεται ςτο ςημεύο που χρειϊζεται. 
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 DEDICATION PAGE (΢ελίδα αφιέρωςησ) 

Η δεύτερη ςελύδα εύναι η ‘ςελύδα αφιϋρωςησ’ όπου ο χρόςτησ μπορεύ να 

γρϊψει ό ςε ποιον αφιερώνουμε το βιβλύο αυτό ό οποιοδόποτε κεύμενο. 
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 TEXT (Κείμενο) 

Από την τρύτη (αριθμητικϊ) ό δεύτερη ςελύδα 

(βϊςει ςελιδοπούηςησ) ξεκινϊ η ιςτορύα. Η πρώτη 

δυνατότητα που δύδεται εύναι το κείμενο (text). 

Ουςιαςτικϊ, πρόκειται για 6 πλαύςια κειμϋνου και 

διαλόγων, τα οπούα τοποθετούνται ςτη ςελύδα, απλϊ 

πατώντασ επϊνω ςε αυτϊ. 

Αφού επιλεγεύ το επιθυμητό πλαύςιο, πϊτωντασ 

μϋςα ςε αυτό, πληκτρολογεύται το κεύμενο. 

Υπϊρχει η δυνατότητα επιλογόσ 

γραμματοςειρϊσ, μεγϋθουσ, χρώματοσ, μορφόσ και 

ςτούχιςησ. 

Με το x διαγρϊφεται το πλαύςιο, με το χερϊκι το 

μετακινεύται και με τα μικρϊ κόκκινα τετρϊγωνα 

τριγύρω αλλϊζει το μϋγεθοσ. 

Με τα δύο βϋλη μετακινούνται ςε 

πρώτο πλϊνο ό ςτο φόντο τα πλαύςια ό τα εικονύδια. 

 

 
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 PROPS (‘Τποςτηρίγματα’) 

 

Στα υποςτηρίγματα (props) βρύςκονται 

χαρακτόρεσ, αντικεύμενα, κ.λπ. που ο χρόςτησ θα όθελε 

να υπϊρχουν ςτην ιςτορύα του. Εϊν δεν εύναι αρκετϊ αυτϊ 

που εμφανύζονται, τότε γύνεται αναζότηςη με λϋξη-κλειδύ, 

γρϊφοντασ ςτο πλαύςιο τησ αναζότηςησ και πατώντασ 

Enter. 

Τοποθετούνται ςτη ςελύδα με ϋνα κλικ επϊνω ςτο 

επιθυμητό εικονύδιο. 
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 SCENES (΢κηνέσ) 

Επιλϋγοντασ τισ ςκηνέσ (scenes) τοποθετούνται 

διϊφορα ςκηνικϊ ςτην ιςτορύα. Εϊν δεν εύναι αρκετϊ 

αυτϊ που εμφανύζονται, τότε πραγματοποιεύται 

αναζότηςη με λϋξη-κλειδύ, γρϊφοντασ ςτο πλαύςιο τησ 

αναζότηςησ και πατώντασ Enter. 

Για να ειςαχθεύ ςτη ςωςτό ςελύδα το φόντο, 

πρώτα επιλϋγεται κϊνοντασ κλικ κι ϋπειτα επιλϋγοντασ 

τη ςκηνό, τοποθετεύται. 

 

 

 

 

 

 

 PHOTOS (Υωτογραφίεσ) 

Επιλϋγοντασ τισ φωτογραφίεσ (photos) μπορούν 

να ειςαχθούν διϊφορεσ φωτογραφύεσ ςτο βιβλύο. Αφού 

μεταφορτωθεύ (upload) η κατϊλληλη φωτογραφύα, 

εμφανύζεται ϋνα παρϊθυρο με το εξόσ μόνυμα: «How do 

you want to use your photo?» με επιλογϋσ: «Scene» ό «Prop» 

και γύνεται η ανϊλογη κύνηςη. 
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 NARRATE (Αφήγηςη) 

Με την επιλογό 

Narrate (αφήγηςη) μπορούν 

να προςτεθούν: (α) 

αφόγηςη, (β) μουςικό 

υπόκρουςη [background 

music] και (γ) ηχητικϊ εφϋ 

[sounds effects]. 

 

 

 

Πατώντασ Narrate, εμφανύζεται 

ϋνα παρϊθυρο, όπωσ φαύνεται ςτην 

εικόνα αριςτερϊ, όπου πατώντασ 

RECORD ξεκινϊ η ηχογρϊφηςη τησ 

αφόγηςησ.  

 

 

Εφόςον ολοκληρωθεύ η ηχογρϊφηςη, πατιϋται ξανϊ το κουμπύ 

RECORDING. 
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Μετϊ την ολοκλόρωςη τησ αφόγηςησ, εμφανύζεται το παραπϊνω 

πλαύςιο απ’ όπου προςτύθενται η μουςικό υπόκρουςη και τα ηχητικϊ εφϋ. 

 

Πατώντασ τον γαλϊζιο κύκλο, ο δημιουργόσ μπορεύ να ϋχει μια καλύτερη 

εικόνα για τουσ όχουσ που προςτϋθηκαν και πατώντασ DONE, ολοκληρώνεται η 

διαδικαςύα. 

  


