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Συνοπτική παρουσίαση

Αντικείμενο

Ο οδηγός αυτός εισάγει τους φοιτητές στο συμπεριληπτικό παιχνίδι και στη μεθοδολογία 
του σχεδιασμού και της αξιολόγησής του.

Περιγραφή

Ο οδηγός παρουσιάζει το θεωρητικό πλαίσιο του συμπεριληπτικού παιχνιδιού. Επίσης, 
παρουσιάζει τη μεθοδολογία σχεδιασμού και αξιολόγησης του παιχνιδιού για όλους. Ο 
οδηγός τονίζει το δικαίωμα της συμπεριληπτικής εκπαίδευσης για όλους και προωθεί 
την ιδέα ότι το σχολικό περιβάλλον αποτελεί τον πρώτο κρίκο στην αλυσίδα της 
προώθησης αυτού του δικαιώματος. 

Ο οδηγός παρέχει λεπτομερή περιγραφή των ακόλουθων ενοτήτων:

	▪ Παιδικό παιχνίδι. Ελεύθερο παιχνίδι, προσβάσιμο παιχνίδι.
	▪ Τα οφέλη του παιχνιδιού για το παιδί.
	▪ Οδηγίες ανάλυσης του ελεύθερου παιχνιδιού.
	▪ Μεθοδολογία σχεδιασμού και εφαρμογής του συμπεριληπτικού 

παιχνιδιού.
	▪ Πηγές υποστήριξης του παιχνιδιού (προσβασιμότητα, επίλυση 

προβλημάτων και συγκρούσεων κλπ.)
	▪ Αξιολόγηση και επανασχεδιασμός της παρέμβασης

Αποτελέσματα και συμπεράσματα

Ο οδηγός αυτός παρέχει το θεωρητικό πλαίσιο του συμπεριληπτικού παιχνιδιού στην 
παιδική ηλικία,  παρέχοντας τις σχετικές γνώσεις και εστιάζοντας στο ελεύθερο παιχνίδι. 
Επίσης,  παρέχει γνώσεις για τη μεθοδολογία που πρέπει να ακολουθηθεί. Ο οδηγός 
αυτός μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε προγράμματα εκπαίδευσης για να παράσχει στους 
φοιτητές τις απαραίτητες γνώσεις και δεξιότητες που είναι απαραίτητες για να είναι 
αποτελεσματικοί στο πεδίο της συμπερίληψης.
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Θεωρητικός οδηγός για το παιχνίδι: Το παιχνίδι 
ως παράγοντας διευκόλυνσης της συμπερίληψης .

Εισαγωγή

Το παιχνίδι είναι ο πιο φυσικός τρόπος μάθησης, 
διασκέδασης και αλληλεπίδρασης με τους συνομηλίκους 
κατά την παιδική ηλικία, όπως αποδεικνύεται από 
πολυάριθμες μελέτες. Ωστόσο, η έλευση της τεχνολογίας 
και των τεχνολογικών παιχνιδιών έχει αφαιρέσει το 
δημοφιλές, ενεργό και κοινωνικά διαδραστικό παιχνίδι 
των προηγούμενων χρόνων από τον ελεύθερο χρόνο 
των παιδιών. Το παιχνίδι τείνει να εξαφανίζεται από 
τους χώρους αναψυχής, γεγονός που εκδηλώνεται με τη 
μείωση του χρόνου που παίζουν τα παιδιά και τη μείωση 
των επιπέδων της σωματικής τους δραστηριότητας. 
Κατά συνέπεια, παρατηρείται αύξηση του τεχνολογικού 
παιχνιδιού από νεαρή ηλικία και μείωση του χρόνου 
παιχνιδιού μεταξύ των συνομηλίκων σε πραγματικά 
πλαίσια (Castillo-Rodríguez, Picazo-Córdoba, & Gil-
Madrona, 2018; Nicolás, 2019; Ginsburg, 2007; UNICEF, 
2017). 

Αυτός είναι ένας από τους λόγους για τα υψηλά 
επίπεδα υπερβολικού βάρους και παχυσαρκίας στην 
παιδική ηλικία, οπότε η διατήρηση της σωματικής 
δραστηριότητας των παιδιών μέσω μιας παρακινητικής 
δραστηριότητας έχει γίνει μια κοινωνική ανησυχία 
που επαναλαμβάνεται από το σχολικό περιβάλλον. 
Από την άλλη, το εκπαιδευτικό παιχνίδι γίνεται ολοένα 
και περισσότερο απαραίτητο, λόγω των στοιχείων 
που επιτυγχάνονται στη νευροεπιστήμη σχετικά με τη 
σχέση μεταξύ συναισθήματος και μάθησης, το οποίο 
αντικατοπτρίζεται στην πράξη από το αυξανόμενο 
ενδιαφέρον για τη χρήση του ως την πιο αποτελεσματική 
μεθοδολογία για τη μάθηση στο σχολείο. Επομένως, 
η παρουσία του παιχνιδιού στην παιδική ηλικία, είναι 
απαραίτητη και πολύ χρήσιμη.

Με αυτή την έννοια, οι επαγγελματίες διοίκησης και 
εκπαίδευσης αναγνωρίζουν το παιχνίδι ως φυσική 
ανάγκη και ως ευκαιρία μάθησης για τα παιδιά και 
επιδιώκουν να διατηρήσουν την παρουσία του στο 
σχολικό περιβάλλον. Ωστόσο, στην παιδική ηλικία 
πολλών παιδιών, η πραγματικότητα είναι ότι υπάρχουν 
καταστάσεις αποκλεισμού και μη παιχνιδιού. Όταν 
αυτές οι καταστάσεις συμβαίνουν σποραδικά ή 
περιστασιακά, μπορούν να ευνοήσουν μια νέα ευκαιρία 
μάθησης για όλους. Εάν, αντίθετα, οι καταστάσεις 

αυτές επαναλαμβάνονται τακτικά, όσοι αποκλείονται 
ενδέχεται να αντιμετωπίσουν μόνιμο και επιζήμιο 
κοινωνικό αποκλεισμό. Επιπλέον, τέτοιες καταστάσεις 
δεν παρέχουν καλή εκπαίδευση σε όσους αποκλείουν 
άλλους και αγνοούν τον αποκλεισμό, ειδικά εάν 
ενισχύεται από τους παρόντες ενήλικες, όπως μπορεί να 
συμβεί στα σχολεία.

Συγκεκριμένα, κατά τη διάρκεια των σχολικών 
διαλειμμάτων, εντοπίζονται μαθητές που δεν 
συμμετέχουν σε κάποια δραστηριότητα και δεν 
αποκομίζουν τα προσωπικά οφέλη που παρέχει το 
ψυχαγωγικό περιβάλλον, και μάλιστα βρίσκονται σε μια 
κατάσταση ευπάθειας όσον αφορά τον εκφοβισμό. Αυτός 
είναι ο λόγος για τον οποίο είναι υψίστης σημασίας να 
προωθηθούν πραγματικές και αποτελεσματικές ευκαιρίες 
για παιχνίδια με στόχο τη συμπερίληψη στο εκπαιδευτικό 
περιβάλλον, προκειμένου να ενεργοποιηθεί η φυσική 
μάθηση και να αποφευχθεί ο εκφοβισμός. Ομοίως, η 
υλοποίηση ενός έργου για την εκ νέου επινόηση των 
χρόνων διαλείμματος και την αύξηση της ένταξης, 
βελτιώνει τη συνύπαρξη των μαθητών και μειώνει τον 
αριθμό των συγκρούσεων (Castillo-Rodríguez, G., Picazo 
Córdoba, C., & Madrona, P. 2018), καθώς το παιχνίδι 
είναι ένα μέσο για την εκμάθηση τεχνικών επίλυσης 
συγκρούσεων.

Σε αυτόν τον οδηγό δεν πρόκειται να προσεγγίσουμε 
το παιχνίδι ως μεθοδολογία μάθησης. Αντίθετα, ο 
κύριος στόχος είναι να αυξηθεί η απόλαυση του 
ελεύθερου παιχνιδιού στον ελεύθερο χρόνο αναψυχής 
και να βελτιωθούν οι εμπειρίες όλων των παιδιών. Εάν 
εφαρμοστεί σωστά, τότε αναμφίβολα θα συμβεί κάποια 
σημαντική μάθηση. Θα πρέπει επίσης να σημειωθεί 
ότι, αν και είναι εύκολο να μεταφερθεί και σε άλλους 
τομείς εκτός από την εκπαίδευση, στους οποίους 
υπάρχει το παιχνίδι των παιδιών, σε αυτόν τον οδηγό θα 
επικεντρωθούμε στην προσέγγιση των καταστάσεων σε 
εκπαιδευτικό πλαίσιο. Το υλικό PINC και συγκεκριμένα 
αυτό του παρόντος οδηγού, αποσκοπεί στην παροχή 
παιδαγωγικής βάσης για τη δημιουργία συμπεριληπτικού 
παιχνιδιού και ως μεθοδολογία εφαρμογής από 
παιδαγωγική προσέγγιση.
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ΩΦΕΛΗ

ΓΝΩΣΤΙΚΟΣ

Ενθαρρύνει τη χρήση της δημιουργικότητας 3

Αναπτύσσει τη φαντασία 3

Προωθεί την υγιή ανάπτυξη του εγκεφάλου 6,7,8

Βοηθά στην προσαρμογή στο σχολικό περιβάλλον 6,7,8

Βοηθά στη βελτίωση της προδιάθεσης για μάθηση 12,13

Βελτιώνει τις μαθησιακές συμπεριφορές 14,15,16

Βελτιώνει τις δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων 14,15,16

ΣΥΝΑΙΣΘΗΜΑΤΙΚΟΣ

Βοηθά στην αντιμετώπιση των φόβων 9,10

Αναπτύσσει εμπιστοσύνη και ανθεκτικότητα για την αντιμετώπιση νέων προκλήσεων 9,17,18

Διδάσκει στρατηγικές αυτοάμυνας  9,17,10

Προωθεί την ανακάλυψη νέων τομέων ενδιαφέροντος 9,17,19

ΣΩΜΑΤΙΚΟΣ
Αναπτύσσει σωματική δύναμη 3

Δημιουργεί υγιή, δραστήρια σώματα 20,21

Είναι μια σημαντική στρατηγική για την αντιμετώπιση της επιδημίας της παιδικής παχυσαρκίας 20,21

ΣΩΜΑΤΙΚΟΣ

Επιτρέπει στα παιδιά να ασκούν διαφορετικούς ρόλους 9,10,19,22

Διδάσκει επίλυση συγκρούσεων 9,10,19,22

Προωθεί την κοινή χρήση (μοίρασμα) 10,19,22

Ενθαρρύνει την ομαδική εργασία 10,19,22

Παρέχει ευκαιρίες εξάσκησης στη λήψη αποφάσεων 9,10,19

Πίνακας 1. Πλεονεκτήματα του παιχνιδιού Ginsburg (2007).

Παιδική ηλικία και παιχνίδι

Ορισμός και χαρακτηριστικά του παιχνιδιού

Για να ξεκινήσετε αυτόν τον οδηγό, είναι απαραίτητο να 
καθορίσετε την έννοια του παιχνιδιού από την οπτική 
γωνία του παιδιού. Αν και έχουν υπάρξει πολλοί ορισμοί 
του παιχνιδιού σε όλη την ιστορία, θα λάβουμε ως σημείο 
αναφοράς αυτό που παρέχεται από τη Σύμβαση της 
Επιτροπής για τα Δικαιώματα του Παιδιού (2013), η οποία 
κατανοεί το παιχνίδι του παιδιού ως: “Κάθε συμπεριφορά, 
δραστηριότητα ή διαδικασία που ξεκινά, ελέγχεται και 
δομείται από τα ίδια τα παιδιά. Λαμβάνει χώρα όπου 
και όποτε προκύπτει η ευκαιρία. Το ίδιο το παιχνίδι είναι 
εθελοντικό, εγγενώς παρακινημένο και είναι αυτοσκοπός, όχι 
μέσο για έναν σκοπό. Το παιχνίδι περιλαμβάνει την άσκηση 
αυτονομίας και σωματικής, πνευματικής ή συναισθηματικής 
δραστηριότητας και μπορεί να πάρει άπειρες μορφές και να 
λάβει χώρα σε ομάδες ή μεμονωμένα».

Οφέλη του παιχνιδιού για τα παιδιά

Τα οφέλη του παιχνιδιού για την υγεία και την ποιότητα ζωής 
στην παιδική ηλικία, καθώς και τις κοινωνικές επιπτώσεις 
του, περιγράφονται επαρκώς στη βιβλιογραφία. Έτσι, η 
Αμερικανική Ακαδημία Παιδιατρικής (Ginsburg, 2007), 
ομαδοποιεί τα οφέλη σε εκείνα που επηρεάζουν τη γνωστική, 
συναισθηματική, σωματική και ηθική ανάπτυξη. Το παιχνίδι 
επίσης, επιτρέπει την τόνωση και την ανάπτυξη πολλών 
παραγόντων που παράγουν ευημερία. Ο παρακάτω πίνακας 
παραθέτει ορισμένες από αυτές τις πτυχές, καθώς και τους 
συγγραφείς που τις αναφέρουν. 



Θεωρητικός οδηγός για το παιχνίδι: Το παιχνίδι ως παράγοντας διευκόλυνσης της συμπερίληψης

12

Το παιχνίδι ως δικαίωμα για όλα τα παιδιά

Το παιχνίδι και τα οφέλη του δεν αναγνωρίζονται μόνο από 
την επιστημονική βιβλιογραφία, αλλά εγκρίνονται επίσης 
μέσω διεθνών συμβάσεων ως δικαίωμα του παιδιού και 
προσυπογράφονται από όλες τις χώρες μέλη του ΟΗΕ. Με 
αυτή την έννοια, η σημασία του παιχνιδιού και της αναψυχής 
στη ζωή κάθε παιδιού αναγνωρίστηκε εδώ και πολύ καιρό από 
την Οικουμενική Διακήρυξη των Δικαιωμάτων του Ανθρώπου 
το 1948, η οποία αναγνώρισε ότι “ο καθένας έχει το δικαίωμα 
στην ανάπαυση και στην ψυχαγωγία”. Στη συνέχεια, η 
Διακήρυξη των Δικαιωμάτων του Παιδιού (1959) ανέφερε ότι 
«Το παιδί θα πρέπει να έχει πλήρη απόλαυση του παιχνιδιού και 
της αναψυχής, η οποία θα πρέπει να κατευθύνεται προς τους 
στόχους της εκπαίδευσης. Η κοινωνία και οι δημόσιες αρχές 
πρέπει να προσπαθούν να προωθήσουν την απόλαυση αυτού 
του δικαιώματος». Η διακήρυξη αυτή ενισχύθηκε αργότερα 
στη Σύμβαση για τα Δικαιώματα του Παιδιού του 1989, το 
άρθρο 31 της οποίας ορίζει ρητά ότι «τα συμβαλλόμενα κράτη 
αναγνωρίζουν το δικαίωμα του παιδιού να αναπαύεται και 
να χαλαρώνει, να συμμετέχει σε δραστηριότητες παιχνιδιού 
και αναψυχής κατάλληλες για την ηλικία του παιδιού και να 
συμμετέχει ελεύθερα στην πολιτιστική ζωή και τις τέχνες”.

Είναι ενδεικτικό σε αυτά τα κείμενα ότι το δικαίωμα ανήκει σε 
όλα τα παιδιά χωρίς διάκριση, αλλά το 2006 η Σύμβαση για 
τα Δικαιώματα των Ατόμων με Αναπηρία προστατεύει ρητά 
τη συμμετοχή όλων των παιδιών σε ψυχαγωγικές, ελεύθερου 
χρόνου και αθλητικές δραστηριότητες, διασφαλίζοντας ότι 
και τα παιδιά με αναπηρίες έχουν ίση πρόσβαση, μαζί με 
τους συνομηλίκους τους, σε ψυχαγωγικές, ελεύθερου χρόνου 
και αθλητικές δραστηριότητες, συμπεριλαμβανομένων 
εκείνων των δραστηριοτήτων που λαμβάνουν χώρα εντός του 
σχολικού συστήματος (άρθρο 30).

Παρά την υποστήριξη αυτή, η Επιτροπή για τα Δικαιώματα 
του Παιδιού στη Σύμβαση του 2013, ανησυχεί για τη 
χαμηλή αναγνώριση αυτών των δικαιωμάτων, η οποία 
αντικατοπτρίζεται στην έλλειψη επενδύσεων σε επαρκείς 
διατάξεις, στην αδύναμη ή ανύπαρκτη προστατευτική 
νομοθεσία και στο ‘αόρατο’ των παιδιών στο σχεδιασμό. 
Επιπλέον, η Επιτροπή αναγνωρίζει ότι, όπου υπάρχουν 
επενδύσεις, πρόκειται για τη δημιουργία δομημένων και 
οργανωμένων δραστηριοτήτων. Ωστόσο, εξίσου σημαντικό 
είναι η δημιουργία χώρου και χρόνου για να μπορούν τα 
παιδιά να συμμετέχουν σε αυθόρμητο παιχνίδι, αναψυχή 
και δημιουργικότητα και να προωθηθούν κοινωνικές 
στάσεις που υποστηρίζουν και ενθαρρύνουν τέτοιου είδους 
δραστηριότητες. 

Αν και είναι φυσικό, το παιχνίδι πρέπει επίσης να 
υποστηρίζεται και από το περιβάλλον. Αν και τα παιδιά 
αισθάνονται αυθόρμητα την επιθυμία να παίξουν και 
τείνουν να αναζητούν ευκαιρίες για να το πράξουν ακόμη 
και στο λιγότερο υποστηρικτικό περιβάλλον, η Επιτροπή 
των “Ηνωμένων Εθνών για τα Δικαιώματα του Παιδιού 
(2013), αναγνωρίζει ότι υπάρχει ανάγκη να διασφαλιστεί 
πως πληρούνται ορισμένες προϋποθέσεις για την πλήρη 
αξιοποίηση του ισότιμου δικαιώματος παιχνιδιού και 
ανησυχεί ιδιαίτερα για τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν τα 
παιδιά με αναπηρίες.

Είναι σημαντικό τα παιδιά να αισθάνονται απαλλαγμένα 
από επιβλαβείς πιέσεις, βία, διακρίσεις και σωματικούς 
κινδύνους. Χρειάζονται επαρκή χώρο και χρόνο. Χρειάζονται 
πρόσβαση σε φυσικά περιβάλλοντα, υλικούς πόρους και 
επαφή με άλλα παιδιά. Χρειάζονται επίσης βασικούς ενήλικες 
γύρω τους που να αναγνωρίζουν τη σημασία του παιχνιδιού 
και τη νομιμότητα της ύπαρξής του και να υποστηρίζουν τα 
παιδιά σε δραστηριότητες παιχνιδιού.



ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΌ ΠΑΙΧΝΊΔΙ
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Το παιχνίδι ως δικαίωμα όλων των 
παιδιών 

Ένας συμπεριληπτικός χώρος παιχνιδιού είναι αυτός 
που δεν εμποδίζει την προσβασιμότητα (φυσική, 
αισθητηριακή, επικοινωνιακή και γνωστική), η οποία 
παρέχει ένα διεγερτικό περιβάλλον για όλους τους 
μαθητές και εμπειρίες παιχνιδιού με βάση τις προτιμήσεις 
και τα κίνητρα των μαθητών. Ο συμπεριληπτικός 
χώρος παιχνιδιού ορίζεται, ως ο αρχιτεκτονικός χώρος 
μέσα σε ένα εκπαιδευτικό συγκρότημα στο οποίο 
πραγματοποιείται δυναμικός και χωρίς αποκλεισμούς 
χρόνος παιχνιδιού. Αυτός ο συμπεριληπτικός χώρος 
παιχνιδιού βασίζεται σε τρεις έννοιες: Καθολικός 
σχεδιασμός, ισότητα και ένταξη, και αναπτύσσεται μέσα 
από τρεις πραγματικότητες: παρουσία, συμμετοχή και 
ουσιαστική εμπειρία όλων των μαθητών ανεξάρτητα 
από την ηλικία, την προέλευση, τις εμπειρίες και την 
προσωπική τους κατάσταση (Fernández-Lagar, 2021).

Εμπόδια στη συμπερίληψη στο ελεύθερο 
παιχνίδι  

Εμπόδια στη συμπερίληψη θεωρείται οτιδήποτε 
εμποδίζει ή καθιστά αδύνατη τη συμμετοχή όλων των 
μαθητών στο παιχνίδι. Τα εμπόδια μπορεί να υπάρχουν 
στο φυσικό περιβάλλον, στις δραστηριότητες ή και να 
σχετίζονται με τα άτομα που εμπλέκονται στον χώρο 
του παιχνιδιού και μπορούν να ταξινομηθούν ως 
ακολούθως: 

	■ Φυσικά  εμπόδια: Η ύπαρξη των εμποδίων 
αυτών δυσκολεύουν τη μετακίνηση των 
μαθητών στον χώρο του παιχνιδιού ή την 
πρόσβαση στα υλικά του παιχνιδιού. Για 
παράδειγμα, ένας χώρος παιχνιδιού με 
χαλίκι είναι ακατάλληλος για ένα  άτομο σε 
αναπηρικό καροτσάκι, ή μια μικρή μπάλα 
μπορεί να δυσκολέψει έναν μαθητή με κινητικά 
προβλήματα. Η προσαρμογή των χώρων 
παιχνιδιού και των υλικών αποτελεί βασική 
στρατηγική για το ξεπέρασμα των εμποδίων 
αυτών.

	■ Εμπόδια που σχετίζονται με τις αισθήσεις: 
Τα χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος 
μπορεί επίσης να αποτελέσουν πιθανό 
εμπόδιο. Για παράδειγμα, ένα περιβάλλον με 
θόρυβο είναι ακατάλληλο για έναν μαθητή 
με υπερευαίσθητη ακοή. Στην περίπτωση 
αυτή η χρήση ειδικών ακουστικών μπορεί να 
αποτελέσει μια αποτελεσματική στρατηγική.

	■ Εμπόδια στην επικοινωνία: Δυσκολίες στην 
επικοινωνία μεταξύ μαθητών και μεταξύ 
καθηγητή και μαθητών μπορεί να αποτελέσουν 
επίσης πιθανά εμπόδια. Για παράδειγμα, για 
το ξεπέρασμα τέτοιου είδους  προβλημάτων, 
η προφορική επεξήγηση των κανόνων μπορεί 
να συνοδεύεται από σχετικές εικόνες, επίδειξη 
των κινήσεων ή τη χρήση της γλώσσας του 
σώματος.

	■ Γνωστικά εμπόδια: Τα εμπόδια αυτά αφορούν 
την κατανόηση του σκοπού ή των κανόνων 
ενός παιχνιδιού. Τέτοια εμπόδια είναι πιθανά 
σε σύνθετα παιχνίδια στα οποία το περιβάλλον 
του παιχνιδιού μεταβάλλεται συχνά. Η 
προσαρμογή του  παιχνιδιού στις γνωστικές 
ικανότητες όλων των μαθητών μπορεί να είναι 
μια στρατηγική ξεπεράσματος αυτών των 
εμποδίων.

	■ Εμπόδια που σχετίζονται με τις στάσεις: 
Οι στάσεις καθηγητών και μαθητών και οι 
γνώσεις τους για τη συμπερίληψη μπορούν να 
αποτελέσουν πιθανό εμπόδιο. Για παράδειγμα, 
ένας καθηγητής μπορεί να πιστεύει ότι η 
συμπερίληψη δεν είναι και δικό του καθήκον 
αλλά καθήκον μόνο του καθηγητή ειδικής 
αγωγής. Επίσης, μπορεί να υπάρχει και έλλειμα 
στην σχετική εκπαίδευσης των καθηγητών. 
Πολιτικές και πρακτικές και την αλλαγή τέτοιου 
είδους στάσεων και η σχετική εκπαίδευση 
μπορεί να αποτελέσουν χρήσιμες στρατηγικές.

Συμπεριληπτικό παιχνίδι
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Θεωρητική βάση του 
συμπεριληπτικού παιχνιδιού

Με βάση το παράδειγμα του Καθολικού Σχεδιασμού (ΚΣ), 
το συμπεριληπτικό παιχνίδι περιλαμβάνει την έννοια της 
ισότητας και τις αρχές της προσβασιμότητας. Το παράδειγμα 
του ΚΣ ή του “σχεδιασμού για όλους” επικεντρώνει τις 
δράσεις του στην ανάπτυξη προσβάσιμων προϊόντων και 
περιβαλλόντων χωρίς να χρειάζεται να τα προσαρμόσει ή 
να τα επανασχεδιάσει με ιδιαίτερο τρόπο. Ο Burgstahler 
(2007) ορίζει το ΚΣ στην Εκπαίδευση ως εξής: “Ο Καθολικός 
Σχεδιασμός στην εκπαίδευση παρέχει ένα φιλοσοφικό 
πλαίσιο για το σχεδιασμό μιας γενικής γκάμας εκπαιδευτικών 
προϊόντων και περιβαλλόντων”. Σε ένα εκπαιδευτικό κέντρο, 
ο χώρος αναψυχής μπορεί να απαιτήσει προσαρμογές 
που τον φέρνουν πιο κοντά στον Καθολικό Σχεδιασμό, 
διευκολύνοντας την προσβασιμότητα για όλους τους μαθητές 
(Fernández-Lagar, 2021). Κατά τη δημιουργία νέων χώρων 
για δραστηριότητες παιχνιδιού και αναψυχής, θα πρέπει να 
λαμβάνονται υπόψη οι αρχές σχεδιασμού για όλους:   

	■ 	Ίση χρήση: Παροχή σε κάθε άτομο οτιδήποτε 
χρειάζεται για να βρίσκεται σε ισότιμη βάση σε μια 
κατάσταση. Κατά τη διάρκεια του ψυχαγωγικού 
παιχνιδιού, παρέχεται η απαραίτητη υποστήριξη 
για να ευνοηθεί το συμπεριληπτικό παιχνίδι, 
ξεπερνώντας τα εμπόδια που εντοπίζονται στο 
περιβάλλον (φυσικός και αισθητηριακός χώρος και 
προσωπικές στάσεις).

	■ Ευέλικτη χρήση: Τα παιχνίδια και οι χώροι θα πρέπει 
να είναι ευέλικτοι στη χρήση και την ανάπτυξη, 
επιτρέποντας την ελευθερία επιλογής του παιχνιδιού 
και την ανάπτυξη παιχνιδιάρικης δημιουργικότητας.

	■ Διαισθητικοί και απλοί στη χρήση: Οι περιοχές 
παιχνιδιού θα πρέπει να παρέχουν στοιχεία 
παιχνιδιού που είναι διαισθητικά στη χρήση, αλλά 

ανοιχτά στην προσωπική υποστήριξη που μπορεί να 
χρειαστούν οι μαθητές. Τα παιχνίδια πρέπει να είναι 
εύκολα κατανοητά, ανεξάρτητα από την εμπειρία, τις 
γνώσεις, τη γλώσσα ή το επίπεδο συγκέντρωσης του 
ατόμου.

	■ Αντιληπτές πληροφορίες: Θα πρέπει να 
χρησιμοποιούνται διάφορες μορφές πληροφοριών 
(γραφικές, προφορικές, απτικές) για τη μετάδοση των 
κανόνων των παιχνιδιών, των βημάτων ανάπτυξής 
τους, της οργάνωσης των ομάδων και των εναλλαγών, 
αν υπάρχουν, των στοιχείων που συνθέτουν κάθε 
περιοχή του παιχνιδιού και των δυνατοτήτων χρήσης 
τους. Στόχος είναι η διευκόλυνση της επικοινωνιακής 
και γνωστικής προσβασιμότητας.

	■ Ανοχή σε σφάλματα: Οι κίνδυνοι και οι δυσμενείς 
συνέπειες τυχαίων ή ακούσιων ενεργειών πρέπει 
να μειωθούν στο ελάχιστο. Προστασία, απομόνωση 
ή εξάλειψη όσων αποτελούν πιθανό κίνδυνο κατά 
τη διάρκεια του παιχνιδιού (ακατάλληλοι χώροι, 
ακατάλληλα υλικά, παιχνίδια που δημιουργούν 
καταστάσεις που μπορούν να οδηγήσουν σε 
απογοήτευση).

	■ -Προσαρμοσμένη σωματική άσκηση: Τα 
υλικά παιχνιδιού, εάν υπάρχουν, πρέπει να 
χρησιμοποιούνται αποτελεσματικά και άνετα, με 
ελάχιστη σωματική κόπωση.

	■ Επαρκές μέγεθος και χώρος: Οι χώροι παιχνιδιού 
πρέπει να είναι επαρκούς μεγέθους για προσέγγιση, 
απήχηση, χειρισμό και χρήση, ανεξάρτητα από το 
μέγεθος, τη στάση του σώματος ή την κινητικότητα 
του ατόμου, παρέχοντας φυσική προσβασιμότητα 
στους μαθητές.

15
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ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΜΗ ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ 

Μέρος του Καθολικού Σχεδιασμού
Τα ενδιαφέροντα, τα κίνητρα, οι προτιμήσεις και οι δυνατότητες 
όλων των συμμετεχόντων δεν λαμβάνονται υπόψη, οπότε δεν θα 
μπορούν όλοι να συμμετάσχουν στο παιχνίδι.

Λαμβάνει υπόψη τα ενδιαφέροντα, τις προτιμήσεις και τα 
δυνατά σημεία όλων των συμμετεχόντων. Αν δεν καταλαβαίνεις το παιχνίδι, δεν θα μπορείς να παίξεις.

Ευνοεί την ισότιμη συμμετοχή και απόλαυση κάθε ατόμου 
ανεξάρτητα από τα προσωπικά του χαρακτηριστικά.

Όποιος δεν μπορεί να κινηθεί όπως έχει προγραμματιστεί κατά τη 
διάρκεια του παιχνιδιού, δεν θα μπορέσει να παίξει.

Η εστίαση είναι στη σωματική, επικοινωνιακή και γνωστική 
προσβασιμότητα για όλους τους συμμετέχοντες.

Όποιος δεν μπορεί να χρησιμοποιήσει τα υλικά του παιχνιδιού, δεν 
θα είναι σε θέση να παίξει.

Παρέχει ισότιμο υλικό και προσωπική υποστήριξη. Το παιχνίδι δεν είναι συν-εκπαιδευτικό.

Το συμπεριληπτικό παιχνίδι είναι συν-εκπαιδευτικό. Όσοι έχουν κοινωνικές δυσκολίες δεν συμμετέχουν.

Το συμπεριληπτικό παιχνίδι ενθαρρύνει τις κοινωνικές 
αλληλεπιδράσεις. Όλοι οι συμμετέχοντες πρέπει να παίξουν με τον ίδιο ρυθμό. 

Το συμπεριληπτικό παιχνίδι σέβεται τους διαφορετικούς 
ρυθμούς επεξεργασίας και κίνησης κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού.

Η προφορική επικοινωνία και η χρήση χειρονομιών είναι οι 
σημαντικότερες.

Το συμπεριληπτικό παιχνίδι ενθαρρύνει τη συνολική 
επικοινωνία: προφορική ή μέσω SAAC (εικονογράμματα, 
σημάδια...), γραφή Braille.

Η εκμάθηση του παιχνιδιού με απομίμηση αποτελεί προτεραιότητα

Το συμπεριληπτικό παιχνίδι είναι δικαίωμα όλων των 
ανθρώπων, όχι μόνο των ατόμων με αναπηρίες Δεν είναι δικαίωμα όλων

Το συμπεριληπτικό παιχνίδι παρέχεται δωρεάν και 
διαμεσολαβείται.

Δεν είναι δίκαιο και δεν ανταποκρίνεται στην αρχή της κοινωνικής 
δικαιοσύνης 

Πίνακας 2. Σύγκριση χαρακτηριστικών συμπεριληπτικού και μη συμπεριληπτικού παιχνιδιού.”.

ΔΕΚΑΛΟΓΟΣ ΚΑΛΩΝ ΠΡΑΚΤΙΚΏΝ ΣΤΟ ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΣΕ 
ΜΗ ΔΟΜΗΜΕΝΑ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ

1.	 Σχέδιο για την παρουσία και συμμετοχή όλων των μαθητών.

2.	 Ενθαρρύνετε την ευχαρίστηση όλων των μαθητών που συμμετέχουν.

3.	 Επικεντρωθείτε στο παιχνίδι για χάρη του παιχνιδιού, όχι στα μέσα για την επίτευξη άλλων στόχων.

4.	 Κάντε το παιχνίδι σωματικά, επικοινωνιακά και γνωστικά προσβάσιμο.

5.	 Προωθήστε το κοινωνικά διαδραστικό παιχνίδι.

6.	 Αφήστε το παιχνίδι να καταλήξει σε ένα φυσικό συμπέρασμα.

7.	 Προωθήστε τη διαμεσολάβηση.

8.	 Προωθήστε τη συν-εκπαίδευση.

9.	 Εμπνευστείτε από τα ενδιαφέροντα και τα κίνητρα των παιδιών.

10.	 Σεβαστείτε το παιχνίδι ως δικαίωμα.
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Το 2011 το πρόγραμμα Patios y Parques Dinámicos 
ξεκίνησε στην πόλη Asturias (Ισπανία) όταν μία μητέρα 
παρατήρησε ότι ο γιος της δεν συμμετείχε στο παιχνίδι με 
τους συμμαθητές τους και ήταν απομονωμένος. Ήταν ένα 
εξάχρονο παιδί στο φάσμα του αυτισμού. Η μητέρα άρχισε να 
προτείνει στρατηγικές και παιχνίδια στο σχολείο με βάση τα 
ενδιαφέροντα και τις ανάγκες του γιου της. Η συμμετοχή και 
η ευχαρίστηση όλων των μαθητών, συμπεριλαμβανομένου 
και του συγκεκριμένου παιδιού, τονίζει την ανάγκη για την 
αντιμετώπιση παρόμοιων καταστάσεων.

Τα επόμενα χρόνια, το πρόγραμμα εφαρμόστηκε σε 
διάφορα εκπαιδευτικά κέντρα ενώ εισήχθη και η διαδικασία 
εκπαίδευσης των καθηγητών. Το 2015 κυκλοφόρησε το βιβλίο 

Patios y Parques Dinámicos (Lagar, 2015). Το πρόγραμμα 
συνεχίζει να εφαρμόζεται σε όλη την Ισπανία αλλά και 
αλλού σε διάφορες εκπαιδευτικές δομές που προωθούν 
τη συμπερίληψη για όλους τους μαθητές. Το Μοντέλο 
MARE (Fernández-Lagar, 2021) δημιουργήθηκε με σκοπό να 
συστηματοποιήσει το δεύτερο βήμα στο πρόγραμμα Dynamic 
Playgrounds and Parks program. Το βήμα αυτό περιλαμβάνει 
την ενεργή παρατήρηση του περιβάλλοντος του παιχνιδιού 
ώστε να διαπιστωθεί η ύπαρξη ή η απουσία προσβασιμότητας 
καθώς και για να καταγράψει τις συνήθειες των μαθητών 
κατά τη διάρκεια του ελεύθερου παιχνιδιού στη διάρκεια 
των διαλλειμάτων για να διαπιστωθεί ποια παιχνίδια ή 
δραστηριότητες παίζονται και ποιοι μαθητές χρειάζονται 
υποστήριξη.

Παράδειγμα καλής πρακτικής: Το πρόγραμμα Patios y Parques Dinámicos 
(Ισπανία)

Εικόνα 1. Ορισμός του προγράμματος Patios y Parques Dinámicos και του μοντέλου MARS

PATIOS Y PARQUES DINÁMICOS: Πρόγραμμα κοινωνικής ένταξης μέσω του παιχνιδιού στο 
πλαίσιο του ελεύθερου χρόνου. Το Patios Dinámicos λαμβάνει χώρα κατά τη διάρκεια του 
σχολικού ελεύθερου χρόνου, έτσι ώστε κανείς να μην αποκλείεται από το παιχνίδι, και το Parques 
Dinámicos ενθαρρύνει το συμπεριληπτικό παιχνίδι σε δημόσιους και οικογενειακούς χώρους 
(Fernández-Lagar, R.A. 2015).

ΜΟΝΤΕΛΟ ΑΝΑΛΥΣΗΣ ΤΗΣ ΑΝΑΨΥΧΗΣ ΑΝΑ ΕΠΙΠΕΔΟ (MARS). Σύστημα παρατήρησης, συλλογής 
δεδομένων και ανάλυσης στο περιβάλλον παιχνιδιού του σχολείου, με στόχο την εφαρμογή ενός 
προγράμματος συμπεριληπτικού παιχνιδιού.

Χρησιμοποιείται από το 2011 στην Ισπανία για την εκπαίδευση των εκπαιδευτικών και των 
συναφών επαγγελματιών στο παιχνίδι χωρίς αποκλεισμούς καθώς και για την εφαρμογή του στα 
εκπαιδευτικά κέντρα.

17
Πηγή εικόνας: Patios y Parques Dinámicos
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Από το καθοδηγούμενο ή διαμεσολαβημένο παιχνίδι 
στο ελεύθερο παιχνίδι

Το καθοδηγούμενο/διαμεσολαβημένο παιχνίδι ως μέσο διευκόλυνσης 

Εικόνα 2. Ορισμοί του Modeling και του Molding .

Η βιβλιογραφία αντιλαμβάνεται το παιχνίδι ως ένα συνεχές 
φαινόμενο. Στο ένα άκρο, το ελεύθερο παιχνίδι δίνει στα 
παιδιά την ελευθερία να εξερευνήσουν, να παίξουν και να 
ανακαλύψουν με ελάχιστους περιορισμούς. Όμως το παιχνίδι 
δεν είναι κάτι που συμβαίνει στο κενό. Το περιβάλλον δομεί 
το παιχνίδι (π.χ. τα υλικά που διατίθενται όταν παίζουμε 
σε ένα σπίτι, σε μια παιδική χαρά, σε αστικό περιβάλλον, 
σε αγροτικές περιοχές κ.λπ.), όπως και οι συνομήλικοι, οι 
ενήλικες και άλλοι γύρω μας. Στο άλλο άκρο του συνεχούς 
είναι το πιο καθοδηγούμενο ή δομημένο παιχνίδι. Στην 
έρευνα και την πρακτική υπάρχει μια συνεχής συζήτηση 

σχετικά με το πού τελειώνει το ελεύθερο παιχνίδι και αρχίζει 
το καθοδηγούμενο και κατευθυνόμενο παιχνίδι (Pyle & Dan-
niels, 2017). Η απόλαυση του ελεύθερου χρόνου μέσω του 
παιχνιδιού μπορεί να συμβεί τόσο μέσω του ελεύθερου 
παιχνιδιού όσο και όταν οι ενήλικες δομούν το παιχνίδι 
με στόχο να μην αποκλείεται κανείς. Ωστόσο, βασική 
προϋπόθεση για την απόλαυση του παιχνιδιού, είναι τα 
παιδιά να βιώνουν αυτονομία και να συνοδεύονται, αντί να 
κατευθύνονται.

Το καθοδηγούμενο παιχνίδι, που αναφέρεται επίσης ως 
διαμεσολαβημένο παιχνίδι, είναι το παιχνίδι που παρέχει 
υποστήριξη κατά τη διάρκεια της οργάνωσης και της 
ανάπτυξής του. Αυτή η υποστήριξη ποικίλλει ανάλογα 
με τις ανάγκες των ατόμων που συμμετέχουν και έχει ως 
στόχο να προσφέρει μια διασκεδαστική και εποικοδομητική 
εμπειρία. Το διαμεσολαβημένο παιχνίδι χρησιμοποιεί υλικό 
και προσωπικούς πόρους για να παρέχουν την εμπειρία με 
φυσική, επικοινωνιακή και γνωστική προσβασιμότητα. Οι 
πόροι αυτοί κυμαίνονται από ράμπες πρόσβασης, κράνη 

μείωσης συχνότητας, κανόνες εικονογραφημένου παιχνιδιού 
κ.λπ. μέχρι προσωπική συνοδεία με τη χρήση τεχνικών 
μοντελοποίησης. Στο διαμεσολαβημένο παιχνίδι, τα μέτρα 
που λαμβάνονται μπορούν να παραμείνουν με την πάροδο 
του χρόνου ή να εξαφανιστούν σταδιακά, ανάλογα με τα 
προσωπικά επιτεύγματα στην αυτονομία του παιχνιδιού 
κάθε συμμετέχοντα. Ως εκ τούτου, είναι μεταβλητό, 
προσαρμοστικό και διεγείρει την εξέλιξη προς το ελεύθερο 
και μη υποστηριζόμενο παιχνίδι.
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Τα χαρακτηριστικά του διαμεσολαβητή παιχνιδιού 

Ο διαμεσολαβητής παιχνιδιού είναι το πρόσωπο που εκτελεί 
τα καθήκοντα της παρατήρησης, της ανάλυσης, της λήψης 
αποφάσεων, της οργάνωσης και της συνοδείας. Η θεραπευτική 
παρέμβαση δεν περιλαμβάνεται στα καθήκοντα του 
διαμεσολαβητή. Δεν υπάρχει κάποιο βασικό επαγγελματικό 
προσόν που να είναι καταλληλότερο από ένα άλλο για την 

αποτελεσματική εκπλήρωση του ρόλου του διαμεσολαβητή 
παιχνιδιού, αλλά το σύνολο ορισμένων ικανοτήτων καθορίζει 
το βασικό προφίλ ενός διαμεσολαβητή παιχνιδιού. Η επάρκεια 
στη χρήση συμπεριληπτικών στρατηγικών θα πρέπει να 
αποτελεί μέρος του προφίλ.

ΒΑΣΙΚΌ ΠΡΟΦΊΛ ΤΟΥ ΔΙΑΜΕΣΟΛΑΒΗΤΉ Ή ΤΟΥ ΟΔΗΓΟΎ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΎ

Να ενδιαφέρεται να συμβάλλει στην κοινωνική ένταξη, να σέβεται την ισότητα και να προωθεί 
αξίες με στόχο τη συμπερίληψη

Να ενδιαφέρεται να συμβάλλει στην κοινωνική ένταξη, να σέβεται την ισότητα και να προωθεί 
αξίες με στόχο τη συμπερίληψη

Να έχει ειδική κατάρτιση σε προγράμματα κοινωνικής ένταξης μέσω του παιχνιδιού.

ΟΙ ΔΙΑΜΕΣΟΛΑΒΗΤΈΣ ΜΠΟΡΟΎΝ ΝΑ ΕΊΝΑΙ ...

Ενήλικες εκπαιδευμένοι στο παιχνίδι χωρίς αποκλεισμούς,.................................................................
Δάσκαλοι και εξωσχολικοί εκπαιδευτικοί, Φοιτητές πρακτικής άσκησης, Εθελοντές (γονείς, 

μεγαλύτερα αδέλφια ή/και άλλα άτομα του στενού περιβάλλοντος), .................................................
Ειδικοί επαγγελματίες εκτός σχολείου (εργοθεραπευτής, λογοθεραπευτής, φυσιοθεραπευτής 

κ.λπ.). 

Οι διαμεσολαβητές στηρίζουν τους μαθητές με το συντονισμό και την επίβλεψη.

Εικόνα 3.  Ποιος μπορεί να είναι διαμεσολαβητής ή οδηγός παιχνιδιού.

TEACHING STAFF TEACHING AND SUPPORT STAFF EXTERNAL PROFESSIONALS

Pictograms author: Sergio Palao Source: ARASAAC (http://www.arasaac.org) License: CC (BY-NC-SA) Property: Government of Aragón (Spain)
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Ο ρόλος του σχολείου και του εκπαιδευτικού στον ελεύθερο χρόνο με στόχο τη 
συμπερίληψη στη σχολική ηλικία

Το σχολείο θα πρέπει να είναι ο κύριος παράγοντας που 
προστατεύει και ενισχύει το δικαίωμα στο συμπεριληπτικό 
παιχνίδι, καθώς το σχολείο αποτελεί μηχανή αλλαγής πέραν 
των ορίων του, σε μη τυπικά περιβάλλοντα ελεύθερου 
χρόνου και ψυχαγωγίας. Υπό αυτή την έννοια, μία από τις 
προκλήσεις που αντιμετωπίζει το σχολείο στην πρόληψη 
του αποκλεισμού είναι ο καθορισμός του ρόλου που πρέπει 
να διαδραματίζει ο εκπαιδευτικός στην αναψυχή ή τον 
ελεύθερο χρόνο στο σχολικό πλαίσιο. Προς το παρόν, δεν 
υπάρχει νομοθεσία στις διάφορες ευρωπαϊκές χώρες που να 
προστατεύει την παρουσία, τη συμμετοχή και την απόλαυση 
όλων των μαθητών κατά τη διάρκεια των διαλειμμάτων, με 
μέτρα όπως η δημιουργία προσβάσιμων περιβαλλόντων 
κατά τη διάρκεια αυτής της σχολικής περιόδου. Ούτε είναι 
θεσμικά κατοχυρωμένη η υποστήριξη του εκπαιδευτικού ως 
εκπροσώπου ένταξης κατά τη διάρκεια των διαλειμμάτων. 

Σύμφωνα με την Εθνική Ένωση Αθλητισμού και Φυσικής 
Αγωγής που επικαλείται ο Chaves (2013), το σχολικό 
διάλειμμα πρέπει να ρυθμίζεται από ενήλικες, οι οποίοι 

πρέπει να παρεμβαίνουν για να διασφαλίσουν τόσο τη 
σωματική όσο και τη συναισθηματική ασφάλεια του παιδιού 
που κινδυνεύει. Για το σκοπό αυτό, είναι απαραίτητο, από τη 
σχολική οργάνωση, να υπάρχει μια διαδικασία αναγνώρισης 
και συντονισμού.

Επί του παρόντος, η σχέση του εκπαιδευτικού με το παιχνίδι 
των παιδιών στον ελεύθερο χρόνο σε τυπικό ή μη τυπικό 
εκπαιδευτικό περιβάλλον, εξαρτάται από τη θέληση και 
την κατάρτιση του ίδιου του εκπαιδευτικού και από την 
εσωτερική οργάνωση των εκπαιδευτικών κέντρων. Όμως 
αυτή η διοικητική πολιτική βρίσκεται σε διαδικασία αλλαγής 
και σύντομα το συμπεριληπτικό παιχνίδι θα αποτελεί μέρος 
του εκπαιδευτικού πλαισίου. Γι’ αυτό το λόγο είναι ζωτικής 
σημασίας ο εκπαιδευτικός, ανεξάρτητα από την υποστήριξη 
που λαμβάνει, να εκπαιδευτεί ως διαμεσολαβητής του 
ελεύθερου παιχνιδιού, για να εγγυηθεί από το επαγγελματικό 
του προφίλ την εκπλήρωση των προαναφερθέντων 
δικαιωμάτων στην εκπαίδευση χωρίς αποκλεισμούς.

	 Εικόνα 4. Επίδραση του σχολείου σε άλλα περιβάλλοντα



ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΊΑ ΓΙΑ ΤΟ ΣΧΕΔΙΑΣΜΌ ΚΑΙ 
ΤΗΝ ΥΛΟΠΟΊΗΣΗ ΤΟΥ ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟΎ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΎ
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Μεθοδολογία για το σχεδιασμό και την υλοποίηση 
του συμπεριληπτικού παιχνιδιού

Ο οδηγός χρησιμοποιεί ως αναφορά τη μεθοδολογία 
υλοποίησης του Προγράμματος Κοινωνικής Ένταξης 
“Patios y Parques Dinámicos” (Lagar, 2015). Στόχος της 
υλοποίησης θα είναι η αντιμετώπιση των καταστάσεων που 
προκαλούν τους μαθητές να μην απολαμβάνουν ενεργά 
τη συμμετοχή τους στον ψυχαγωγικό τους χρόνο. Για τον 
σκοπό αυτό, θα εφαρμοστούν οι κατάλληλες προσαρμογές 
στις δραστηριότητες προσβασιμότητας και παρακίνησης 
παιχνιδιού, με βάση τον Vygotskij και την αντίληψή του 
για τη Ζώνη Επικείμενης Ανάπτυξης (ΖΕΑ). Έτσι, ένα άτομο 
ή μια ομάδα με γνώσεις στο συμπεριληπτικό παιχνίδι, 
θα υποστηρίξει τους μαθητές-στόχους (εκείνους που δεν 
παίζουν), ενθαρρύνοντας την ανάπτυξη νέων δεξιοτήτων και 
την αύξηση των επιπέδων ευχαρίστησης κατά τη διάρκεια 
του παιχνιδιού.

Αυτή η υποστήριξη, αφενός, θα τονώσει τη συμμετοχή στο 

παιχνίδι με προσωρινή προσωπική προσοχή, αυξάνοντας 
σταδιακά τους χρόνους χωρίς αυτή την προσοχή και τους 
μαθητές να εξελίσσονται προς το ελεύθερο παιχνίδι. Από την 
άλλη πλευρά, η υποστήριξη θα παρέχει συνεχή βοήθεια σε 
εκείνους τους μαθητές που τη χρειάζονται, παρέχοντάς τους 
μια αποτελεσματική και χωρίς διακρίσεις εναλλακτική λύση, 
για να παίξουν χωρίς την παρουσία φραγμών.

Η διαδικασία υλοποίησης θα αποτελείται από τα ακόλουθα 
βήματα (Lagar, 2015): 

	▪ Παρατήρηση

	▪ Οργάνωση

	▪ Επιλογή και δημιουργία παιχνιδιού

	▪ Το ίδιο το παιχνίδι

	▪ Αξιολόγηση   

Ακολουθεί μια ανάλυση βήμα προς βήμα.

Εικόνα 6. Τα βήματα  μοντέλου MARE.
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ΒΗΜΑ 1
ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗΣ 

ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΕ 
ΠΛΑΙΣΙΟ ΑΝΑΨΥΧΗΣ

ΒΗΜΑ 2
ΟΡΓΑΝΩΣΗ

ΒΗΜΑ 3
ΕΠΙΛΟΓΗ Η ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΠΑΡΑΚΙΝΗΣΗΣ

ΒΗΜΑ 4
ΠΑΙΧΝΙΔΙ

ΒΗΜΑ 5
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
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Βήμα 1ο. Ανάλυση παρατήρησης του παιχνιδιού σε ψυχαγωγικό πλαίσιο 

Κατά το πρώτο βήμα εφαρμογής, πραγματοποιείται ενεργός 
παρατήρηση, καταγραφή και ανάλυση των παρατηρούμενων 
δεδομένων. Εκτός από τον εντοπισμό των μαθητών-στόχων, 
γίνεται και η λήψη σχετικών αποφάσεων.

Το μοντέλο MARE (Fernández-Lagar, 2021) χρησιμοποιήθηκε 
ως αναφορά για την ανάλυση παρατήρησης. Το μοντέλο 
αυτό βασίζεται σε τρία βασικά στοιχεία: το παιχνίδι ως 
δραστηριότητα, η αναψυχή ως χώρος για σχολικό ελεύθερο 
χρόνο όπου το παιχνίδι είναι η κύρια δραστηριότητα και η 
συμπερίληψη ως κοινωνική αξία που πρέπει να προωθηθεί 
με την εμπειρία της στο σχολείο. Αυτή η πολυεπίπεδη 
μεθοδολογία αποσκοπεί στην υποστήριξη της ανάλυσης της 
πραγματικότητας και της επακόλουθης λήψης αποφάσεων. 
Θα παρέχει επίσης αναγκαία πληροφόρηση σχετικά με 
τις προσαρμογές, τις τροποποιήσεις ή/και τα στοιχεία 
υποστήριξης που θα εισαχθούν στο χώρο αναψυχής, με στόχο 
την προώθηση εμπειριών παιχνιδιού και δραστηριοτήτων 

στις οποίες συμμετέχουν όλοι οι μαθητές με βάση την αρχή 
της ισότητας. Ξεκινάμε από την ανάλυση της σφαιρικότητας 
του χώρου, των στοιχείων και των δράσεων, μέχρι να 
καταλήξουμε σε μια εξατομικευμένη ανάλυση σχετικά με τις 
συγκεκριμένες ανάγκες υποστήριξης των μαθητών, οι οποίοι 
για προσωπικούς λόγους χρειάζονται αυτή την υποστήριξη 
κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Και πάντα υπό την 
προϋπόθεση του σεβασμού για το ελεύθερο παιχνίδι.

Μέσω της ανάλυσης παρατήρησης στο πλαίσιο της 
σχολικής αναψυχής για μια εβδομάδα, ο διαμεσολαβητής 
του συμπεριληπτικού παιχνιδιού ξεκινά τη διαδικασία 
εφαρμογής. Η συλλογή και η καταγραφή των δεδομένων 
θα έχουν ατομικό χαρακτήρα και θα κοινοποιούνται στην 
ομάδα διαμεσολάβησης του συμπεριληπτικού παιχνιδιού για 
αντιπαραβολή, ανάλυση και ερμηνεία σε επίπεδο ομάδας.

Εικόνα 7. Το βήμα 1 στο μοντέλο MARE

Ανάλυση του περιβάλλοντος παιχνιδιού

Η ανάλυση του περιβάλλοντος εντάσσεται στο πρώτο επίπεδο του μοντέλου MARE. Αυτή είναι η στιγμή για να 
πραγματοποιηθεί μια σφαιρική ανάλυση του περιβάλλοντος ξεκινώντας με μια ενεργή ματιά στον χρόνο αναψυχής, κατά 
πόσο οι χώροι του είναι ενθαρρυντικοί και αν προσφέρουν δυνατότητες παιχνιδιού, όπως επίσης και για να διαπιστωθεί 
κατά πόσο το κοινωνικό κλίμα είναι συμπεριληπτικό ή χρειάζεται μια αύξηση της ευαισθητοποίησης, προκειμένου να 
αυξηθεί η ευαισθητοποίηση σχετικά με την κοινωνική και εκπαιδευτική ένταξη, τονίζοντας τις αξίες τους. 

	❖ Στόχος: 

	ǳ Προσδιορίστε αν ο χώρος παιχνιδιού είναι διεγερτικός και αν πρέπει να προσαρμοστεί.

	ǳ Προσδιορίστε τα αισθητηριακά στοιχεία που υπάρχουν στο συγκεκριμένο περιβάλλον και την επίδρασή 
τους στους μαθητές.

	ǳ Προσδιορίστε αν οι ενήλικες και οι μαθητές που μοιράζονται αυτό το περιβάλλον είναι χωρίς 
αποκλεισμούς ή αν χρειάζεται να ξεκινήσει μια διαδικασία ευαισθητοποίησης.

ΤΟ ΜΟΝΤEΛΟ MARE:

 ΑΝAΛΥΣΗ ΤΟΥ ΠΕΡΙΒAΛΛΟΝΤΟΣ  ΠΑΙΧΝΙΔΙΟY.

 ΑΝAΛΥΣΗ ΤΗΣ ΠΡΟΣΒΑΣΙΜOΤΗΤΑΣ ΓYΡΩ ΑΠΌ ΤΟ ΠΑΙΧΝIΔΙ.

 ΑΝAΛΥΣΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟY.

• ΠΑΡΑΤHΡΗΣΗ ΤΩΝ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤHΤΩΝ ΠΟΥ ΔΙΕΞAΓΟΝΤΑΙ ΚΑΤA ΤΗ ΔΙAΡΚΕΙΑ ΤΟΥ ΔΙΑΛΕIΜΜΑΤΟΣ 

ΑΠΌ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤEΣ.

• ΣΥΣΤΗΜΑΤΙΚH ΚΑΤΑΓΡΑΦH ΚΑΙ ΑΝAΛΥΣΗ ΤΩΝ ΑΤΟΜΙΚΩΝ ΠΡΟΦΙΛ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ - ΣΤΟΧΩΝ.

ΒΗΜΑ 1
ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗΣ 

ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΕ 
ΠΛΑΙΣΙΟ ΑΝΑΨΥΧΗΣ

ΒΗΜΑ 2
ΟΡΓΑΝΩΣΗ

ΒΗΜΑ 3
ΕΠΙΛΟΓΗ Η ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΠΑΡΑΚΙΝΗΣΗΣ

ΒΗΜΑ 4
ΠΑΙΧΝΙΔΙ

ΒΗΜΑ 5
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
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	❖ Στοιχεία προς ανάλυση: 

	ǳ Το περιβάλλον διεγείρει το παιχνίδι, με διαφορετικούς χώρους και επιλογές παιχνιδιού; Παράδειγμα: 
χώρος παιχνιδιού με φορητό εξοπλισμό και εργαλεία, χώρος επιτραπέζιων παιχνιδιών, παραδοσιακά 
παιχνίδια, παιχνίδια δημιουργικότητας και μουσική;

	ǳ Ποια αισθητηριακά στοιχεία εμποδίζουν στην ανάπτυξη του παιχνιδιού για έναν ή περισσότερους 
ανθρώπους; Για παράδειγμα, σήματα στην είσοδο και την έξοδο της παιδικής χαράς, θόρυβος που 
σχετίζεται με το παιχνίδι, μυρωδιές.

	ǳ Ποια αισθητηριακά στοιχεία διεγείρουν την ανάπτυξη του χρόνου παιχνιδιού για έναν ή περισσότερους 
ανθρώπους; Αυτό μπορεί να γίνει με ομαδικό ή ατομικό τρόπο. Για παράδειγμα: αγγίζοντας ορισμένες 
υφές, οπτική, ακουστική, απτική αναζήτηση ορισμένων σχημάτων ή αισθήσεων, επαναλαμβανόμενων 
κινήσεων.

	ǳ Ποια είναι τα δυνατά σημεία του σχολείου που σχετίζονται με την ένταξη και το συμπεριληπτικό παιχνίδι 
και ποια είναι τα εμπόδια;

	ǳ Ποια είναι τα δυνατά σημεία των μαθητών που σχετίζονται με την ένταξη και το συμπεριληπτικό παιχνίδι 
και ποια είναι τα εμπόδια;

	ǳ Υπάρχει ανάγκη να ξεκινήσει μια διαδικασία ευαισθητοποίησης σχετικά με τη διαφορετικότητα και την 
ένταξη;.

Ανάλυση της προσβασιμότητας γύρω από το παιχνίδι 

Η αλυσίδα προσβασιμότητας στα διαλείμματα είναι μια διαδικασία που διατηρείται μόνιμα στο χρόνο και τη μορφή 
παρέχοντας φυσική, επικοινωνιακή και γνωστική προσβασιμότητα από την πρώτη κίνηση προς τον χώρου παιχνιδιού του 
σχολείου, κατά τη διάρκεια του διαλείμματος και την επιστροφή στην τάξη. Η ανάλυση της ύπαρξής της ή η δημιουργία, 
η αξιολόγηση και η συντήρησή της αντιστοιχεί στο δεύτερο επίπεδο του μοντέλου MARE.

	❖ Στόχος: 

	ǳ Προσδιορίστε αν τα στοιχεία της αλυσίδας προσβασιμότητας (περιπλάνηση, σύλληψη, εντοπισμός 
και επικοινωνία) έχουν ήδη καθιερωθεί στο πλαίσιο της παιδικής χαράς.

	ǳ Καθορίστε ποια στοιχεία της αλυσίδας προσβασιμότητας πρέπει να αναπροσαρμοστούν ή να 
προστεθούν.

	❖ Στοιχεία προς ανάλυση: 

	ǳ Μπορεί ο καθένας να μετακινηθεί μεταξύ των χώρων, μέσα από χώρους, εξόδους και εισόδους αναψυχής 
με αυτονομία ή με στοιχεία στήριξης (πατερίτσες, αναπηρικά αμαξίδια, περιπατητές, ορθοστάτες κ.λπ.);

	ǳ Μπορεί ο καθένας να αρπάξει, να χειριστεί, να μετακινήσει οποιοδήποτε υλικό και στοιχείο παιχνιδιού; 
Μπάλες ή άλλα αντικείμενα από διαφορετικά υλικά, βάρη, χρώματα και υφές, χειροκίνητους 
προσαρμογείς; 

	ǳ Γνωρίζουν όλοι την τοποθεσία και κατανοούν τους υπάρχοντες χώρους παιχνιδιού, την τοποθεσία και 
τη χρήση των κοντινών εγκαταστάσεων τουαλέτας, μέσω της χρήσης προσβάσιμων στοιχείων σήμανσης 
και υποστήριξης;

	ǳ Γνωρίζουν όλοι και κατανοούν τη χρήση των χώρων παιχνιδιού, τους κανόνες και την ανάπτυξη των 
παιχνιδιών (σε ποια ομάδα ανήκουν, τι ρόλο έχουν στο παιχνίδι κ.λπ.), μέσω της χρήσης προσβάσιμων 
στοιχείων σήμανσης και υποστήριξης;
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Ανάλυση του παιχνιδιού

Προκειμένου να αναλυθεί με ακρίβεια το υπάρχον παιχνίδι, να εντοπιστούν οι μαθητές που είναι παρόντες, αλλά δεν 
συμμετέχουν ενεργά και δεν βιώνουν σημαντική ευχαρίστηση, πρέπει να πραγματοποιηθούν δύο αναλύσεις. Πρώτον, η 
ειδική ανάλυση των δραστηριοτήτων παιχνιδιού και εκτός παιχνιδιού των μαθητών κατά τη διάρκεια του διαλείμματος 
και, δεύτερον, τα ειδικά χαρακτηριστικά των μαθητών που δεν συμμετέχουν.

Παρατήρηση των δραστηριοτήτων που πραγματοποιούνται κατά τη διάρκεια του διαλείμματος από τους μαθητές. 

Στο πλαίσιο του τρίτου επιπέδου του μοντέλου MARE βρίσκεται η παρατήρηση των δραστηριοτήτων που 
αναπτύσσονται κατά τη διάρκεια του χρόνου αναψυχής από τους μαθητές. Μέσω της παρατήρησης, παρέχεται 
κατανόηση του παιχνιδιού, του αθλητισμού και άλλων δράσεων, καθώς και πληροφορίες για συμμετοχή 
σε παιχνίδια της επιλογής τους. Κατά την παρατήρηση, θα καταγραφούν επίσης μοτίβα δραστηριότητας που 
δεν ταιριάζουν με τους κανόνες του παιχνιδιού και της αναψυχής. Είναι σύνηθες να βρεθούν μαθητές που 
παρουσιάζουν προφίλ δραστηριοτήτων που σχετίζονται αποκλειστικά με την κατοχή του χρόνου τους, χωρίς 
καμία απόλαυση, περιμένοντας να επιστρέψουν στην τάξη. Συχνά συμπίπτει με προφίλ που χρειάζεται κοινωνική, 
επικοινωνιακή και γνωστική υποστήριξη, καθώς και διέγερση και υποστήριξη στο παιχνίδι. Στο πλαίσιο του 
μοντέλου MARE, οι συγκεκριμένοι μαθητές ονομάζονται μαθητές-στόχοι και υπάρχει ανάγκη να επικεντρωθούμε 
σε αυτούς, καθώς είναι αυτοί που χρειάζονται ειδική υποστήριξη στον σχολικό ελεύθερο χρόνο τους.

	❖ Στόχος: 

	ǳ Καταγραφή και ανάλυση των προτύπων της ομαδικής και ατομικής δραστηριότητας που σχετίζονται με 
το παιχνίδι και τον αθλητισμό.

	ǳ Καταγραφή και ανάλυση των προτύπων της ομαδικής και ατομικής δραστηριότητας που δεν σχετίζονται 
με το παιχνίδι και τον αθλητισμό.

	ǳ Μην παρεμβαίνετε σε ομαδικές και ατομικές δραστηριότητες που σχετίζονται με το παιχνίδι και τον 
αθλητισμό.

	ǳ Προσδιορισμός των μαθητών-στόχων με βάση τα πρότυπα ομαδικής και ατομικής δραστηριότητας που 
δεν σχετίζονται με το παιχνίδι και τον αθλητισμό.

	❖ Στοιχεία προς ανάλυση: 

Τόσο στις δραστηριότητες παιχνιδιού όσο και στις δραστηριότητες εκτός παιχνιδιού, θα πρέπει να τεθούν και να 
απαντηθούν μια σειρά ερωτήσεων:

	ǳ Τι κάνουν; Καθορίστε ή περιγράψτε την ατομική ή ομαδική δραστηριότητα παιχνιδιού ή εκτός παιχνιδιού.

	ǳ Πώς το κάνουν; Καθορίστε ή περιγράψτε την ανάπτυξη της ατομικής ή ομαδικής δραστηριότητας 
παιχνιδιού ή εκτός παιχνιδιού. Πρόκειται για περιστασιακή δράση, επαναλαμβανόμενη, με μεταβλητές, 
με συμμετέχοντες από μια ομάδα τάξης ή από περισσότερες τάξεις διδασκαλίας;

	ǳ Μπορεί ο καθένας να εκφράσει τα συναισθήματά του, θετικά και αρνητικά, μέσω ενός ή περισσότερων 
διαύλων επικοινωνίας (φανάρι συναισθημάτων, μπρελόκ συναισθημάτων, κουτί πρώτων βοηθειών 
συναισθημάτων κ.λπ.);

	ǳ Γνωρίζουν και κατανοούν όλοι τις κοινωνικές δεξιότητες που σχετίζονται με το παιχνίδι; (χαιρετισμός, 
εναλλαγή, συνεργασία σε ομαδικά παιχνίδια, φροντίδα εξοπλισμού και χώρων, κ.λπ.);

	ǳ Μπορούν όλοι να επιλύσουν τις συγκρούσεις που προκύπτουν χρησιμοποιώντας προσωπικές στρατηγικές 
ή εργαλεία επίλυσης συγκρούσεων; (συνεργατική επιτροπή επίλυσης συγκρούσεων, πίνακας ειρήνης 
(Μοντεσσόρι), κ.λπ.).
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	ǳ Πού; Καθορίστε τον τόπο ανάπτυξης της δραστηριότητας, καταγράψτε αν πρόκειται για συγκεκριμένο 
τόπο, εποχιακό ή περιστασιακό. Περιγράψτε τους πιθανούς παράγοντες που καθορίζουν τη χρήση 
αυτού του χώρου και συμβουλευτείτε τους χρήστες του.

	ǳ Με ποιον; Καταγράψτε ποιος συμμετέχει σε ομαδικά παιχνίδια και δραστηριότητες, ποιος αλληλοεπιδρά 
σε μικρές ομάδες και ποιος ενεργεί ατομικά. 

	ǳ Υπάρχουν συγκρούσεις; Παρατηρήστε αν συμβαίνουν συγκρούσεις και καταγράψτε αυτές τις 
συγκρούσεις σε σχέση με τα παιχνίδια και τις δραστηριότητες, προκειμένου να δημιουργήσετε εργαλεία 
επίλυσης συγκρούσεων και κοινωνικο-συναισθηματική υποστήριξη.

Συστηματική καταγραφή και ανάλυση ατομικών προφίλ των μαθητών-στόχων

Αποτελούν το τέταρτο επίπεδο του μοντέλου MARE και θα παρέχουν σχετικές πληροφορίες για τον καθορισμό 
των παιχνιδιών ή/και των δραστηριοτήτων που θα επιλεγούν για να ενισχυθεί η εμπειρία του συμπεριληπτικού 
παιχνιδιού στον χώρο του σχολείου. Στόχος είναι να καθοριστεί μια γραμμή βάσης από την οποία θα ξεκινήσουμε, 
μέσω πληροφοριών σχετικά με το τρέχον επίπεδο παιχνιδιού τους, τον τρόπο δραστηριότητάς τους στο διάλειμμα, 
τις ανάγκες υποστήριξής τους και τα κίνητρά τους. Σε πολλές περιπτώσεις οι μαθητές-στόχοι στερούνται διέγερσης 
και εμπειρίας παιχνιδιού, γι’ αυτό πρέπει να ξεκινήσουμε από τις πληροφορίες που αναφέρονται παρακάτω.

	❖ 	Στόχοι: 
	ǳ Προσδιορίστε το τρέχον στάδιο παιχνιδιού κάθε μαθητή-στόχου.

	ǳ Προσδιορίστε το μοτίβο της δραστηριότητας παιχνιδιού ή/και εκτός παιχνιδιού κατά τη διάρκεια του 
διαλείμματος για κάθε μαθητή-στόχο.

	ǳ Προσδιορίστε τις ανάγκες υποστήριξης των μαθητών-στόχων στο πλαίσιο του παιχνιδιού στο διάλειμμα.

	ǳ Προσδιορίστε στοιχεία, θέματα ή/και ενέργειες που παρακινούν τους μαθητές-στόχους να τα 
χρησιμοποιήσουν στα παιχνίδια και στις δραστηριότητες που προτείνονται.

	❖ Πληροφορίες προς συλλογή/Δραστηριότητες που πρέπει να πραγματοποιηθούν: 

	ǳ  Είναι ο μαθητής-στόχος σε ένα στάδιο προσωπικού παιχνιδιού που αντιστοιχεί στη χρονολογική του/
της ηλικία και στα εξελικτικά πρότυπα παιχνιδιού; Ο προσδιορισμός αυτού του σημείου ως σημείο 
εκκίνησης, επιτρέπει την επιλογή αποτελεσματικών πόρων και στρατηγικών.

	ǳ Ποιες ανάγκες υποστήριξης απαιτεί ο μαθητής-στόχος; Αυτές μπορεί να σχετίζονται με την 
προσβασιμότητα, την επικοινωνία, τη γνωστική, την κοινωνική, τη συναισθηματική, την προσοχή κ.λπ.

	ǳ Ο μαθητής-στόχος προτιμά συγκεκριμένα θέματα; Για παράδειγμα: δεινόσαυροι, πλανήτες, τρένα, 
χαρακτήρες επιστημονικής φαντασίας, χαρακτήρες κινουμένων σχεδίων, βιντεοπαιχνίδια κ.λπ. Η 
οικογένεια του μαθητή-στόχου θα παρέχει επίσης πληροφορίες για αυτό το σημείο.

	ǳ Ο μαθητής-στόχος εμφανίζει προτιμήσεις για συγκεκριμένες ενέργειες; Αυτές οι ενέργειες μπορούν να 
παρατηρηθούν ανεξάρτητα ή σε συνδυασμό: περιπλάνηση, αναζήτηση (αντικείμενα συγκεκριμένων 
σχημάτων ή με συγκεκριμένες υφές, έντομα, φυσικά στοιχεία), σωματικές αισθήσεις (άλμα, στροφή, 
μετακίνηση ολόκληρου του σώματος ή μέρους αυτού), παρακολούθηση του παιχνιδιού χωρίς 
αλληλεπίδραση (παρατήρηση, παράλληλη κίνηση), αναζήτηση ενός συγκεκριμένου ατόμου ή ατόμων 
(ενήλικες στο διάλειμμα, φιγούρα αναφοράς στην τάξη, προσωπικό υποστήριξης, συγκεκριμένος 
συνεργάτης, ομάδα τάξης), δραστηριότητα διακοπής του παιχνιδιού των άλλων (αναζήτηση κοινωνικά 
κατάλληλης αλληλεπίδρασης παιχνιδιού), προτίμηση για ένα αντικείμενο κ.λπ.
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ΔΕΚΑΛΟΓΟΣ ΚΑΛΩΝ ΠΡΑΚΤΙΚΏΝ ΣΤΗΝ ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

1.	 Πραγματοποιείται κατά τη διάρκεια του χρόνου αναψυχής.

2.	 Πρέπει να εφαρμόζεται ακόμη και αν δεν υπάρχουν καταστάσεις αποκλεισμού, εκφοβισμού, μη 
παιχνιδιού κατά τη διάρκεια των σχολικών διαλειμμάτων.

3.	 Γίνεται ατομικά και σε αντίθεση με την ομάδα.

4.	 Επαναλαμβάνεται κάθε φορά που δεν ανιχνεύεται κάποιο παιχνίδι.

5.	 Βασίζεται στην ιδέα ότι το περιβάλλον (φυσικό, αισθητηριακό και προσωπικό) καθορίζει τις 
δραστηριότητες που μπορούν να πραγματοποιηθούν σε αυτό.

6.	 Καταγράφονται και αναλύονται ομαδικές και ατομικές δραστηριότητες παιχνιδιού και εκτός 
παιχνιδιού.

7.	 Οι συγκρούσεις καταγράφονται και αναλύονται προκειμένου να δημιουργηθούν εργαλεία για την 
υποστήριξη της επίλυσής τους. 

8.	 Οι υπάρχουσες δραστηριότητες παιχνιδιού και αθλητισμού διατηρούνται και γίνονται χωρίς 
αποκλεισμούς. 

9.	 Τα πρότυπα δραστηριότητας των μαθητών-στόχων θεωρούνται βασικές πληροφορίες. 

10.	 Τα πρότυπα δραστηριότητας των μαθητών που δεν αποτελούν στόχο θεωρούνται συμπληρωματικές 
πληροφορίες.
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Βήμα 2ο. Οργάνωση

Οργάνωση της ομάδας εργασίας 

Για την εφαρμογή ενός προγράμματος συμπεριληπτικού παιχνιδιού σε εκπαιδευτικό κέντρο, η ομάδα εργασίας μπορεί 
να αποτελείται από:

	❖ Όλο το διδακτικό προσωπικό του σχολείου. 

	❖ Μέρος του διδακτικού προσωπικού. 

	❖ Εξειδικευμένο εξωτερικό προσωπικό. 

	❖ Συνδυασμός διδακτικού προσωπικού και εξειδικευμένου εξωτερικού προσωπικού. 

	❖ Μπορούμε επίσης να θεωρήσουμε ως μέρος της ομάδας, πάντα με συνεργατικούς ρόλους, εθελοντές και 
εκπαιδευμένους μαθητές από το ίδιο το κέντρο.

Τα μέλη αυτής της ομάδας εργασίας μπορούν να παρέμβουν σε όλες τις φάσεις της διαδικασίας ή να αναλάβουν 
συγκεκριμένους ρόλους σε ορισμένες από αυτές. Ένας κατάλογος των κύριων ρόλων της ομάδας εργασίας έχει ως εξής: 

	❖ Ρόλος συλλογής και ανάλυσης των δεδομένων παρατήρησης. 

	❖ Ρόλος προσβασιμότητας. 

	❖ Ρόλος δημιουργίας ή/και επιλογής παιχνιδιών και δραστηριοτήτων παιχνιδιού. 

	❖ Ρόλος του διαμεσολαβητή κατά τη διάρκεια των διαλειμμάτων.

Εικόνα 8. Το βήμα 2 στο μοντέλο MARE.

Σε αυτό το δεύτερο βήμα, πραγματοποιείται η οργάνωση 
της ομάδας των διαμεσολαβητών παιχνιδιού, η ανταλλαγή 
των καταγεγραμμένων δεδομένων, η αναθεώρηση ή η 
δημιουργία των χώρων παιχνιδιού, η δημιουργία ή η ενίσχυση 

της αλυσίδας προσβασιμότητας και η περιοδικότητα της 
αναψυχής χωρίς αποκλεισμούς.

THE MARE MODEL:

• ANALYSIS OF THE GAME ENVIROMENT.

• ANALYSIS OF ACCESSIBILITY AROUND THE GAME.

• ANALYSIS OF THE GAME.

• OBSERVATION OF THE ACTIVITIES CARRIED OUT DURING BREAK TIME BY THE STUDENTS.

• SYSTEMATIC RECORDING AND ANALYSIS OF INDIVIDUAL PROFILES OF TARGET 
LEARNERS.

 ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ.

 ΚΟΙΝΟΠΟΙΗΣΗ ΤΩΝ ΚΑΤΑΓΕΓΡΑΜΜΈΝΩΝ ΔΕΔΟΜΈΝΩΝ ΣΥΜΦΩΝΑ ΜΕ ΤΟ ΜΟΝΤΕΛΟ 

MARE.

• ΑΝΤΑΛΛΑΓΗ  ΠΡΟΤΥΠΩΝ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΚΑΙ ΜΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ.

• ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ.

• ΕΥΑΙΣΘΗΤΟΠΟΙΗΣΗ.

• ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ Ή ΒΕΛΤΙΩΣΗ ΤΗΣ ΑΛΥΣΙΔΑΣ ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ.

 ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΩΝ ΔΙΑΛΕΙΜΜΑΤΩΝ.

ΒΗΜΑ 1
ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗΣ 

ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΕ 
ΠΛΑΙΣΙΟ ΑΝΑΨΥΧΗΣ

ΒΗΜΑ 2
ΟΡΓΑΝΩΣΗ

ΒΗΜΑ 3
ΕΠΙΛΟΓΗ Η ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΠΑΡΑΚΙΝΗΣΗΣ

ΒΗΜΑ 4
ΠΑΙΧΝΙΔΙ

ΒΗΜΑ 5
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
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ΜΕΤΡΑ ΠΟΥ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ 
ΛΗΦΘΟΥΝ

ΟΜΑΔΑ 
ΔΙΑΜΕΣΟΛΑΒΗΤΩΝ 

ΤΟΥ 
ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟΥ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 

ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗ 
ΜΑΘΗΤΩΝ ΜΑΘΗΤΕΣ

ΒΗΜΑ 1

Ενεργή παρατήρηση 
Καταγραφή 
Ανάλυση 
Εντοπισμός των μαθητών-στόχων και 
λήψη αποφάσεων στο πλαίσιο αυτό. 

ΒΗΜΑ 2

Οργάνωση των χώρων του παιχνιδιού. 
Η αλυσίδα προσβασιμότητας 
Η ομάδα των διαμεσολαβητών 
παιχνιδιού 
Περιοδικότητα 

ΒΗΜΑ 3 Επιλογή ή δημιουργία παιχνιδιών 
παρακίνησης   

ΒΗΜΑ 4 Παιχνίδι και συνοδοί   

ΒΗΜΑ 5 Αξιολόγηση   

Πίνακας 3. Δράσεις και άτομα που παρεμβαίνουν.

Κοινοποίηση των καταγεγραμμένων δεδομένων.

Μετά από μια πρώτη συνάντηση στην οποία διοργανώνονται οι χρόνοι της ενεργού παρατήρησης που έχουν ήδη 
παρουσιαστεί μέσω του μοντέλου MARE (Fernández-Lagar, 2021), πραγματοποιείται μια δεύτερη συνάντηση στην οποία 
κοινοποιούνται τα καταγεγραμμένα δεδομένα. 

Κοινοποίηση μοτίβων παιχνιδιού και μη παιχνιδιού

Η ομάδα ανταλλάσσει τα πρότυπα παιχνιδιού των μαθητών (δραστηριότητες με παιγνιδιάρικο χαρακτήρα που 
πραγματοποιούνται από τους μαθητές με ομαδικό ή ατομικό τρόπο) και εκείνα τα πρότυπα που δεν σχετίζονται 
με παιχνίδι (ενέργειες που δεν φαίνεται να έχουν παιχνιδιάρικη αίσθηση, για παράδειγμα κάποιοι παραμένουν 
καθισμένοι σε ένα μέρος, περιπλάνηση χωρίς προφανή αίσθηση, αναζήτηση στοιχείων διαφόρων ειδών, 
πρόκληση των άλλων μαθητών, συνεχής προσέγγιση των εκπαιδευτικών). Ο στόχος είναι να προσδιοριστεί ποια 
παιχνίδια παίζονται ήδη με επιτυχία στα διαλείμματα, ποια πρέπει να τροποποιηθούν για να είναι προσβάσιμα 
και ποιοι μαθητές δεν συμμετέχουν ενεργά στο διάλειμμα, προσδιορίζοντάς τους ως μαθητές-στόχους. Στη 
συνέχεια, θα συλλεχθούν τα ειδικά χαρακτηριστικά των μαθητών-στόχων (προσωπικό στάδιο παιχνιδιού, ανάγκες 
υποστήριξης στο παιχνίδι, προτιμήσεις και κίνητρα), ώστε να δημιουργηθεί.

Αναθεώρηση ή δημιουργία παιχνιδιών 

Οι μαθητές έχουν διαφορετικά ενδιαφέροντα και κίνητρα. Κατά τη διάρκεια της ενεργού παρατήρησης των προτύπων 
παιχνιδιού και μη παιχνιδιού, προσδιορίζονται οι δραστηριότητες που ήδη λειτουργούν, καθώς και άλλες που 
θα προστεθούν στις ήδη υπάρχουσες και οι οποίες θα ανταποκρίνονται στα κίνητρα, αν αυτά είναι διαφορετικά, 
μεταξύ των μαθητών-στόχων. Θα δημιουργηθεί ένας χώρος αναψυχής, με χώρους που διεγείρουν το παιχνίδι και τη 
δημιουργικότητα, όπως αναφέρει το μοντέλο MARE. Σε αυτό το σημείο καθορίζουμε ποια παιχνίδια και δραστηριότητες 
αναψυχής με στόχο τη συμπερίληψη θα γίνονται στο διάλειμμα.
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	❖ Ενεργοί χώροι παιχνιδιού, όπου συγκεντρώνονται όσοι έχουν υψηλή σωματική δραστηριότητα, όπως 
αθλητικά παιχνίδια και παιχνίδια δράσης.

	❖ Ημι-ενεργοί χώροι παιχνιδιού, με ψυχαγωγικές δραστηριότητες μέτριας-χαμηλής σωματικής 
δραστηριότητας, για παράδειγμα, παραδοσιακά παιχνίδια, οριζόντιοι τοίχοι αναρρίχησης, δραστηριότητες 
ντίσκο - παιδικής χαράς.

	❖ Δημιουργικοί-αισθητηριακοί χώροι, στους οποίους οι μαθητές ασχολούνται με καλλιτεχνικές και μουσικές 
δραστηριότητες, έκφραση σώματος, αισθητηριακές εμπειρίες, χαλάρωση, ανάγνωση, επιτραπέζια 
παιχνίδια.

	❖ Χώροι επαφής με τη φύση, μέσα από δραστηριότητες στο φυσικό περιβάλλον ή/και με φυσικά στοιχεία, 
όπως κάθετοι κήποι, κήποι με αρωματικά φυτά.

Αισθητηριακά στοιχεία

Ο χώρος παιχνιδιού του σχολείου και ο χρόνος διαλείμματος είναι γεμάτα αισθητηριακά ερεθίσματα που 
αναλύονται επίσης μετά από ενεργή παρατήρηση. Θα δημιουργηθεί ένας χώρος παιδικής χαράς με ερεθίσματα που 
δεν έχουν αρνητικό αντίκτυπο στους μαθητές. Αυτή τη στιγμή, οι στρατηγικές αμφισβητούνται και προτείνονται 
σήματα εξόδου και εισόδου στον χώρο παιχνιδιού, αναπαραγωγή θορύβου από παιχνίδια, μυρωδιές, κ.λπ. 
Ομοίως, θα αναζητηθούν θετικά αισθητηριακά ερεθίσματα που διεγείρουν το παιχνίδι, όπως το.

Αύξηση της ευαισθητοποίησης

Ανάλογα με τα δεδομένα που συλλέγονται για το προσωπικό και τους μαθητές σχετικά με την ένταξη, θα 
δημιουργηθεί μια εκστρατεία ευαισθητοποίησης ανάλογα με τις συγκεκριμένες ανάγκες κάθε σχολείου. Υπάρχουν 
υλικά ευαισθητοποίησης στο παιχνίδι για όλους, όπως βιβλία, ταινίες κινουμένων σχεδίων μικρού μήκους για τη 
διαφορετικότητα, όπως ο Ian, Float, Loop (Disney Pixar), το υλικό του 35ου διαγωνισμού ONCE “Για μένα και για 
όλους τους συμμαθητές μου”  https://www.concursoescolaronce.es/35edicion/?lang=en.

Δημιουργία ή ενίσχυση της αλυσίδας προσβασιμότητας

Σε σχέση με τη δημιουργία, την ενίσχυση και τη συντήρηση της αλυσίδας προσβασιμότητας, οι πόροι που 
χρησιμοποιούνται, θα επιλέγονται ανάλογα με τις ιδιαίτερες ανάγκες κάθε εκπαιδευτικού κέντρου. Όσον αφορά 
τη φυσική και αισθητηριακή προσβασιμότητα, θα υπάρχουν ράμπες και στοιχεία που ευνοούν το περπάτημα σε 
όλους τους χώρους παιχνιδιού και τη συμμετοχή τους σε αυτούς. Τα υλικά και τα παιχνίδια θα διαταχθούν σε 
κατάλληλο ύψος για να διευκολύνουν την πρόσβαση όλων των μαθητών. Αυτά τα υλικά παιχνιδιού πρέπει να είναι 
εύκολα στο χειρισμό τους, προσαρμοσμένα στους μαθητές ή κάνοντας χρήση βοηθημάτων που διευκολύνουν το 
κράτημα, το χτύπημα, τη μεταφορά, τη ρίψη κ.λπ.

	❖ Κράνη χαμηλής συχνότητας.

	❖ Εντοπισμός ματιών Tobi.

	❖ Διακόπτες.

	❖ Εύκολη ανάγνωση.

	❖ Προσβάσιμη γραμματοσειρά.

	❖ Εικονογράμματα.

	❖ Εκπαιδευτικά βίντεο.

	❖ Φωτογραφίες.

	❖ Εφαρμογή υποστηρικτικής τεχνολογίας 
επικοινωνιών.

	❖ Εφαρμογή υποστήριξης: Tempus, DictaPicto, TE-
Ayudo a Jugar.

	❖ Τεχνολογία: ARASAAC, ARAWORD, PICTOSELEC-
TOR.

	❖ Αισθητηριακά στοιχεία όπως δείκτες ρόλων 
παιχνιδιού (βραχιόλι κουδουνιών, απτικοί 
δείκτες ομάδας, απτικοί δείκτες ζώνης...).

	❖ Ατζέντα μαθητών.

	❖ Πίνακας πληροφοριών

https://www.concursoescolaronce.es/35edicion/?lang=en.
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Πρόγραμμα διαλειμμάτων για την προώθηση της συμπερίληψης 

Θεσπίζεται ένα κλιμακωτό σχέδιο εφαρμογής στο οποίο, μετά τη φάση διάγνωσης, η διαδικασία εφαρμογής αρχίζει 
να εξελίσσεται από μία ημέρα την εβδομάδα κατά μέσο όρο για τρεις μήνες, σε δύο ημέρες την εβδομάδα για τους 
επόμενους τρεις μήνες και τρεις ημέρες την εβδομάδα για το υπόλοιπο σχολικό έτος. Αυτή η εξέλιξη πρέπει να είναι 
ευέλικτη και προσαρμοσμένη στην πραγματικότητα κάθε σχολείου και μπορεί να επιταχυνθεί ή να επιβραδυνθεί 
ανάλογα με τις ανάγκες.

Πίνακας 4. Φάσεις εφαρμογής του πλάνου.

ΣΧΈΔΙΟ ΣΤΑΔΙΑΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ

ΦΑΣΗ ΧΡΟΝΙΚΟΤΗΤΑ ΕΝΕΡΓΕΙΑ

Διαγνωστική φάση Μία εβδομάδα Παρατήρηση και καταγραφή

Φάση υλοποίησης

Πρώτη συνάντηση Ανάλυση

1 ημέρα/εβδομάδα για 3 μήνες Συμπεριληπτικό παιχνίδι στο 
διάλειμμα

2 ημέρες/εβδομάδα για 3 μήνες Συμπεριληπτικό παιχνίδι στο 
διάλειμμα

3 ημέρες/ εβδομάδα για το υπόλοιπο του σχολικού 
έτους.

Συμπεριληπτικό παιχνίδι στο 
διάλειμμα

Εικόνα 9. Το βήμα 3 στο μοντέλο MARE

Τα παιχνίδια επιλέγονται ή δημιουργούνται σύμφωνα με τα 
δεδομένα που συλλέγονται και αναλύονται, λαμβάνοντας 
υπόψη τους χώρους παιχνιδιού που βρίσκονται ήδη σε 
λειτουργία και δημιουργώντας κι άλλους χώρους για να 
βοηθήσουν την αναψυχή και να αυξηθεί η ανταπόκριση στον 
ελεύθερο χρόνο, σύμφωνα με τις προτιμήσεις των μαθητών 
και το στυλ δραστηριότητάς τους. Μετά τη διαδικασία 
δημιουργίας ή επιλογής των παιχνιδιών, η αλυσίδα 

προσβασιμότητας πρέπει να προσαρμοστεί. Σύμφωνα με το 
μοντέλο MARE και το πρόγραμμα Patios y Parques Dinámicos 
(Lagar, 2015), κάθε παιχνίδι θα έχει μια κάρτα παιχνιδιού με 
τα βήματα ανάπτυξης και τους κανόνες σε οπτική μορφή, με 
εικόνες ή/και εικονογράμματα, με κείμενο σε σύστημα Easy 
Reading (εύκολης ανάγνωσης), για κάθε βήμα του παιχνιδιού 
με προσβάσιμη τυπογραφία.

Βήμα 3ο. Επιλογή ή δημιουργία παιχνιδιών παρακίνησης.  

 ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ Ή ΕΠΙΛΟΓΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΠΑΡΑΚΙΝΗΣΗΣ.

 ΡΥΘΜΙΣΗ ΤΗΣ ΑΛΥΣΙΔΑΣ ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ.

• ΟΠΤΙΚΗ ΚΑΡΤΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ.

• ΣΥΜΠΛΗΡΩΜΑΤΙΚΟ ΟΠΤΙΚΟ ΥΛΙΚΟ. 

ΒΗΜΑ 1
ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗΣ 

ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΕ 
ΠΛΑΙΣΙΟ ΑΝΑΨΥΧΗΣ

ΒΗΜΑ 2
ΟΡΓΑΝΩΣΗ

ΒΗΜΑ 3
ΕΠΙΛΟΓΗ Η ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΠΑΡΑΚΙΝΗΣΗΣ

ΒΗΜΑ 4
ΠΑΙΧΝΙΔΙ

ΒΗΜΑ 5
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
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Βήμα 4ο. Παιχνίδι

Εικόνα 10.  Το βήμα 4 στο μοντέλο MARE 

Μέσα στην ομάδα εργασίας, εκείνοι οι άνθρωποι που 
ασκούν το ρόλο του διαμεσολαβητή κατά τη διάρκεια 
του διαλείμματος, θα αναλάβουν καθήκοντα οργάνωσης 
των χώρων του παιχνιδιού, προσιτής επεξήγησης των 
παιχνιδιών, υποστήριξης που συνίσταται στην εφαρμογή και 
την απόσυρση της προσωπικής προσοχής στους μαθητές-
στόχους ανάλογα με τις ανάγκες τους. Οι διαμεσολαβητές θα 
διαχειριστούν επίσης, την επιλογή ομάδων και εναλλαγών 
του παιχνιδιού, αν υπάρχουν, θα χρησιμοποιήσουν εργαλεία 
επίλυσης συγκρούσεων, συναισθηματική υποστήριξη κατά 
τη διάρκεια του παιχνιδιού, καθώς και θα επισημάνουν 
τις θετικές προόδους της συνύπαρξης και της ομαδικής 
ευχαρίστησης γύρω από το παιχνίδι.

Στην περίπτωση εφαρμογής εξατομικευμένης υποστήριξης 
σε μαθητές-στόχους, θα εφαρμοστούν μεθοδολογικά 
μέτρα όπως μοντελοποίηση, δομημένη διακοπή, θετική 
υποστήριξη συμπεριφοράς, πλήρης επικοινωνία, διάρθρωση 
με βήματα για τη διευκόλυνση της εργαζόμενης μνήμης, 
τεχνικές συναισθηματικής ρύθμισης, τεχνικές αισθητηριακής 
ρύθμισης κ.λπ., διαδικασία παρέμβασης ενός συγκεκριμένου 
παιχνιδιού

Καθημερινή διαδικασία παρέμβασης

Τις ημέρες που ο χρόνος παιχνιδιού γίνεται πιο δυναμικός, θα προηγηθεί μια διαδικασία αναθεώρησης και τοποθέτησης 
υλικού και προσβάσιμων πληροφοριών, μια ανάπτυξη του παιχνιδιού σε διάφορους χώρους με συνοδεία, ανάλογα με 
τις ανάγκες των μαθητών και, στα τελευταία λεπτά, θα γίνει αφαίρεση όλων των στοιχείων και των πληροφοριών.

Ακολουθώντας τα συμπεράσματα της μελέτης του Rello 
(2012), αυτά θα μπορούσαν να είναι: τυπογραφία sans se-
rif, με μέγεθος γραμματοσειράς 18 ή περισσότερο, αποφυγή 
πλάγιων γραμμάτων, χρήση μειωμένου πλάτους στήλης 
(περίπου 44 χαρακτήρες ανά στήλη) και χρήση διαχωρισμού 
μεταξύ των χαρακτήρων άνω του μέσου όρου (μεταξύ + 7% - + 
14%). Μαζί με την οπτική κάρτα παιχνιδιού, θα δημιουργηθεί 
συμπληρωματικό οπτικό υλικό για τον καθορισμό των ρόλων 
παιχνιδιού, των ομάδων και των εναλλαγών, εάν υπάρχουν. 
Κάθε περιοχή παιχνιδιού θα έχει επίσης το δικό της οπτικό 

φύλλο που θα εξηγεί ποιες δραστηριότητες και παιχνίδια 
μπορούν να αναπαραχθούν. Οι οπτικές πληροφορίες θα 
πρέπει να συμπληρώνονται τόσο στη νοηματική γλώσσα, 
όσο και στη γραφή Braille, εάν είναι απαραίτητο. Οι μαθητές 
ενημερώνονται για τα παιχνίδια και τις δραστηριότητες σε 
κάθε ώρα παιχνιδιού και ποιοι θα είναι οι διαμεσολαβητές 
του παιχνιδιού μέσω ενός πίνακα πληροφοριών που 
τοποθετείται σε ένα ορατό σημείο στον χώρο παιχνιδιού του 
σχολείου. Η συγκέντρωση στην αρχή του διαλείμματος και η 
δραστηριότητα λήξης θα πραγματοποιούνται εκεί.

• ΚΑΘΗΜΕΡΙΝΗ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΠΑΡΕΜΒΑΣΗΣ.
• ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΠΑΡΕΜΒΑΣΗΣ ΕΝΟΣ ΣΥΓΚΕΚΡΙΜΕΝΟΥ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ.

• ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ ΚΛΕΙΣΙΜΑΤΟΣ.

ΒΗΜΑ 1
ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗΣ 

ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΕ 
ΠΛΑΙΣΙΟ ΑΝΑΨΥΧΗΣ

ΒΗΜΑ 2
ΟΡΓΑΝΩΣΗ

ΒΗΜΑ 3
ΕΠΙΛΟΓΗ Η ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΠΑΡΑΚΙΝΗΣΗΣ

ΒΗΜΑ 4
ΠΑΙΧΝΙΔΙ

ΒΗΜΑ 5
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
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Διαδικασία παρέμβασης ενός συγκεκριμένου παιχνιδιού

Η διαδικασία παρέμβασης ενός συγκεκριμένου παιχνιδιού ακολουθεί τα εξής βήματα: 

1.	 Παρουσίαση του παιχνιδιού. 

2.	 Διανομή του απαραίτητου εξοπλισμού (αν υπάρχει). 

3.	 Έναρξη του παιχνιδιού. 

4.	 Αναμενόμενη λήξη του παιχνιδιού. 

5.	 Τέλος του παιχνιδιού

ΠΟΤΕ ΠΟΥ ΤΙ ΝΑ ΚΑΝΩ
ΠΟΙΟΣ

ΟΜΑΔΑ 
ΔΙΑΜΕΣΟΛΑΒΗΤΩΝ 
ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟΥ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗ 
ΜΑΘΗΤΩΝ ΜΑΘΗΤΕΣ

Πριν την έναρξη 
του διαλείμματος

Χώρος παιχνιδιού
Τοποθετήστε τον φορητό 
εξοπλισμό του παιχνιδιού 
στο συγκεκριμένο χώρο.

 

Ελέγξτε ότι ο εξοπλισμός/οι 
εγκαταστάσεις βρίσκονται 
σε καλή κατάσταση.



Τοποθέτηση πληροφοριών  

Κατά τη διάρκεια 
του διαλείμματος

Σημείο 
συγκέντρωσης

Παιχνίδι και παροχή 
υποστήριξης κατά τη 
διάρκεια του παιχνιδιού.

  

Τελευταία λεπτά 
διαλείμματος

Χώρος παιχνιδιού Συγκεντρώστε τα φορητά 
στοιχεία του παιχνιδιού.  

Χώρος παιχνιδιού Αφαίρεση των 
πληροφοριών.  

Πίνακας 5. Βήματα που πρέπει να ακολουθηθούν κατά τη διαδικασία της παρέμβασης.

Κλείσιμο δραστηριότητας

Συνιστάται να τερματίσετε την περίοδο με μια δραστηριότητα κλεισίματος. Αυτή η δραστηριότητα θα είναι 
μέρος μιας ρουτίνας (αφαίρεση υλικού, οργάνωση του παιχνιδιού, παιχνίδι και κλείσιμο) που παρέχει δομή και 
προετοιμάζει τους μαθητές για τη μετάβαση σε μια επόμενη δραστηριότητα.

Η μετάβαση από την περίοδο του διαλείμματος στη σχολική περίοδο δεν είναι μια επιθυμητή στιγμή, ειδικά 
αν η δραστηριότητα που διεξάγεται είναι ευχάριστη. Κάθε σχολείο έχει έναν δικό του τρόπο να ανακοινώνει 
το τέλος του διαλείμματος. Επιπλέον, μια δραστηριότητα που προηγείται εκείνης της στιγμής έχει πολλά άλλα 
πλεονεκτήματα:
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	❖ Προωθεί την αίσθηση του ανήκειν.

	❖ Κλείνει την περίοδο σε υψηλό επίπεδο και βοηθά τους μαθητές να βρίσκονται σε θετική ψυχολογική 
κατάσταση, έτοιμοι να επιστρέψουν στην τάξη.

	❖ Δημιουργεί ένα θετικό αποτύπωμα, μια σαφή μνήμη, η οποία παραμένει με την πάροδο του χρόνου.

	❖ Αυξάνει τα κίνητρα για συμμετοχή στην επόμενη συνεδρία.

Προτεινόμενες δραστηριότητες: 

	❖ «Κραυγή ομάδας» ή τραγούδι ομάδας.

	❖ Αυτοκόλλητα συμμετοχής.

	❖ Ομαδική χορογραφία.

	❖ Δυναμικός αποχαιρετισμός (high-five, ένωση χεριών, κτλ.)

Βήμα 5ο. Αξιολόγηση

Εικόνα 11. Το βήμα 4 στο μοντέλο MARE.

Όπως κάθε άλλη διαδικασία, αυτή πρέπει να αξιολογείται 
με βάση τα αποτελέσματα που έχουν επιτευχθεί, 
επισημαίνοντας την πρόοδο που έχει σημειωθεί και να 
γίνουν τυχόν τροποποιήσεις στα προτεινόμενα παιχνίδια και 
δραστηριότητες. Χωρίς να ξεχνάμε ότι ο απώτερος στόχος 
της αναψυχής είναι η ευχαρίστηση, προτείνουμε τη συλλογή 
των ακόλουθων πληροφοριών στις οποίες θα βασιστεί η 
αξιολόγηση:

	❖ Βαθμός συμμετοχής και ευχαρίστησης των 
μαθητών, συμπεριλαμβανομένων των μαθητών-
στόχων.

	❖ Αποτελεσματικότητα της χωροθέτησης των 

παιχνιδιών.

	❖ Επάρκεια υλικού και ανθρώπινου δυναμικού.

	❖ Αποτελεσματικότητα της αλυσίδας 
προσβασιμότητας.

	❖ Αποτελεσματικότητα της παρεχόμενης 
υποστήριξης.

	❖ Μια σύνοψη των «κυριότερων σημείων» που 
συνέβησαν κατά τη διάρκεια των διαλειμμάτων

• ΒΑΘΜΟΣ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ ΚΑΙ ΕΥΧΑΡΙΣΤΗΣΗΣ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ, 
ΣΥΜΠΕΡΙΛΑΜΒΑΝΟΜΕΝΩΝ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ-ΣΤΟΧΩΝ.

• ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ ΤΗΣ ΔΙΑΜΟΡΦΩΣΗΣ ΤΩΝ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ.

• ΕΠΑΡΚΕΙΑ ΥΛΙΚΩΝ ΚΑΙ ΑΝΘΡΩΠΙΝΩΝ ΠΟΡΩΝ.

• ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ ΤΗΣ ΑΛΥΣΙΔΑΣ ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ.

• ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ ΤΗΣ ΠΑΡΕΧΌΜΕΝΗΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗΣ.

• ΣΥΝΟΨΗ ΤΩΝ "ΣΤΙΓΜΙΟΤΥΠΩΝ" ΠΟΥ ΣΗΜΕΙΩΘΗΚΑΝ ΚΑΤΑ 
ΤΗ ΔΙΑΡΚΕΙΑ ΤΩΝ ΔΙΑΛΕΙΜΜΑΤΩΝ.

ΒΗΜΑ 1
ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗΣ 

ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΕ 
ΠΛΑΙΣΙΟ ΑΝΑΨΥΧΗΣ

ΒΗΜΑ 2
ΟΡΓΑΝΩΣΗ

ΒΗΜΑ 3
ΕΠΙΛΟΓΗ Η ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΠΑΡΑΚΙΝΗΣΗΣ

ΒΗΜΑ 4
ΠΑΙΧΝΙΔΙ

ΒΗΜΑ 5
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ



Θεωρητικός οδηγός για το παιχνίδι: Το παιχνίδι ως παράγοντας διευκόλυνσης της συμπερίληψης

35

Συμπεράσματα

Σκοπός αυτού του οδηγού είναι να υποστηρίξει την ανάλυση του περιβάλλοντος του 
παιχνιδιού ώστε να διευκολύνει την λήψη αποφάσεων. Επίσης, η παροχή συγκεκριμένων 
προτάσεων για προσαρμογές και τροποποιήσεις για την υποστήριξη και την προώθηση 
της συμπερίληψης στους χώρους παιχνιδιού ώστε όλοι οι μαθητές να συμμετέχουν 
ισότιμα.  

Το μοντέλο MARE παρέχει μια συγκεκριμένη μεθοδολογία την οποία μπορούν να 
χρησιμοποιήσουν οι καθηγητές στην ανάλυση και συλλογή δεδομένων μέσω ενεργητικής 
παρατήρησης των δραστηριοτήτων των μαθητών η οποία μπορεί να συνδυαστεί με το 
προσωπικό ιστορικό παιχνιδιού κάθε μαθητή το οποίο παρέχεται από την οικογένεια. 
Επιπρόσθετα, η αναγνώριση πιθανών εμποδίων αλλά και των δυνατών σημείων των 
χώρων άσκησης μπορεί να συμβάλει στη δημιουργία χώρων άσκησης που προωθούν 
τη συμμετοχή και την ευχαρίστηση όλων των μαθητών.

Ο οδηγός αυτό συνδυάζεται αποτελεσματικά με τον τρίτο οδηγού του προγράμματος 
«Πρακτικός οδηγός για το παιχνίδι» στον οποία παρουσιάζονται μελέτες περίπτωσης 
στις οποίες εφαρμόζεται το μοντέλο MARE για την αντιμετώπιση πιθανών εμποδίων 
που συχνά παρουσιάζονται σε χώρους παιχνιδιού

ΣΥΜ
Π

ΕΡΆ
ΣΜ

ΑΤΑ
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