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διαδικασιών που απαιτούνται για την προώθηση της εκπαιδευτικής 
συμπερίληψης, καθώς και της σημασίας του παιχνιδιού ως παράγοντα 
διευκόλυνσης της συμπερίληψης..
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Περίληψη

Σκοπός του παρόντος πρακτικού οδηγού είναι να παράσχει τις απαραίτητες πληροφορίες 
για την εφαρμογή του συμπεριληπτικού παιχνιδιού κατά τη διάρκεια των διαλειμμάτων 
και του ελεύθερου χρόνου στα σχολεία και τους αθλητικούς συλλόγους. Ο οδηγός 
επικεντρώνεται στις διαδικασίες σκέψης και λήψης αποφάσεων που σχετίζονται με το 
παιχνίδι που είναι προσβάσιμο σε όλους τους μαθητές. Ταυτόχρονα, ο οδηγός θα πρέπει 
να αποτελεί βοήθημα για την πραγματοποίηση της πρακτικής εφαρμογής των εννοιών 
που αναφέρονται στον Θεωρητικό Οδηγό για το Παιχνίδι.

Ο πρακτικός οδηγός για το παιχνίδι παρέχει πληροφορίες σχετικά με το μοντέλο MARE. Στη 
συνέχεια, περιγράφει έναν αριθμό περιπτωσιολογικών μελετών σε διαφορετικά σχολικά 
περιβάλλοντα. Στο τέλος του οδηγού θα βρείτε υποστηρικτικό υλικό, όπως παιχνίδια, 
κάρτες παιχνιδιών και συνδέσμους προς εκδόσεις και ιστότοπους που παρέχουν χρήσιμο 
υλικό για να κάνετε το παιχνίδι προσβάσιμο.
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1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Προκειμένου να ξεκινήσετε καλά την εφαρμογή των θεωρητικών περιεχομένων που αναφέρονται 
στον Οδηγό 2 και για να διασφαλιστεί η χωρίς αποκλεισμούς πρόσβαση στο παιχνίδι για όλους 
τους μαθητές, προτείνεται να ληφθούν υπόψη ορισμένες προκαταρκτικές σκέψεις:

Η σημασία του ελεύθερου παιχνιδιού
Οι Higgs et al. (2019), στο πλαίσιο του προγράμματος Sport for Life που χρηματοδοτείται από την 
καναδική κυβέρνηση, συνιστούν τα παιδιά ηλικίας έως έξι ετών να περνούν το 75% του ενεργού 
τους χρόνου σε ελεύθερο παιχνίδι, τα παιδιά ηλικίας έξι έως οκτώ πρέπει να περνούν το 50% 
του ενεργού τους χρόνου σε ελεύθερο παιχνίδι (Σχήμα 1 και 2). Αυτός ο πρακτικός οδηγός θα 
σας δείξει πώς να προετοιμάζετε δραστηριότητες παιχνιδιού τόσο για μαθητές που παίζουν 
αυθόρμητα όσο και για μαθητές που χρειάζονται υποστήριξη ενηλίκων στο παιχνίδι.

Σχήμα 1. Σύνοψη δραστηριοτήτων Active Start για παιδιά έως έξι ετών (Higgs et al., 2019)

Σχήμα 2. Σύνοψη δραστηριοτήτων Active Start για παιδιά από έξι έως οκτώ ετών (Higgs et al., 2019).
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Η σημασία της ασφάλειας
Η ασφάλεια είναι η θεμελιώδης προϋπόθεση του ελεύθερου παιχνιδιού σε ένα 
περιβάλλον χωρίς αποκλεισμούς. Είναι πολύ σημαντικό να δημιουργηθούν κατάλληλα 
και ταυτόχρονα όλες οι προϋποθέσεις για ένα ασφαλές και διεγερτικό περιβάλλον. Ένα 
περιβάλλον με χαμηλή διέγερση μπορεί να μην είναι αναπτυξιακό και ένα περιβάλλον 
με πολλές διεγέρσεις μπορεί να μην είναι ασφαλές. Λόγω της διασφάλισης συνθηκών 
ασφάλειας για όλους τους συμμετέχοντες είναι απαραίτητο σε ορισμένες περιπτώσεις 
να αφήσουμε το παιχνίδι στα χέρια τους και να παρέχουμε στα παιδιά καλή καθοδήγηση. 
Για περισσότερες πληροφορίες σχετικά με το ασφαλές περιβάλλον παιχνιδιού για 
αθλήματα και παιχνίδια μπορείτε να επισκεφθείτε την ιστοσελίδα https://sportforlife.
ca/portfolio-view/play-safe/.

Η σημασία της γνώσης των νομικών ευθυνών
Είναι απαραίτητο να κοινοποιηθεί λεπτομερώς η ευθύνη σε όλα τα μέλη του προσωπικού 
του σχολείου που θα εμπλακούν. Στον παρακάτω πίνακα θα βρείτε τον προτεινόμενο 
αριθμό υπεύθυνων παιδιών ανά ενήλικα σε κάθε χώρα-εταίρο PINC, αλλά εάν είστε 
από άλλη χώρα, θα πρέπει να αναζητήσετε αυτές τις πληροφορίες από τη νομοθεσία 
της χώρας σας. Η αναλογία τείνει να μειώνεται με την ένταξη των μαθητών με ΕΕΑ σε 
όλη τη νομοθεσία. Είναι επίσης απαραίτητο να ληφθούν υπόψη οι ιδιαίτερες συνθήκες 
μιας παιδικής χαράς ή μιας υπαίθριας παιδικής χαράς εκτός του σχολικού χώρου.

ΕΙΣΑ
ΓΩ

ΓΗ

https://sportforlife.ca/portfolio-view/play-safe/
https://sportforlife.ca/portfolio-view/play-safe/


Πρακτικός Οδηγός για το παιχνίδι

10

Πίνακας 1. Προβλεπόµενος µέγιστος αριθµός µαθητών ανά επόπτη 
για κάθε χώρα του έργου PINC

Χώρα Προβλεπόμενος μέγιστος αριθμός μαθητών ανά επόπτη

Βέλγιο

Νηπιαγωγείο

	ǳ Έχοντας υπόψη ότι τα αγόρια και τα κορίτσια πηγαίνουν μετά το σχολείο ή κατά τη 
διάρκεια των διακοπών σε ένα μεγάλο νηπιαγωγείο με πολλούς επιβλέποντες παιδιά (= 
επιδοτούμενο και πιστοποιημένο από το κράτος).

	ǳ Τουλάχιστον 9 αγόρια και κορίτσια είναι παρόντα ταυτόχρονα.
	ǳ Ομάδες έως 18 αγοριών και κοριτσιών.

 

Λέσχη/φροντίδα μετά το σχολείο

	ǳ Επόπτης 1 παιδιού: έως 8 αγόρια και κορίτσια.
 

Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση

	ǳ Από 2 φροντιστές: το πολύ 9 αγόρια και κορίτσια ανά φροντιστή.
 

Δημοκρατία της 
Τσεχίας*

Νηπιαγωγείο

	ǳ 20 μαθητές στην τάξη
	ǳ 12 μαθητές στην τάξη με παιδιά με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες (ΕEΑ).

 

Λέσχη/φροντίδα μετά το σχολείο

	ǳ Ο διευθυντής καθορίζει το μέγιστο αριθμό παιδιών ανά 1 εργαζόμενο, ανάλογα με το 
είδος της δραστηριότητας και τις τυχόν ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες τους, αλλά πάντα 
με γνώμονα την ασφάλειά τους.

	ǳ Μέγιστος αριθμός μαθητών που συμπληρώνουν το τμήμα είναι 30.
  

Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση

	ǳ Ο μέγιστος αριθμός μαθητών στην τάξη μπορεί να είναι 30 (ο ίδιος αριθμός για τη 
φυσική αγωγή).

	ǳ Για κάθε μαθητή με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες (ΕΕΑ) στην τάξη, ο μέγιστος αριθμός 
παιδιών μειώνεται κατά 2 μαθητές.

	ǳ Σε εκδηλώσεις εκτός σχολείου, μπορούν να υπάρχουν το πολύ 25 μαθητές ανά άτομο, 
ώστε να διασφαλίζεται η ασφάλεια και η υγεία των παιδιών.

  

Ελλάδα

Νηπιαγωγείο

	ǳ Ο μέγιστος αριθμός παιδιών στην τάξη είναι 25.
 

Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση

	ǳ Ο μέγιστος αριθμός παιδιών στην τάξη για την Πρωτοβάθμια εκπαίδευση είναι 25.
	ǳ Ο μέγιστος αριθμός παιδιών στην τάξη για τη Δευτεροβάθμια εκπαίδευση είναι 27.
	ǳ Στις τάξεις με μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες ο μέγιστος αριθμός μαθητών 

ανά τάξη μπορεί να μειωθεί κατά 3 μαθητές.
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Ιταλία

Νηπιαγωγείο

	ǳ 18-26 αγόρια και κορίτσια ανά τάξη.
 

Λέσχη/φροντίδα μετά το σχολείο

	ǳ Αγόρια και κορίτσια από 0 έως 5 ετών: 1 παιδαγωγός-5 παιδιά.
	ǳ Αγόρια και κορίτσια 6-11 ετών 1 παιδαγωγός-7 παιδιά.
	ǳ Νέοι μεταξύ 12-17 ετών 1 εκπαιδευτικός -10 νέοι.

  

Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση

	ǳ 15-26 αγόρια και κορίτσια στην τάξη στο δημοτικό σχολείο (6-11 ετών)
	ǳ 18-27 αγόρια και κορίτσια στην τάξη στον πρώτο κύκλο της δευτεροβάθμιας 

εκπαίδευσης (11-14 ετών)
	ǳ 27-30 αγόρια και κορίτσια ανά τάξη στην ανώτερη δευτεροβάθμια εκπαίδευση (14-18 

ετών)
* Εάν ένα αγόρι ή κορίτσι με αναπηρία παρακολουθήσει το μάθημα, ο μέγιστος αριθμός 
μαθητών θα είναι 20 ανά τάξη σε όλα τα σχολικά επίπεδα. 
* Σε περίπτωση ανάγκης, ο διευθυντής του σχολείου μπορεί να αποκλίνει έως και 10% από 
τον αναγραφόμενο ελάχιστο/μέγιστο αριθμό μαθητών/τάξης.
  

Ισπανία

Νηπιαγωγείο

	ǳ 22 αγόρια και κορίτσια στην τάξη (παιδιά από 3 έως 6 ετών).
 

Λέσχη/φροντίδα μετά το σχολείο

	ǳ Αναλογία 15/1 παιδιά/ενήλικες.
  

Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση

	ǳ Ο μέγιστος αριθμός αγοριών και κοριτσιών ανά τάξη στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση 
είναι 22.

	ǳ Ο μέγιστος αριθμός αγοριών και κοριτσιών ανά τάξη στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση 
είναι 27.

	ǳ Ο μέγιστος αριθμός μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες είναι 2. Κάθε μαθητής 
με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες στην τάξη υπολογίζεται ως δύο μαθητές στην 
αναλογία δασκάλου-μαθητή.

	ǳ Σε τάξεις με μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, ο μέγιστος αριθμός μαθητών 
ανά τάξη μπορεί να μειωθεί κατά 2 μαθητές.

  

Σημειώσεις: * = Σε εξαιρετικές περιπτώσεις, ο διευθυντής μπορεί να αυξήσει τον αριθμό των παιδιών/μαθητών # = 
συνήθως από το 2ο έως το 5ο επίπεδο του μέτρου στήριξης.
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2. ΟΔΙΚΟΣ ΧΑΡΤΗΣ
Στη συνέχεια, προτείνουμε χρήσιμους πόρους για την εφαρμογή της γνώσης που αποκτήθηκε (Χάρτες 
πορείας) στον Οδηγό 2 και που θα διευκολύνει τη δουλειά μας ως διαμεσολαβητές του παιχνιδιού χωρίς 
αποκλεισμούς.

Έτσι, τα περιεχόμενα που σχετίζονται με τη Μεθοδολογία για το σχεδιασμό και την υλοποίηση του 
συμπεριληπτικού παιχνιδιού στον Οδηγό 2 (Theoretical Guide to Inclusive Play) συνοψίζονται στους 
πίνακες 1, 2, 3, 4, 5 και 6, προκειμένου να διευκολυνθεί ο επαγγελματίας να ακολουθήσει όλα τα βήματα.

Επιπλέον, τα παραρτήματα παρέχουν υλικό στο οποίο συλλέγονται πληροφορίες από την 
παρατήρηση, τη λήψη αποφάσεων και την εφαρμογή του συμπεριληπτικού παιχνιδιού και την 
αξιολόγηση όλων των παραπάνω διαδικασιών. Το άτομο που χρησιμοποιεί αυτό το υλικό για τη 
συλλογή πληροφοριών μπορεί να βασιστεί τόσο στον Οδηγό 2 όσο και στους οδικούς χάρτες που 
παρέχονται παρακάτω.

Υπενθυμίζουμε ότι η διαδικασία υλοποίησης στην πιο θεωρητική της διατύπωση (Οδηγός 2) αποτελούνταν 
από τα ακόλουθα βήματα (βιβλιογραφική αναφορά 29 του Οδηγού 2): 

	❖ 1. Παρατήρηση
	❖ 2. Οργάνωση
	❖ 3. Επιλογή και δημιουργία του παιχνιδιού
	❖ 4. Το ίδιο το παιχνίδι
	❖ 5. Αξιολόγηση

Σε αυτόν τον οδηγό, για να διευκολύνουμε τη διαδικασία, χωρίζουμε τη διαδικασία σε 4 βήματα και 4 
οδικούς χάρτες: 

	❖ 1. Οδικός χάρτης που καθοδηγεί την παρατήρηση και την ανάλυση του χρόνου παιχνιδιού.
	❖ 2. Οδικός χάρτης καθοδήγησης στη λήψη αποφάσεων (Οργάνωση, Επιλογή και δημιουργία 

παιχνιδιών).
	❖ 3. Οδικός χάρτης για την καθοδήγηση της δράσης του παιχνιδιού.
	❖ 4. Οδικός χάρτης για την καθοδήγηση της αξιολόγησης.
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Πίνακας 1.: ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΕ ΠΙΝΑΚΑ ΔΙΑΣΤΡΩΜΑΤΩΣΗΣ (ΕΠΙΠΕΔΑ)
ΕΠΙΠΕΔΟ 1 ΕΠΙΠΕΔΟ 1

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΧΩΡΟΙ ΚΑΙ ΥΛΙΚΑ

ΥΠΑΡΧΕΙ ΧΩΡΟΣ ΓΙΑ ΕΝΕΡΓΌ ΠΑΙΧΝΙΔΙ; 
Παιχνίδια με υψηλή σωματική δραστηριότητα. π.χ. παιχνίδια με μπάλα.

ΥΠΆΡΧΟΥΝ ΧΩΡΟΙ ΓΙΑ ΗΜΙ-ΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ;
Παιχνίδια με μέτρια-χαμηλή σωματική δραστηριότητα. Π.χ. παραδοσιακά παιχνίδια.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΙ-ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΟΙ ΧΩΡΟΙ; 
Καλλιτεχνικοί, μουσικοί, σωματική έκφραση, αισθητηριακές εμπειρίες, χαλάρωση, ανάγνωση, επιτραπέζια παιχνίδια κλπ

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΩΡΟΙ ΓΙΑ ΕΠΑΦΗ ΜΕ ΤΗ ΦΥΣΗ; 
Δραστηριότητες σε φυσικό περιβάλλον ή/και με φυσικά στοιχεία. Παραδείγματα: αισθητηριακός κήπος με αρωματικά φυτά, λαχανόκηπος, 

κάθετος κήπος κ.λπ. 

ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΟΥ ΠΑΡΕΜΒΑΛΟΝΤΑΙ;
Υπάρχουν αισθητηριακά στοιχεία που δυσκολεύουν το παιχνίδι για ένα ή περισσότερα άτομα. π.χ. κουδούνι στην είσοδο και την έξοδο της 

παιδικής χαράς, θορυβώδες παιχνίδι, μυρωδιές.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΔΙΕΓΕΡΤΙΚΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ;
Υπάρχουν αισθητηριακά στοιχεία που διεγείρουν την ανάπτυξη του παιχνιδιού για ένα ή περισσότερα άτομα. Αυτό μπορεί να γίνει σε 

μια ομάδα ή ατομικά. Π.χ.: άγγιγμα συγκεκριμένων υφών, οπτική, ακουστική, απτική αναζήτηση για συγκεκριμένα σχήματα ή αισθήσεις, 
επαναλαμβανόμενες κινήσεις.

ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ
Θετικά χαρακτηριστικά. Π.χ.: προοπτικές συμπερίληψης, εκπαίδευση στο συμπεριληπτικό παιχνίδι, 

ομαδική δουλειά, ενσυναίσθηση κ.λπ.

ΕΜΠΟΔΙΑ
Εμπόδια στην ένταξη. Π.χ. έλλειψη κατάρτισης, κλίσης, καινοτόμου πνεύματος.

ΜΑΘΗΤΕΣ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ
Θετικά χαρακτηριστικά. π.χ: προοπτικές συμπερίληψης, συνεργασία, ενσυναίσθηση.

ΕΜΠΟΔΙΑ
Εμπόδια στην ένταξη. π.χ. έλλειψη εμπειρίας, επαφής, διαβίωση σε διαφορετικά περιβάλλοντα.

Η ΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΤΗΣ ΥΓΕΙΑΣ
Γνώση αναπηρίας και μειονεκτήματα υγείας, γνώση των τρεχουσών συνθηκών υγείας και 

αντένδειξη για φυσική δραστηριότητα.



 ΕΠΙΠΕΔΟ 2 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ

ΑΛΥΣΙΔΑ 
ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ

ΚΙΝΗΤΙΚΟΤΗΤΑ
Κάθε άτομο μπορεί να μετακινείται μεταξύ χώρων, μέσα σε χώρους, εξόδους και εισόδους αναψυχής…. ανεξάρτητα ή με στοιχεία υποστήριξης (πατερίτσες, αναπηρικά αμαξίδια, 

περιπατητές, ορθοστάτες).

ΣΎΛΛΗΨΗ
Κάθε άτομο μπορεί να αρπάξει, να χειριστεί, να μετακινήσει οποιοδήποτε υλικό και εξοπλισμό του παιχνιδιού.

ΤΟΠΟΘΕΣΙΑ 
Κάθε άτομο γνωρίζει την τοποθεσία και κατανοεί τους υπάρχοντες χώρους παιχνιδιού, τη θέση και τη χρήση των κοντινών τουαλετών, μέσω προσβάσιμης σήμανσης και 

υποστηρικτικών στοιχείων.

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ 
Κάθε άτομο γνωρίζει και κατανοεί τη χρήση των χώρων παιχνιδιού, τους κανόνες και την εξέλιξη των παιχνιδιών (σε ποια ομάδα ανήκει, τι ρόλο έχει στο παιχνίδι), μέσω προσβάσιμης 

σήμανσης και υποστηρικτικών στοιχείων.

ΕΠΙΠΕΔΟ 3 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ

ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΙΔΙΟΥ

ΣΕ ΟΛΗ ΤΗΝ ΤΑΞΗ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ 
(ΟΜΑΔΙΚΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ)

ΑΝΙΧΝΕΥΣΗΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΟΥΝ; 
Καταγραφή των δραστηριοτήτων

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΟΥΝ;
Καταγραφή της ανάπτυξης των δραστηριοτήτων παιχνιδιού.

ΠΟΥ;
Καταγραφή των χώρων που γίνονται οι δραστηριότητες.

ΜΕ ΠΟΙΟΝ;
Γενική καταγραφή ομάδων ή ατόμων.

ΥΠΆΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ;
Καταγραφή του κλίματος των συγκρούσεων, σε σχέση με τι φαίνεται να δημιουργούνται οι 

συγκρούσεις, ποιοι είναι οι συμμετέχοντες.

ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΌΧΟΙ
(ΕΚΕΙΝΟΙ ΠΟΥ ΓΙΑ ΔΙΑΦΟΡΟΥΣ ΛΟΓΟΥΣ 
ΔΕΝ ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΥΝ ΑΥΘΟΡΜΗΤΑ ΣΤΟ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙ).

ΑΝΙΧΝΕΥΣΗΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 
ΕΚΤΟΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΟΥΝ; 
Καταγραφή δραστηριοτήτων παιχνιδιού.

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΟΥΝ;
Καταγραφή της ανάπτυξης των δραστηριοτήτων παιχνιδιού

ΠΟΥ;
Καταγράψτε το πιο χρησιμοποιούμενο μέρος για τις δραστηριότητες

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; 
Γενική καταγραφή ομάδων ή ατόμων

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; 
Καταγράψτε το κλίμα των συγκρούσεων. Σε σχέση με τι φαίνεται να δημιουργούνται οι 

συγκρούσεις, ποιοι είναι οι συμμετέχοντες.



ΕΠΙΠΕΔΟ 4 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ

ΠΡΟΗΓΟΥΜΕΝΗ ΕΜΠΕΙΡΙΑ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΎ ΤΟΥ ΜΑΘΗΤΉ-
ΣΤΌΧΟΥ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ ΕΠΙΠΕΔΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΣΥΓΧΡΟΝΟ
Συμπίπτει με τη χρονολογική τους ηλικία.

ΑΣΥΓΧΡΟΝΟ
Δεν συμπίπτει με την χρονολογική τους ηλικία.

ΑΝΑΓΚΕΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗΣ

ΣΥΜΠΙΠΤΕΙ ΜΕ ΤΗΝ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗ ΣΤΗΝ ΤΑΞΗ (ΕΑΝ ΛΑΜΒΑΝΕΤΑΙ) 
Η υποστήριξη μπορεί να σχετίζεται με τη φυσική, επικοινωνιακή και γνωστική προσβασιμότητα, τη 
μοντελοποίηση, τα στοιχεία αισθητηριακής ρύθμισης (κράνη χαμηλών συχνοτήτων, σβούρες, κύβος 
αφής, αρώματα, γυαλιά ηλίου...), τη δομημένη διδασκαλία, την αλυσιδωτή σύνδεση, τη δομημένη 

διακοπή.

ΚΙΝΗΤΡΑ

ΘΈΜΑΤΑ ΕΝΔΙΑΦΕΡΟΝΤΟΣ
Προτίμηση για συγκεκριμένα θέματα. Για παράδειγμα: δεινόσαυροι, πλανήτες, τρένα, χαρακτήρες 

επιστημονικής φαντασίας, χαρακτήρες κινουμένων σχεδίων, πλοκή βιντεοπαιχνιδιών. Πληροφορίες 
που παρέχονται από: ανάλυση του μοτίβου δραστηριότητας στο διάλειμμα, τους ίδιους τους 

μαθητές-στόχους, τις οικογένειές τους..
ΔΡΑΣΕΙΣ 

Προτίμηση συγκεκριμένων ενεργειών που μπορούν να συνδυαστούν: με περιπλάνηση, αναζήτηση 
(αντικείμενα με συγκεκριμένα σχήματα ή υφές, φυσικά στοιχεία...), σωματικές αισθήσεις (άλμα, 

στροφή, μετακίνηση του σώματος ή μέρος αυτού...), παρακολούθηση του παιχνιδιού χωρίς 
αλληλεπίδραση (παρατήρηση, παράλληλη κίνηση...), αναζήτηση συγκεκριμένου προσώπου 

ή προσώπων (ενήλικες στο διάλειμμα, φιγούρα αναφοράς στην τάξη, βοηθητικό προσωπικό, 
συγκεκριμένος συνοδός, ομάδα τάξης), δραστηριότητα διακοπής του παιχνιδιού των άλλων. 

Πληροφορίες που παρέχονται από: ανάλυση του μοτίβου δραστηριότητας στο διάλειμμα, τους 
ίδιους μαθητές-στόχους, τις οικογένειές τους.
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Πίνακες 2, 3 και 4. Οδικοί χάρτες για λήψη αποφάσεων (Οργάνωση, 
επιλογή και δημιουργία παιχνιδιών).

1. ΟΡΓΑΝΩΗΣΗ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Πόσα μέλη θα απαρτίζουν την ομάδα;

Πόσες ημέρες την εβδομάδα θα γίνεται η παρέμβαση;

Ποιος? Υπευθυνότητες? Πότε μπορείς να βοηθήσεις?

Όλοι οι δάσκαλοι στο σχολείο
Κάποιο διδακτικό προσωπικό
Εξειδικευμένο εξωτερικό προσωπικό
Σχολικό προσωπικό και εξωτερικό 
προσωπικό
Διδακτικό προσωπικό και εθελοντές 
φοιτητές

Συλλογή και ανάλυση παρατηρήσεων
Δημιουργία πόρων προσβασιμότητας
Επιλογή και σχεδιασμός παιχνιδιών
Διαμεσολαβητής στα διαλείμματα
Συνεργάτης στα διαλείμματα

Πριν το διάλειμμα
Κατά τη διάρκεια του διαλείμματος
Μετά το διάλειμμα
Οποιαδήποτε στιγμή κατά τη 
διάρκεια της σχολικής ημέρας

2. ΔΙΑΜΕΡΙΣΜΟΣ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ

Διαμερισμός  των μοτίβων παιχνιδιού και μη-παιχνιδιού

Προτάσεις για παιχνίδια

Ενεργητικά παιχνίδια Ημί-ενεργητικά 
παιχνίδια Δημιουργικά παιχνίδια Παιχνίδι στη φύση

Αθλητισμός, αγωνιστικά 
παιχνίδια

Παραδοσιακά παιχνίδια, 
αναρρίχηση,  χορός

Καλλιτεχνικές και μουσικές 
δραστηριότητες, έκφραση 
σώματος, αισθητηριακές 
εμπειρίες, χαλάρωση, 
διάβασμα, επιτραπέζια 
παιχνίδια κ.λπ.

Κηπουρική κ.λπ.

Αισθητηριακά στοιχεία με αρνητικό αντίκτυπο στους μαθητές;
Θετικά αισθητηριακά ερεθίσματα που διεγείρουν το παιχνίδι; Οπτικά, ακουστικά, ιδιοδεκτικά στοιχεία κ.λπ.

Παιχνίδια καμπάνιας ευαισθητοποίησης για όλους

Δημιουργία ή βελτίωση της αλυσίδας προσβασιμότητας

Ακουστικά ακύρωσης θορύβου.
Διακόπτες.

Εύκολη ανάγνωση.
Προσβάσιμες γραμματοσειρές.

Εικονογράμματα.
Εκπαιδευτικά βίντεο.

Φωτογραφίες.
Τεχνολογία επικοινωνιών

Εφαρμογές υποστήριξης: Tempus, DictaPicto, TEAyudo a Jugar.
Τεχνολογία: ARASAAC, ARAWORD, PICTOSELECTOR.

Αισθητήρια στοιχεία όπως δείκτες ρόλων παιχνιδιού (βραχιόλι με καμπάνες, δείκτες αφής ομάδας, δείκτες απτικής 
ζώνης...).

Μαθητικό Πρόγραμμα
Πίνακας πληροφοριών



Πρακτικός Οδηγός για το παιχνίδι

21

3. ΕΠΙΛΟΓΗ Ή ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ

ΜΑΘΗΤΕΣ

Πρώτον, αφού συλλεχθούν και αναλυθούν οι πληροφορίες στο 
προηγούμενο βήμα, θα προχωρήσουμε στη διατήρηση, τροποποίηση 
ή δημιουργία βελτιώσεων στο ψυχαγωγικό περιβάλλον για να το 
καταστήσουμε σωματικά, επικοινωνιακά, γνωστικά και αισθητηριακά 
προσβάσιμο. 
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Δεύτερον, διανείμετε το ερωτηματολόγιο ψυχαγωγικών 
προτιμήσεων σε όλους τους μαθητές.

Λάβετε υπόψη τις ομαδικές και ατομικές προτιμήσεις τους που 
συμπίπτουν με τους μαθητές-στόχους.

ΜΑΘΗΤΕΣ ΣΤΟΧΟΙ

Τρίτον, συλλέξτε πληροφορίες από μαθητές-στόχους:

 Προσδιορίστε το βέλτιστο προφίλ παιχνιδιού τους:
	ŋ Προτιμώμενο θέμα.
	ŋ Προτιμώμενη δράση.

έταρτον, επιλέξτε παιχνίδια, ψυχαγωγικές και αισθητηριακές 
δραστηριότητες ή δημιουργήστε τα ώστε να συμπίπτουν με τις 
πληροφορίες που συλλέγονται.

 Δημιουργήστε την αλυσίδα προσβασιμότητας του ίδιου του 
παιχνιδιού ή της δραστηριότητας, προσαρμόζοντάς την στη 
γενική αλυσίδα της παιδικής χαράς.
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Πίνακας 5. Οδικός χάρτης για το παιχνίδι

4. ΠΑΙΧΝΙΔΙ

ΦΑΣΕΙΣ ΔΙΑΛΛΕΙΜΑΤΟΣ ΜΑΘΗΤΕΣ
Οι μαθητές αποφασίζουν 

ελεύθερα για τη δραστηριότητα 
ή τις δραστηριότητες μεταξύ των 

επιλογών που οργανώνει η ομάδα 
διαμεσολάβησης παιχνιδιού και 

άλλων επιλογών.

ΟΜΑΔΑ ΔΙΑΜΣΟΛΑΒΗΣΗΣ 
ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟΥ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ
Παραμείνετε στον χώρο παιχνιδιού 

σε περίπτωση που χρειαστεί να τους 
παράσχετε υποστήριξη.

ΣΗΜΑ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΝΑΡΞΗ 
ΔΙΑΛΛΕΙΜΑΤΟΣ

•	 Οι μαθητές πηγαίνουν στον 
παιδότοπο (σχολική παιδική χαρά, 
τάξη, γυμναστήριο κ.λπ.).

•	 Ρυθμίστε τα παιχνίδια στο χώρο 
παιχνιδιού.

ΠΡΙΝ ΤΟ ΔΙΑΛΛΕΙΜΑ

•	 Οι μαθητές διαβάζουν, 
παρακολουθούν και/ή ακούν 
τις προσβάσιμες οδηγίες του 
παιχνιδιού που πρόκειται 
να παίξουν ανεξάρτητα ή με 
υποστήριξη.

•	 Εάν το παιχνίδι έχει υλικά, οι 
μαθητές το διανέμουν αυτόνομα ή 
με υποστήριξη.

•	 Εάν το παιχνίδι είναι ομαδικό, οι 
εκπαιδευόμενοι οργανώνουν τις 
ομάδες αυτόνομα ή με υποστήριξη.

•	 Οργανώστε ομάδες εάν χρειάζεται.
•	 Διανείμετε υλικά εάν χρειάζεται.
•	 Εξηγήστε τα παιχνίδια εάν 

χρειάζεται. 

ΣΤΗ ΔΙΑΡΚΕΙΑ ΤΟΥ ΔΙΑΛΛΕΙΜΑΤΟΣ •	 Παίξτε και απολαύστε.

•	 Μπορούν να ενθαρρύνουν την 
αλλαγή των παιχνιδιών.

•	 Υποστήριξη προσβασιμότητας.
•	 Υποστήριξη ανάπτυξης παιχνιδιού 

(διαμόρφωση και μοντελοποίηση).
•	 Παρέχετε συναισθηματική 

υποστήριξη.
•	 Παροχή κοινωνικής υποστήριξης.
•	 Αφηγηθείτε την εξέλιξη του 

παιχνιδιού και της ομάδας.
•	 Χρησιμοποιήστε εργαλεία επίλυσης 

συγκρούσεων.
•	 Κάντε προσαρμογές στο παιχνίδι 

(εξηγείται με προσιτό τρόπο).
•	 Παίξτε και απολαύστε.

ΣΗΜΑ ΓΙΑ ΤΟ ΤΕΛΟΣ 
ΔΙΑΛΛΕΙΜΑΤΟΣ

•	 Συλλέξτε υλικά αυτόνομα ή με 
υποστήριξη.

•	 Κάνουν τη δική τους αξιολόγηση.

•	 Ενθαρρύνετε και υποστηρίξτε τους 
μαθητές να συλλέξουν το υλικό.

•	 Κάνουν τη δική τους αξιολόγηση.
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Πίνακας 6. Οδικός χάρτης για την αξιολόγηση

ΣΤΟ ΤΕΛΟΣ ΤΟΥ 
ΔΙΑΛΛΕΙΜΑΤΟΣ: 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ

ΜΑΘΗΤΕΣ ΟΜΑΔΑ ΔΙΑΜΕΣΟΛΑΒΗΣΗΣ 
ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Κάθε παιχνίδι έχει ένα εργαλείο 
αξιολόγησης (Πίνακας αξιολόγησης 4) 

στο οποίο οι μαθητές που συμμετείχαν 
σημειώνουν αν τους άρεσε ή όχι και 
μπορούν να κάνουν προτάσεις για 

βελτίωση

ΜΕ ΤΟ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 1 ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΤΕ:
ΠΕΡΙΟΧΕΣ Ή ΘΕΜΑΤΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ:
    α) Υπάρχει:
            - Φυσική προσβασιμότητα;
            - Επικοινωνιακή προσβασιμότητα;
            - Γνωστική προσβασιμότητα;
   β) Παρακινεί τη δραστηριότητα παιχνιδιού;
   γ) Τα υλικά που επιλέχθηκαν είναι κατάλληλα;
  
ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ Ή ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ:
  α) Υπάρχει…
            - Φυσική προσβασιμότητα;
            - Επικοινωνιακή προσβασιμότητα;
            - Γνωστική προσβασιμότητα;
  β) Παρακινεί τη δραστηριότητα παιχνιδιού;
  γ) Είναι κατάλληλα τα υλικά που επιλέχθηκαν;   

ΜΕ ΤΟ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 2 ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΤΕ:
ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ:
     1. Αξιολόγηση δασκάλου:
   α) Επίπεδο συμμετοχής των μαθητών-στόχων:.
   (το σκορ ατομικά, το 1 αντιστοιχεί μόνο στην παρουσία 
στην παιδική χαρά - το 5 αντιστοιχεί στη μέγιστη 
συμμετοχή και απόλαυση, υποδεικνύοντας σε ποιο 
παιχνίδι ή σε ποιο δυναμικό).
   β) Επίπεδο συμμετοχής των υπολοίπων παιδιών.
    2. Αξιολόγηση που πραγματοποιήθηκε από τους 
μαθητές-στόχους:
    3. Σημειώστε ποια παιχνίδια τους άρεσαν περισσότερο

ΜΕ ΤΟ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 3 ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΤΕ:
ΚΛΙΜΑΚΑ ΑΝΤΙΛΗΠΤΩΝ ΙΚΑΝΟΤΗΤΩΝ ΤΟΥ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΥ
   α) Ικανότητα στη διευκόλυνση παιχνιδιών.
   β) Ικανότητα παροχής υποστήριξης.
   γ) Ικανότητα επίλυσης συγκρούσεων.
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ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΕΣ ΜΕΛΕΤΕΣ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗΣ
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3. ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΕΣ ΜΕΛΕΤΕΣ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗΣ
Προκειμένου να ενισχυθούν οι ικανότητες ανάλυσης και λήψης αποφάσεων, προτείνουμε 4 επιλυμένες μελέτες 
περίπτωσης:

	❖ σχολική αυλή. 
	❖ σχολικό γυμναστήριο.
	❖ σχολική αίθουσα διδασκαλίας.
	❖ υπαίθρια παιδική χαρά.

ΜΕΛΕΤΗ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗΣ 1 - ΣΧΟΛΙΚΗ ΑΥΛΗ

Το σχήμα 1 θα χρησιμεύσει για την εξαγωγή πληροφοριών σχετικά με αυτές τις περιπτώσεις (κυκλωμένες 
με κόκκινο χρώμα). Ο πίνακας διαστρωμάτωσης θα σας δώσει πληροφορίες που δεν γίνονται αντιληπτές 
μέσω της εικόνας.

Εικόνα 5: Σχολική αυλή. Τα σχεδιαγράμματα που χρησιμοποιούνται για το σχεδιασμό αυτού του περιβάλλοντος είναι 
ιδιοκτησία της κυβέρνησης της Αραγονίας και έχουν δημιουργηθεί από τον Sergio Palao for ARASAAC (http://www.arasaac.

org), which distributes them under Creative Commons License BY-NC-SA.



ΕΠΙΠΕΔΟ 1 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΧΩΡΟΙ ΚΑΙ ΥΛΙΚΑ

ΥΠΑΡΧΕΙ ΧΩΡΟΣ ΓΙΑ ΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ;  Γήπεδο ποδοσφαίρου, χώρος παιχνιδιού

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΏΡΟΙ ΓΙΑ ΗΜΙΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ;  Παιχνίδια ζωγραφισμένα στο έδαφος, 
παραδοσιακά παιχνίδια.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΏΡΟΙ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ;  Τίποτα

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΩΡΟΙ ΓΙΑ ΕΠΑΦΗ ΜΕ ΤΗ ΦΥΣΗ;  Τίποτα

ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ

ΠΑΡΕΜΒΑΛΛΟΜΕΝΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ 
Θόρυβος χλοοκοπτικού μηχανήματος, μπάλες 
που διασταυρώνοντας μεταξύ τους, μυρωδιά 

λιπάσματος.

ΔΙΕΓΕΡΤΙΚΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ 
Αίσθηση του ελαστικού δαπέδου στην περιοχή 

του πάρκου.
Γραμμές 

ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ  Ομαδική δουλειά.
Εκτίμηση της συμπερίληψης.

ΕΜΠΟΔΙΑ  Έλλειψη εκπαίδευσης, έλλειψη στρατηγικών

ΜΑΘΗΤΕΣ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ  Οι προτάσεις για παιχνίδι των ενηλίκων γίνονται 
δεκτές κατά τη διάρκεια του ελεύθερου χρόνου.

ΕΜΠΟΔΙΑ 
Ζουν με τη διαφορετικότητα στην τάξη, αλλά όχι 

στον χώρο παιχνιδιού.
Έλλειψη ενσυναίσθησης

Πίνακας 7. Γενικές πληροφορίες ανά επίπεδο με βάση το μοντέλο MARE (Fernández-Lagar, 2021)



ΕΠΙΠΕΔΟ 2 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΑΛΥΣΙΔΑ 
ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ

ΚΙΝΗΤΙΚΟΤΗΤΑ  Δεν υπάρχουν προσβάσιμοι διάδρομοι προς την 
πράσινη ζώνη.

ΕΦΑΡΜΟΓΗ 
Δεν υπάρχουν υλικά για μαθητές με δυσκολίες 

στο πιάσιμο υλικών. (Μπάλες με λαβές, 
προσαρμοσμένα hulla-hops, ...).

ΤΟΠΟΘΕΣΙΑ  Οι διάφοροι χώροι παιχνιδιού δεν είναι 
σημαδοτημένοι με προσβάσιμο τρόπο.

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ


Οι μαθητές δεν είναι σε θέση να κατανοήσουν 
ανεξάρτητα τις δυνατότητες, τη χρήση και τους 
κανόνες παιχνιδιού στους διάφορους χώρους.


Ένα παιδί χρησιμοποιεί συσκευή επικοινωνίας στην 
τάξη, αλλά δεν την χρησιμοποιείται στις περιόδους 

παιχνιδιού.
Πίνακες επίλυσης συγκρούσεων υπάρχουν στην 

τάξη αλλά όχι στον χώρο παιχνιδιού.

 Δεν υπάρχει ενήλικας για να παρέχει υποστήριξη 
κοινωνικής συμπεριφοράς.

 Οι μαθητές δεν διαθέτουν δεξιότητες επίλυσης 
συγκρούσεων.



ΕΠΙΠΕΔΟ 3 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΟ ΣΥΝΟΛΟ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ 
(ΟΜΑΔΙΚΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Παίζουν ποδόσφαιρο, παίζουν στις κούνιες, πηγαίνουν βόλτες, μιλούν σε 
μικρές ομάδες, παίζουν με τα στεφάνια, παίζουν κυνηγητό, κλπ.

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΟΥΝ; Οι μαθητές που συμμετέχουν το κάνουν αυτόνομα.

ΠΟΥ; Σε όλο τον χώρο παιχνιδιού.

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; Δεν υπάρχει αλληλεπίδραση μεταξύ μαθητών διαφορετικών επιπέδων ή 
ομάδων.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; Όχι

ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΟΧΟΙ (ΑΥΤΟΙ 
ΠΟΥ ΓΙΑ ΔΙΑΦΟΡΟΥΣ 

ΛΟΓΟΥΣ ΔΕΝ ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΥΝ 
ΑΥΘΟΡΜΗΤΑ ΣΤΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΉΤΩΝ ΕΚΤΟΣ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Μαθητής 1: περπατά κατά μήκος των γραμμών, 
Μαθητής 2: ξαπλώνει στο ελαστικό πάτωμα.

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Επανειλημμένα, αν αυτό το μοτίβο συνδέεται με την παρουσία ενός 
προσώπου ή στοιχείου.

ΠΟΥ; Μαθητής 1: γραμμή γηπέδου
Μαθητής 2: Περιοχή κούνιας

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; Μαθητής 1: μόνος
Μαθητής 2: μόνος

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; Όχι



ΕΠΙΠΕΔΟ 4 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΕΜΠΕΙΡΙΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΟΧΟΙ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ ΕΠΙΠΕΔΟ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΣΥΓΧΡΟΝO Μαθητής 1

ΑΣΥΓΧΡΟΝΟ Μαθητής 2

ΑΝΑΓΚΕΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΚΤΙΚΑ ΜΕΤΡΑ Μαθητής 1: Η ανάγκη για υποστήριξη στον χώρο παιχνιδιού και στην τάξη 
δεν συμπίπτει.

ΚΙΝΗΤΡΑ

ΘΕΜΑΤΑ ΕΝΔΙΑΦΕΡΟΝΤΟΣ
Μαθητής 1:μουσική

Μαθητής 2: δεινόσαυροι

ΔΡΑΣΕΙΣ Μαθητής 1: γραμμή
Μαθητής 2: σωματικές αισθήσεις.



Πίνακας 8. Επιλογή και δημιουργία παιχνιδιών. Μελέτη Περίπτωσης 1.
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ΖΩΝΗ ΕΝΕΡΓΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΖΩΝΗ ΗΜΙ- ΕΝΕΡΓΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΖΩΝΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ
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Αρχικά συλλέξτε πληροφορίες από το 
πρώτο και το δεύτερο επίπεδο.

 Συνεχίστε να διατηρείτε, να τροποποιείτε 
ή να δημιουργείτε βελτιώσεις στο 
ψυχαγωγικό περιβάλλον για να το κάνετε 
σωματικά, επικοινωνιακά, γνωστικά και 
αισθητηριακά προσιτό.

Εντοπίστε ενεργά παιχνίδια στην ίδια 
περιοχή.

 Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Εντοπίστε ημι-ενεργά παιχνίδια στην ίδια 
περιοχή.

Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτή, 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Δημιουργήστε έναν χώρο για παιχνίδι 
και δημιουργικές-αισθητηριακές 
δραστηριότητες.

Παρέχετε φυσικά προσβάσιμο υλικό.

Να γίνει η περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτή, 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Βελτίωση της φυσικής προσβασιμότητας της 
περιοχής της φύσης.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Δεύτερον, μοιράστε το ερωτηματολόγιο 
ψυχαγωγικών προτιμήσεων σε όλους τους 
μαθητές.

Λάβετε υπόψη τις ομαδικές και ατομικές 
προτιμήσεις τους που συμπίπτουν με τους 
μαθητές-στόχους.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Ποδόσφαιρο, καλαθοσφαίριση

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Παραδοσιακά παιχνίδια, αναρρίχηση, 
παιχνίδια δαπέδου.

Μαθητής στόχος: παιχνίδια με δεινόσαυρο.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Ζωγραφική, δράμα, χορός.

Μαθητής στόχος: Παιχνίδια και μουσική.... 
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Τρίτον, συλλέξτε πληροφορίες από 
μαθητές-στόχους και καθορίστε το 
βέλτιστο προφίλ παιχνιδιού τους:

	Ɉ Προτιμώμενο αντικείμενο.
	Ɉ Προτιμώμενη δράση.

Προτιμώμενο θέμα:

Στόχος μαθητής 1: γραμμές και δεινόσαυροι.

Στόχος μαθητής 2: άγγιγμα πραγμάτων και μουσική.

 

 Προτιμώμενη ενέργεια:

Στόχος μαθητής 1: περπατά κατά μήκος των γραμμών.

Στόχος μαθητής 2: ξαπλώνει στο πάτωμα.
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Ν Τέταρτον, επιλέξτε παιχνίδια, ψυχαγωγικές και 
αισθητηριακές δραστηριότητες ή δημιουργήστε 
τα ώστε να συμπίπτουν με τις πληροφορίες που 
συλλέγονται. 

Δημιουργήστε την αλυσίδα προσβασιμότητας 
του ίδιου του παιχνιδιού ή της δραστηριότητας, 
προσαρμόζοντάς την στη γενική αλυσίδα του 
χώρου παιχνδιού.

Ποδόσφαιρο, καλαθοσφαίριση.

Παραδοσιακά παιχνίδια, αναρρίχηση, 
παιχνίδια δαπέδου.

Παιχνίδι στο διαδίκτυο.

Παιχνίδι κυνηγητού με δεινόσαυρο.

Ζωγραφική, δράμα, χορός. 

Παιχνίδι αισθήσεων.

Ντίσκο.
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ΜΑΘΗΤΗΣ ΣΤΟΧΟΣ 1

Αποφασίζεται, λαμβάνοντας υπόψη το προφίλ της συμπεριφοράς και των 
κινήτρων του μαθητή, ότι οι δραστηριότητες θα πραγματοποιούνται στον 
ημι-ενεργό χώρο παιχνιδιού.

Πρόταση: να επιλέξετε ή να δημιουργήσετε παιχνίδια παραδοσιακού 
τύπου με μέτρια σωματική δραστηριότητα χρησιμοποιώντας κίνητρα.
Επομένως θα επιλεγούν τα ακόλουθα παιχνίδια: 

   Εικόνα 6.: ΜΑΘΗΤΗΣ 1

Παιχνίδι 1: Πιάσε στη γραμμή

Με βάση το παραδοσιακό παιχνίδι, 
δημιουργείται ένα παιχνίδι κυνηγητού στο 
οποίο, για να είστε “ασφαλείς”, πρέπει να 
σταθείτε σε μια σειρά από γραμμές που έχουν 
προηγουμένως ζωγραφιστεί στο πάτωμα. Για 
να συνεχίσετε να παίζετε, η παλάμη του χεριού 
πρέπει να χτυπήσει με έναν άλλο παίκτη.

Οι ρόλοι στο παιχνίδι: ένα άτομο κυνηγάει και 
οι υπόλοιποι αποφεύγουν να πιαστούν. 

Δομικά στοιχεία: λευκές γραμμές 
ζωγραφισμένες στο έδαφος.

Αλυσίδα προσβασιμότητας: εικονογραφημένη 
οπτική κάρτα παιχνιδιού, εικονογραφημένη 
οπτική υποστήριξη των ρόλων του παιχνιδιού, 
κάρτα πρόβλεψης του τύπου του παιχνιδιού 
και των συνεπειών (παιχνίδι σύλληψης).

Παιχνίδι 2: Οι κυνηγημένοι δεινόσαυροι.

Παιχνίδι από το βιβλίο ‘Patios y Parques diná-
micos’.

Οι ρόλοι στο παιχνίδι: 2 ομάδες. Η μία ομάδα 
είναι οι προϊστορικοί άνθρωποι που πιάνουν 
και η άλλη ομάδα είναι οι δεινόσαυροι που 
αποφεύγουν να πιαστούν.
Δομικά στοιχεία: περιοχή όπου πιάνουν τους 
κυνηγημένους δεινόσαυρους. 
Αλυσίδα προσβασιμότητας: εικονογραφημένη 
οπτική κάρτα παιχνιδιού, εικονογραφημένη 
οπτική υποστήριξη των ρόλων του παιχνιδιού, 
κάρτα πρόβλεψης του τύπου του παιχνιδιού 
και των συνεπειών (παιχνίδι σύλληψης).

 

Εικόνα 7.: Παιχνίδια από το βιβλίο Patios y Parques 
Dinámicos.

Εικόνα 8.: Εικόνες από by Iyán Palacio Fernández for 
Patios y Parques Dinámicos
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ΜΑΘΗΤΗΣ ΣΤΟΧΟΣ 2

Λαμβάνοντας υπόψη το πρότυπο δραστηριότητας του μαθητή-στόχου 2, 
επιλέγονται αισθητηριακές δραστηριότητες όπως αισθητηριακό ντους, πάνελ αφής 
και χορευτική μουσική.

Εικόνα 9: Μαθητής στόχος 2

Εικόνα 10: αισθητηριακή χαλάρωση Εικόνα 11: Πάνελ αφής Εικόνα 12: Μουσική και χορός
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Μελέτη περίπτωσης 2 – Σχολικό γυμναστήριο

Εικόνα 12. GΣχολικό γυμναστήριο. Η εικόνα είναι ιδιοκτησία της κυβέρνησης Aragon και έχει δημιουργηθεί από τον Sergio Palao 
for ARASAAC (http://www.arasaac.org), which distributes them under Creative Commons BY-NC-SA License.



ΕΠΙΠΕΔΟ 1 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΧΩΡΟΙ ΚΑΙ ΥΛΙΚΑ

ΥΠΑΡΧΕΙ ΧΩΡΟΣ ΓΙΑ ΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ; 

Πορεία εμποδίων: περπάτημα σε πάγκους (μέγ. 
0,5 μ. από το έδαφος), καζάνι σε χαλάκι, άλμα 

στον πάγκο, βασικές ασκήσεις γυμναστικής στο 
μεγάλο χαλάκι, άλμα πάνω από εμπόδια αφρού, 

περπάτημα ισορροπίας σε χοντρό σχοινί.
Ομαδικά αθλήματα: σλάλομ και σκοποβολή.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΏΡΟΙ ΓΙΑ ΗΜΙΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ;  Αθλήματα: μπότσια, κέρλινγκ εσωτερικού χώρου.
Το παιχνίδι κυνηγητού.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΏΡΟΙ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ; 
Χώρος χαλάρωσης με χαλάκια με μπάλες μασάζ.

Ψυχοκινητικές δραστηριότητες: παιχνίδια με 
αλεξίπτωτο.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΩΡΟΙ ΓΙΑ ΕΠΑΦΗ ΜΕ ΤΗ ΦΥΣΗ;  Όχι

ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ

ΠΑΡΕΜΒΑΛΛΟΜΕΝΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ  Κακή ακουστική στο γυμναστήριο, ασυνήθιστη 
μυρωδιά στο παλιό γυμναστήριο.

ΔΙΕΓΕΡΤΙΚΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ  Υλικά που είναι ευχάριστα στην αφή.

ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ  Ομαδική δουλειά 
Εκτίμηση της συμπερίληψης.

ΕΜΠΟΔΙΑ  Έλλειψη εκπαίδευσης.
Έλλειψη στρατηγικής.

ΜΑΘΗΤΕΣ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ  Οι παιχνιδιάρικες προτάσεις των ενηλίκων γίνονται 
δεκτές κατά τη διάρκεια του ελεύθερου χρόνου.

ΕΜΠΟΔΙΑ 
Ζουν με τη διαφορετικότητα στην τάξη, αλλά όχι 

στον χώρο παιχνιδιού. 
Έλλειψη ενσυναίσθησης

Πίνακας 9. Γενικές πληροφορίες ανά επίπεδο με βάση το μοντέλο MARE (Fernández-Lagar, 2021). Μελέτη περίπτωσης 2



ΕΠΙΠΕΔΟ 2 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΑΛΥΣΙΔΑ 
ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ

ΚΙΝΗΤΙΚΟΤΗΤΑ 
Υπάρχει ένας διάδρομος πλάτους 1,5 μ. στην 

περιοχή του γυμναστηρίου που συνδέει και τα 
τέσσερα μέρη της περιοχής του παιχνιδιού.

ΕΦΑΡΜΟΓΗ 
Κάθε δραστηριότητα πρέπει να παραμείνει στη 

ζώνη της.
Μαθητής 1: έχει πρόβλημα να πιάσει μια μπάλα ή 

ένα κυκλικό δαχτυλίδι

ΤΟΠΟΘΕΣΙΑ 

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ


Οι μαθητές δεν είναι σε θέση να κατανοήσουν 
ανεξάρτητα τις δυνατότητες, τη χρήση και τους 
κανόνες παιχνιδιού στους διάφορους χώρους.

 Πίνακες επίλυσης συγκρούσεων υπάρχουν στην 
τάξη, αλλά όχι στο χώρο παιχνιδιού.

 Δεν υπάρχουν ενήλικες που μπορούν να παρέχουν 
υποστήριξη σε θέματα κοινωνικής συμπεριφοράς. 

 Οι μαθητές δεν διαθέτουν δεξιότητες επίλυσης 
συγκρούσεων.



ΕΠΙΠΕΔΟ 3 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΟ ΣΥΝΟΛΟ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ 
(ΟΜΑΔΙΚΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Παίζουν ποδόσφαιρο, παίζουν παιχνίδια με στόχους, παίζουν με 
ψυχοκινητικό αλεξίπτωτο, κάνουν δραστηριότητες στην πίστα εμποδίων.

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΟΥΝ; Με τάξη

ΠΟΥ; Σε όλο το γυμναστήριο

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; Δεν υπάρχει αλληλεπίδραση μεταξύ μαθητών διαφορετικών επιπέδων ή 
ομάδων.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; Όχι

ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΟΧΟΙ (ΑΥΤΟΙ 
ΠΟΥ ΓΙΑ ΔΙΑΦΟΡΟΥΣ 

ΛΟΓΟΥΣ ΔΕΝ ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΥΝ 
ΑΥΘΟΡΜΗΤΑ ΣΤΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΉΤΩΝ ΕΚΤΟΣ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ;
Μαθητής 1: μαθητής με εγκεφαλική παράλυση(CP) - παραμένει με βοηθό 

κατά μήκος του γυμναστηρίου, 
Μαθητής 2: κλαίει κοντά στην πόρτα.

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Επανειλημμένα, σε σταθερή βάση

ΠΟΥ; Μαθητής 1: στο διάδρομο κατά μήκος του γυμναστηρίου.
Μαθητής 2: στο διάδρομο κοντά στην πόρτα.

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; μαθητής 1: με βοηθό.
μαθητής 2: μόνος του.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; Όχι. 



ΕΠΙΠΕΔΟ 4 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΕΜΠΕΙΡΙΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΟΧΟΙ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ ΕΠΙΠΕΔΟ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΣΥΓΧΡΟΝO μαθητής 1

ΑΣΥΓΧΡΟΝΟ μαθητής 2

ΑΝΑΓΚΕΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΚΤΙΚΑ ΜΕΤΡΑ

Μαθητής 1: πρόβλημα με τις κινητικές ικανότητες, πρόβλημα με την 
επικοινωνία, κακή προφορά - χρειάζεται βοήθεια.

Μαθητής 2: πρόβλημα επικοινωνίας με τους συνομηλίκους του - χρειάζεται 
χώρο για τον εαυτό του.

ΚΙΝΗΤΡΑ

ΘΕΜΑΤΑ ΕΝΔΙΑΦΕΡΟΝΤΟΣ

Μαθητής 1: παίζει παιχνίδια με άλλο παιδί, αγαπημένο άθλημα: χόκεϊ στον 
πάγο.

Μαθητής 2: τραμ.

ΔΡΑΣΕΙΣ

Μαθητής 1: boccia με ράμπα και βοήθεια. 

Μαθητής 2: ανεξάρτητη δραστηριότητα σε ασφαλή χώρο μέσα στο 
γυμναστήριο ή έξω από το γυμναστήριο (κατασκευή μιας διαδρομής από 

μανταλάκια για ένα τραμ).



Πίνακας 10. Επιλογή και δημιουργία παιχνιδιών. Μελέτη Περίπτωσης 2.
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ΖΩΝΗ ΕΝΕΡΓΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΖΩΝΗ ΗΜΙ- ΕΝΕΡΓΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΖΩΝΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Μ
ΑΘ

ΗΤ
ΕΣ

Αρχικά συλλέξτε πληροφορίες από το 
πρώτο και το δεύτερο επίπεδο.

 Συνεχίστε να διατηρείτε, να τροποποιείτε 
ή να δημιουργείτε βελτιώσεις στο 
ψυχαγωγικό περιβάλλον για να το κάνετε 
σωματικά, επικοινωνιακά, γνωστικά και 
αισθητηριακά προσιτό.

Εντοπίστε ενεργά παιχνίδια στην ίδια 
περιοχή.

 Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Εντοπίστε ημι-ενεργά παιχνίδια στην ίδια 
περιοχή.

Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτή, 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Δημιουργήστε έναν χώρο για παιχνίδι 
και δημιουργικές-αισθητηριακές 
δραστηριότητες.

Παρέχετε φυσικά προσβάσιμο υλικό.

Να γίνει η περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτή, 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Βελτίωση της φυσικής προσβασιμότητας της 
περιοχής της φύσης.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Δεύτερον, μοιράστε το ερωτηματολόγιο 
ψυχαγωγικών προτιμήσεων σε όλους τους 
μαθητές.

Λάβετε υπόψη τις ομαδικές και ατομικές 
προτιμήσεις τους που συμπίπτουν με τους 
μαθητές-στόχους.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Γερμανικό, ποδόσφαιρο 

Μαθητής 1: χόκεϊ επί πάγου.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Παραδοσιακά παιχνίδια.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Χώρος ανάγνωσης, χορός.

Μαθητής 1: χόκεϊ επί πάγου.

μαθητής 2: τρένα και τραμ. 
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Τρίτον, συλλέξτε πληροφορίες από 
μαθητές-στόχους και καθορίστε το 
βέλτιστο προφίλ παιχνιδιού τους:

	Ɉ Προτιμώμενο αντικείμενο.
	Ɉ Προτιμώμενη δράση.

Προτιμώμενο θέμα:

Στόχος μαθητής 1: χόκεϊ επί πάγου..

Στόχος μαθητής 2: τρένα και τραμ. 

 Προτιμώμενη ενέργεια:

Στόχος μαθητής 1:  να στέκεται με τον βοηθό στο γυμναστήριο.

Στόχος μαθητής 2: κλαίει κοντά στην πόρτα:

ΛΗ
Ψ

Η 
ΑΠ

Ο
Φ

ΑΣ
ΕΩ

Ν Τέταρτον, επιλέξτε παιχνίδια, ψυχαγωγικές και 
αισθητηριακές δραστηριότητες ή δημιουργήστε 
τα ώστε να συμπίπτουν με τις πληροφορίες που 
συλλέγονται. 

Δημιουργήστε την αλυσίδα προσβασιμότητας 
του ίδιου του παιχνιδιού ή της δραστηριότητας, 
προσαρμόζοντάς την στη γενική αλυσίδα του 
χώρου παιχνδιού.

Κυκλική εναλλαγή στα παιχνίδια: 
ποδόσφαιρο, γερμανικό ,,.  Παραδοσιακά παιχνίδια

Χώρος ανάγνωσης, χορός.

Παιχνίδια κατασκευών.
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Μαθητής στόχος  2

Κοντά στην περιοχή χαλάρωσης υπάρχει ένα ευχάριστο 
περιβάλλον για τον μαθητή-στόχο 2 στο οποίο μπορεί να χτίσει 
μια γραμμή τρένου με μανταλάκια για ρούχα και να προσομοιώσει 
ένα τρένο με μανταλάκια για να παίξετε. Θα δημιουργηθεί χώρος 
ανάγνωσης, με βιβλία για θέματα που ενδιαφέρουν αυτόν τον 
μαθητή και άλλους. Αυτός ο μαθητής θα έχει ακουστικά χαμηλής 
συχνότητας για να υποστηρίξει την υπερευαίσθητη ακοή του.

Εικόνα 16. Μαθητής στόχος  2

Μαθητής στόχος 1
 

Λαμβάνοντας υπόψη τις προτιμήσεις και τα κίνητρα του μαθητή-στόχου 
1, γίνονται προσαρμογές στο αναπηρικό καροτσάκι για να χωρέσει ένα 
ραβδί πατώματος και παρέχεται στήριξη στον μαθητή όταν μετακινείται. 
Και οι κανόνες του Boccia του εξηγούνται στον αγωνιστικό χώρο για να 
το παίξει κι αυτός.

Εικόνα 13. Μαθητής στόχος 1

Εικόνα 14: Floorball Εικόνα 15: Boccia

Εικόνα 16: Γραμμή τρένου με μανταλάκια.
Εικόνα 17:Βιβλιοθήκη με βιβλία για 

τρένα και τραμ και άλλα αντικείμενα. 
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ΠΕΡΙΠΤΩΣΙΟΛΟΓΙΚΗ ΜΕΛΕΤΗ 3 – ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΤΗΝ ΤΑΞΗ

Εικόνα 18. Χώρος παιχνιδιού στη σχολική τάξη. Η εικόνα είναι ιδιοκτησία της κυβέρνησης Aragon και έχει δημιουργηθεί από 
τον Sergio Palao for ARASAAC (http://www.arasaac.org), which distributes them under Creative Commons BY-NC-SA License.



ΕΠΙΠΕΔΟ 1 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΧΩΡΟΙ ΚΑΙ ΥΛΙΚΑ

ΥΠΑΡΧΕΙ ΧΩΡΟΣ ΓΙΑ ΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ; 

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΏΡΟΙ ΓΙΑ ΗΜΙΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ; 

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΏΡΟΙ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ; 

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΩΡΟΙ ΓΙΑ ΕΠΑΦΗ ΜΕ ΤΗ ΦΥΣΗ; 

ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ

ΠΑΡΕΜΒΑΛΛΟΜΕΝΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ  Θόρυβος από άλλη ομάδα μαθητών που παίζει.

ΔΙΕΓΕΡΤΙΚΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ  Υλικά με ευχάριστη αίσθηση.

ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ  Ομαδική δουλειά.
Εκτιμούν την συμπερίληψη

ΕΜΠΟΔΙΑ  Έλλειψη εκπαίδευσης.
Έλλειψη στρατηγικής.

ΜΑΘΗΤΕΣ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ  Οι προτάσεις των ενηλίκων γίνονται δεκτές κατά τη 
διάρκεια του ελεύθερου χρόνου.

ΕΜΠΟΔΙΑ 
Ζουν με τη διαφορετικότητα στην τάξη, αλλά όχι 

στον χώρου παιχνιδιού. 

Έλλειψη ενσυναίσθησης
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ΕΠΙΠΕΔΟ 2 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΑΛΥΣΙΔΑ 
ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ

ΚΙΝΗΤΙΚΟΤΗΤΑ  Μικρός χώρος στην τάξη και μεταξύ των σχολικών 
θρανίων.

ΕΦΑΡΜΟΓΗ 

ΤΟΠΟΘΕΣΙΑ  Δεν υπάρχουν προσβάσιμες πληροφορίες σχετικά 
με τη θέση των υλικών και των παιχνιδιών.

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ

 Δεν υπάρχουν προσβάσιμες πληροφορίες σχετικά 
με τη θέση των υλικών και των παιχνιδιών.


Οι μαθητές χρειάζονται υποστήριξη για να 

κατανοήσουν ανεξάρτητα τις δυνατότητες, τη 
χρήση των διαφορετικών χώρων και τους κανόνες 

των παιχνιδιών/δραστηριοτήτων.

 Δεν υπάρχει κάποιος ενήλικας για να παρέχει 
υποστήριξη κοινωνικής συμπεριφοράς.

 Οι μαθητές χρειάζονται υποστήριξη στην  επίλυση 
συγκρούσεων.



ΕΠΙΠΕΔΟ 3 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΟ ΣΥΝΟΛΟ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ 
(ΟΜΑΔΙΚΗ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Μιλούν, παίζουν σε ομάδες, δημιουργούν τα δικά τους παιχνίδια.

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΟΥΝ; Με ήρεμο τρόπο, αλλάζοντας παιχνίδια και δραστηριότητες από καιρό σε 
καιρό. 

ΠΟΥ; Σε όλη τη σχολική αίθουσα.

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; Με συμμαθητές

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; Όχι

ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΟΧΟΙ (ΑΥΤΟΙ 
ΠΟΥ ΓΙΑ ΔΙΑΦΟΡΟΥΣ 

ΛΟΓΟΥΣ ΔΕΝ ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΥΝ 
ΑΥΘΟΡΜΗΤΑ ΣΤΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΉΤΩΝ ΕΚΤΟΣ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Μαθητής 1: κοιτάζει έξω από το παράθυρο 
Μαθητής 2: έχει πολλά ερεθίσματα, δεν μπορεί να αποφασίσει

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Επανειλημμένα.

ΠΟΥ; Μαθητής 1: στο παράθυρο
Μαθητής 2: δίπλα στον τοίχο

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; Μαθητής 1: μόνος
Μαθητής 2: μόνος

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; Διακοπή του παιχνιδιού των άλλων. Ή διακοπή της δράσης τους από 
άλλους.



ΕΠΙΠΕΔΟ 4 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΕΜΠΕΙΡΙΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΟΧΟΙ

ΕΜΠΕΙΡΙΕΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Μαθητής 1
Μαθητής 1

ΜΑΘΗΤΕΣ ΣΤΟΧΟΙ Όχι

ΑΝΑΓΚΕΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΚΤΙΚΑ ΜΕΤΡΑ

Μαθητής  στόχος  1: η ανάγκη για υποστήριξη στον χώρο παιχνιδιού και 
στην τάξη δεν συμπίπτει.

Μαθητής  στόχος  2: λαμβάνει υποστήριξη στη λήψη αποφάσεων για την 
επιλογή παιχνιδιού από τον δάσκαλο.

ΚΙΝΗΤΡΑ

ΘΕΜΑΤΑ ΕΝΔΙΑΦΕΡΟΝΤΟΣ
Μαθητής 1: παιχνίδια παρατήρησης

Μαθητής 2: παιχνίδια απομνημόνευσης

ΔΡΑΣΕΙΣ Μαθητής 1:  οπτικά ερεθίσματα μέσα από το παράθυρο
Μαθητής 2:  δραστηριότητες χαμηλής φυσικής δραστηριότητας
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ΖΩΝΗ ΕΝΕΡΓΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΖΩΝΗ ΗΜΙ- ΕΝΕΡΓΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΖΩΝΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ
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Αρχικά συλλέξτε πληροφορίες από το 
πρώτο και το δεύτερο επίπεδο.

 Συνεχίστε να διατηρείτε, να τροποποιείτε 
ή να δημιουργείτε βελτιώσεις στο 
ψυχαγωγικό περιβάλλον για να το κάνετε 
σωματικά, επικοινωνιακά, γνωστικά και 
αισθητηριακά προσιτό.

Δεν υπάρχουν ενεργά παιχνίδια. 
Δημιουργήστε έναν χώρο, γρήγορα 
προσβάσιμο, καθώς το διάλειμμα διαρκεί 
μόνο λίγο, όπου οι μαθητές μπορούν να 
πάνε να παίξουν παιχνίδια που απαιτούν  
υψηλά επίπεδα σωματικής δραστηριότητας. 
Για παράδειγμα, οι διάδρομοι που οδηγούν 
στις τάξεις.

Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτήν 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Δεν υπάρχουν ημι-ενεργά παιχνίδια. 
Δημιουργήστε έναν χώρο, γρήγορα 
προσβάσιμο καθώς το διάλειμμα διαρκεί 
μόνο λίγο, όπου οι μαθητές μπορούν 
να πάνε να παίξουν παιχνίδια με μέτρια 
φυσική δραστηριότητα. Για παράδειγμα, οι 
διάδρομοι που οδηγούν στις τάξεις.

Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτήν 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Δημιουργήστε έναν χώρο χαλάρωσης 
και έναν χώρο παιχνιδιού με παιχνίδια 
χερισμού και με πιο δημιουργικά παιχνίδια 
και δραστηριότητες.

Παρέχετε φυσικά προσβάσιμο υλικό.

Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτήν 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Οργανώστε υλικά και παιχνίδια σε 
αποθηκευτικό χώρο στην τάξη.

Δεύτερον, μοιράστε το ερωτηματολόγιο 
ψυχαγωγικών προτιμήσεων σε όλους τους 
μαθητές.

Λάβετε υπόψη τις ομαδικές και ατομικές 
προτιμήσεις τους που συμπίπτουν με τους 
μαθητές-στόχους.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Σκυταλοδρομία.
Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Παιχνίδια με τρέξιμο.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Πίνακας αισθήσεων και μουσικής, περιοχή 
ανάγνωσης.
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Τρίτον, συλλέξτε πληροφορίες από 
μαθητές-στόχους και καθορίστε το 
βέλτιστο προφίλ παιχνιδιού τους:

	Ɉ Προτιμώμενο αντικείμενο.
	Ɉ Προτιμώμενη δράση.

Προτιμώμενο θέμα:

Στόχος μαθητής 1: παιχνίδια κατασκευών και παρατήρησης.

Στόχος μαθητής 2: παιχνίδια μνήμης.

 Προτιμώμενη ενέργεια:

Στόχος μαθητής 1: κοιτά έξω από το παράθυρο.

Στόχος μαθητής 2: δραστηριότητες χαμηλής έντασης.
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Ν Τέταρτον, επιλέξτε παιχνίδια, ψυχαγωγικές και 
αισθητηριακές δραστηριότητες ή δημιουργήστε 
τα ώστε να συμπίπτουν με τις πληροφορίες που 
συλλέγονται. 

Δημιουργήστε την αλυσίδα προσβασιμότητας 
του ίδιου του παιχνιδιού ή της δραστηριότητας, 
προσαρμόζοντάς την στη γενική αλυσίδα του 
χώρου παιχνδιού.

Σκυταλοδρομίες. Παιχνίδια. 

Πίνακας αισθήσεων και μουσικής, περιοχή 
ανάγνωσης.

Παιχνίδια κατασκευών.

Παιχνίδια μνήμης.
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Μαθητής –στόχος 2

Ο μαθητής-στόχος 2 έχει χαμηλό προφίλ σωματικής δραστηριότητας και του 
αρέσουν τα παιχνίδια μνήμης και η δημιουργία ιστοριών. Δύο παιχνίδια που 
επιλέγονται με βάση το προφίλ της δραστηριότητάς της και τις προτιμήσεις 
της στις δραστηριότητες αναψυχής προτείνονται κατά τη διάρκεια του 
διαλείμματος στην τάξη. 

Εικόνα 22. Μαθητής –στόχος 2

Μαθητής –στόχος  1
 

Ο μαθητής-στόχος 2 έχει χαμηλό προφίλ σωματικής δραστηριότητας 
και του αρέσουν τα παιχνίδια μνήμης και η δημιουργία ιστοριών. Δύο 
παιχνίδια που επιλέγονται με βάση το προφίλ της δραστηριότητάς της και 
τις προτιμήσεις της στις δραστηριότητες αναψυχής προτείνονται κατά τη 
διάρκεια του διαλείμματος στην τάξη.

Εικόνα 19. Μαθητής –στόχος  1

Εικόνα 20: Μάντεψε τι είδα Εικόνα 21: Σετ κατασκευής

Μάντεψε τι είδα Κατασκευές 

Ο μαθητής ζωγραφίζει τα αντικείμενα που έχει δει έξω - 
οι άλλοι μαντεύουν τι έχει δει. 

Τοποθετούνται μπροστά στο παράθυρο

Εικόνα 22: Παιχνίδι μνήμης Εικόνα 23: Πες την ιστορία. 

Το παιχνίδι του «Κιμ» Πες την ιστορία 

- Τα παιδιά απομνημονεύουν ένα σύνολο διαφόρων 
αντικειμένων σε συγκεκριμένο χρόνο (π.χ. ένα λεπτό) 

και στη συνέχεια αποδεικνύουν με ανταγωνιστικό τρόπο 
πόσα αντικείμενα απομνημόνευσαν.

Μια ομάδα παιδιών λαμβάνει μια εφημερίδα. Καθήκον 
τους είναι να «υπογραμμίσουν» τις λέξεις του κειμένου 

για να δημιουργήσουν μια νέα ιστορία. Κάθε παιδί 
μπορεί να επιλέξει μία λέξη. Τα παιδιά εναλλάσσονται 

και μαζί δημιουργούν μια φανταστική ιστορία/
παραμύθι.
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ΜΕΛΕΤΗ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗΣ 4 – ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΣΕ ΥΠΑΙΘΡΙΑ ΠΑΙΔΙΚΗ 
ΧΑΡΑ

Εικόνα 24: Δραστηριότητες στον χώρο παιχνιδιού. Η εικόνα είναι ιδιοκτησία της κυβέρνησης Aragon και έχει δημιουργηθεί 
από τον Sergio Palao for ARASAAC (http://www.arasaac.org), which distributes them under Creative Commons BY-NC-SA 

License.



ΕΠΙΠΕΔΟ 1 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΧΩΡΟΙ ΚΑΙ ΥΛΙΚΑ

ΥΠΑΡΧΕΙ ΧΩΡΟΣ ΓΙΑ ΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ;  Παιχνίδι με σχοινάκι.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΏΡΟΙ ΓΙΑ ΗΜΙΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ; 
Κουτσό.

Παιχνίδι «δαχτυλίδι γύρω από τα τριαντάφυλλα»
Παιχνίδι «ζάχαρη, καφέ, λεμονάδα, τσάι, ρούμι, 

μπουμ».

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΏΡΟΙ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ;  Όχι

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΩΡΟΙ ΓΙΑ ΕΠΑΦΗ ΜΕ ΤΗ ΦΥΣΗ; 

Είναι ένα πάρκο μέσα σε ένα δάσος. Ο εξωτερικός 
χώρος μπορεί να είναι επικίνδυνος γι’ αυτό είναι 
απαραίτητο να επιβλέπετε την ασφάλεια όλων 

(δέντρα με χαμηλά κλαδιά, ολισθηρές επιφάνειες 
μετά τη βροχή κ.λπ.).

Απαιτείται η παρουσία τουλάχιστον δύο ενηλίκων.

ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ

ΠΑΡΕΜΒΑΛΛΟΜΕΝΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ  Δεν ανιχνεύονται αισθητηριακά ερεθίσματα που 
να παρεμβαίνουν στους μαθητές..

ΔΙΕΓΕΡΤΙΚΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΊΑ  Επαφή με τη φύση.

ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ  Ομαδική δουλειά και θετικές στάσεις.

ΕΜΠΟΔΙΑ  Έλλειψη εκπαίδευσης. 

ΜΑΘΗΤΕΣ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ 
Δεκτές οι προτάσεις παιχνιδιού ενηλίκων κατά τον 

ελεύθερο χρόνο.
Συντροφιά.

ΕΜΠΟΔΙΑ  Οι μαθητές έχουν μικρή εμπειρία από το παιχνίδι 
στο φυσικό περιβάλλον

Πίνακας 13. Γενικές πληροφορίες για την εφαρμογή του μοντέλου  MARE (Fernández-Lagar, 2021)– Μελέτη περίπτωσης 4 



ΕΠΙΠΕΔΟ 2 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΑΛΥΣΙΔΑ 
ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ

ΚΙΝΗΤΙΚΟΤΗΤΑ  Είναι ένας φυσικός χώρος που εξερευνούν οι 
μαθητές.

ΕΦΑΡΜΟΓΗ  Δεν υπάρχουν οπτικές πληροφορίες διαθέσιμες 
στους μαθητές.

ΤΟΠΟΘΕΣΙΑ  Δεν υπάρχουν διαθέσιμες πληροφορίες 
τοποθεσίας.

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ


Οι μαθητές χρειάζονται υποστήριξη για να 

κατανοήσουν ανεξάρτητα τις δυνατότητες, τη 
χρήση των διαφορετικών χώρων και τους κανόνες 

παιχνιδιού.


Δεν υπάρχει ενήλικας που να μπορεί να παρέχει 

υποστήριξη με την εκμάθηση κοινωνικών 
δεξιοτήτων

 Οι μαθητές χρειάζονται υποστήριξη στην επίλυση 
συγκρούσεων.



ΕΠΙΠΕΔΟ 3 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΜΟΤΙΒΟ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ

ΣΤΟ ΣΥΝΟΛΟ ΤΩΝ 
ΜΑΘΗΤΩΝ (ΟΜΑΔΙΚΗ 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Μιλάνε, παίζουν σε ομάδες, δημιουργούν τα δικά τους παιχνίδια

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΟΥΝ; Δημιουργούνται οι κανόνες και προσπαθούν να γίνουν οι τροποποιήσεις

ΠΟΥ; Σε όλο τον ελεύθερο υπαίθριο χώρο.

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; Υπάρχει αλληλεπίδραση μεταξύ μαθητών διαφορετικών επιπέδων ή 
ομάδων.

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; Υπάρχει σύγκρουση για λανθασμένη κατανόηση των κανόνων ή για το 
βαθμό δυσκολίας των εργασιών.

ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΟΧΟΙ (ΑΥΤΟΙ 
ΠΟΥ ΓΙΑ ΔΙΑΦΟΡΟΥΣ 

ΛΟΓΟΥΣ ΔΕΝ ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΥΝ 
ΑΥΘΟΡΜΗΤΑ ΣΤΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΉΤΩΝ ΕΚΤΟΣ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Μαθητής 1: κάθεται κάτω από το δέντρο, 
Μαθητής 2: κάθεται στο κούτσουρο

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; Επανειλημμένα, μέχρι κάποιος να του πει να συμμετάσχει στη 
δραστηριότητα.

ΠΟΥ; Σε ένα ήσυχο μέρος

ΜΕ ΠΟΙΟΝ; Μόνος

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ; Όχι



ΕΠΙΠΕΔΟ 4 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΕΜΠΕΙΡΙΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΜΑΘΗΤΕΣ-ΣΤΟΧΟΙ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ ΕΠΙΠΕΔΟ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΣΥΓΧΡΟΝΟ Και οι δύο μαθητές στόχοι

ΣΥΓΧΡΟΝΟ Όχι

ΑΝΑΓΚΕΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΚΤΙΚΑ ΜΕΤΡΑ Και οι δύο χρειάζονται εξηγήσεις που είναι προσβάσιμες στην επικοινωνία 
και ταξινομημένες σε βήματα και ακολουθίες.

ΚΙΝΗΤΡΑ

ΘΕΜΑΤΑ ΕΝΔΙΑΦΕΡΟΝΤΟΣ
Στόχος μαθητής 1: παιχνίδια για τη Γη και το Σύμπαν.

Στόχος μαθητής 2: παραμύθια.

ΔΡΑΣΕΙΣ Και οι δύο μαθητές είναι καθιστικοί αλλά ενδιαφέρονται επίσης για 
παιχνίδια που παρέχουν αισθητηριοκινητικές αντιλήψεις.



Πίνακας 14. Επιλογή και δημιουργία παιχνιδιών. Μελέτη Περίπτωσης 4
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ΖΩΝΗ ΕΝΕΡΓΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΖΩΝΗ ΗΜΙ- ΕΝΕΡΓΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΖΩΝΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Μ
ΑΘ

ΗΤ
ΕΣ

Αρχικά συλλέξτε πληροφορίες από το 
πρώτο και το δεύτερο επίπεδο.

 Συνεχίστε να διατηρείτε, να τροποποιείτε 
ή να δημιουργείτε βελτιώσεις στο 
ψυχαγωγικό περιβάλλον για να το κάνετε 
σωματικά, επικοινωνιακά, γνωστικά και 
αισθητηριακά προσιτό.

Εντοπίστε ενεργά παιχνίδια στην ίδια 
περιοχή.

Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτήν 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Εντοπίστε ημι-ενεργά παιχνίδια στην ίδια 
περιοχή.

Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτήν 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Επεκτείνετε την περιοχή χαλάρωσης και 
αισθητηριακού παιχνιδιού με περισσότερα 
δημιουργικά παιχνίδια και δραστηριότητες.

Παρέχετε φυσικά προσβάσιμο υλικό.

Κάντε την περιοχή και τα παιχνίδια σε αυτήν 
γνωστικά και επικοινωνιακά προσβάσιμα.

Να έχετε υλικό που να υποστηρίζει 
την αισθητηριακή προσβασιμότητα σε 
περίπτωση που είναι απαραίτητο.

Δεύτερον, μοιράστε το ερωτηματολόγιο 
ψυχαγωγικών προτιμήσεων σε όλους τους 
μαθητές.

Λάβετε υπόψη τις ομαδικές και ατομικές 
προτιμήσεις τους που συμπίπτουν με τους 
μαθητές-στόχους.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Γερμανικό, ποδόσφαιρο 

Μαθητής 1: χόκεϊ επί πάγου.
Αποτελέσματα ερωτηματολογίου: 
Παραδοσιακά παιχνίδια.

Αποτελέσματα ερωτηματολογίου:

Χώρος ανάγνωσης, χορός.

Μαθητής 1: χόκεϊ επί πάγου.

μαθητής 2: τρένα και τραμ.

Μ
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ΗΤ
ΗΣ

 Σ
ΤΟ

ΧΟ
Σ

Τρίτον, συλλέξτε πληροφορίες από 
μαθητές-στόχους και καθορίστε το 
βέλτιστο προφίλ παιχνιδιού τους:

	Ɉ Προτιμώμενο αντικείμενο.
	Ɉ Προτιμώμενη δράση.

Προτιμώμενο θέμα:

Στόχος μαθητής 1: χόκεϊ επί πάγου..

Στόχος μαθητής 2: τρένα και τραμ.

 Προτιμώμενη ενέργεια:

Στόχος μαθητής 1:  να στέκεται με τον βοηθό στο γυμναστήριο.

Στόχος μαθητής 2: κλαίει κοντά στην πόρτα:

ΛΗ
Ψ

Η 
ΑΠ

Ο
Φ

ΑΣ
ΕΩ

Ν Τέταρτον, επιλέξτε παιχνίδια, ψυχαγωγικές και 
αισθητηριακές δραστηριότητες ή δημιουργήστε 
τα ώστε να συμπίπτουν με τις πληροφορίες που 
συλλέγονται. 

Δημιουργήστε την αλυσίδα προσβασιμότητας 
του ίδιου του παιχνιδιού ή της δραστηριότητας, 
προσαρμόζοντάς την στη γενική αλυσίδα του 
χώρου παιχνδιού.

Κυκλική εναλλαγή παιχνιδιών: Γερμανικό, 
ποδόσφαιρο, .. Παραδοσιακά παιχνίδια.

Χώρος ανάγνωσης, χορός 

Παιχνίδι κατασκευών 
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Μαθητής στόχος 1 και 2
 

Και οι δύο μαθητές-στόχοι συμφωνούν ότι χρειάζονται επικοινωνιακή και γνωστική 
προσβασιμότητα. Τα παιχνίδια που παίζουν τα άλλα παιδιά εξηγούνται με προσιτό 
τρόπο, δημιουργείται ένα παιχνίδι για το χώρο και οργανώνεται μια αφήγηση στο δάσος, 
προσβάσιμη με επικοινωνιακούς και γνωστικούς όρους.

Εικόνα 25. AΜαθητής στόχος 1 και 2

Εικόνα 26: Παιχνίδι από Patios y Parques 
Dinámicos book.

Εικόνα 27: Διήγηση ιστορίας

Το διάστημα Διήγηση ιστορίας
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ΑΛΥΤΗ ΜΕΛΕΤΗ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗΣ
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4. ΑΛΥΤΗ ΜΕΛΕΤΗ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗΣ

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ ΣΤΗΝ ΤΑΞΗ

Προκειμένου να ενισχυθούν οι δεξιότητες ανάλυσης και λήψης αποφάσεων, προτείνουμε δύο άλυτες 
μελέτες περίπτωσης. Χρησιμοποιήστε τους οδηγούς (1-4), το υποστηρικτικό υλικό που παρέχεται στο 
τέλος των οδηγών και το υλικό που παρέχεται στον παρόντα οδηγό για να τις επιλύσετε.

Εικόνα 28: Χώρος παιχνιδιού στην τάξη. Η εικόνα είναι ιδιοκτησία της κυβέρνησης Aragon και έχει δημιουργηθεί από τον 
Sergio Palao for ARASAAC (http://www.arasaac.org), which distributes them under Creative Commons BY-NC-SA License.

ΜΑΘΗΤΗΣ- ΣΤΟΧΟΣ 1 + 2

Κατάσταση στην τάξη. Ένας τυπικός μαθητής και ένας μαθητής που χρησιμοποιεί αναπηρικό αμαξίδιο 
δεν συμμετέχουν σε ένα παιχνίδι. Προτείνετε πιθανές λύσεις, προτάσεις, έμπνευση, διαδικασίες για τη 
συμμετοχή των μαθητών στο παιχνίδι.

 



ΠΑΡΑΡΤΗΜΑΤΑ



ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 1. ΚΑΡΤΕΣ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗΣ 

ΕΠΙΠΕΔΟ 1 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΧΩΡΟΙ ΚΑΙ ΥΛΙΚΑ

ΥΠΑΡΧΕΙ ΧΏΡΟΣ ΓΙΑ ΕΝΕΡΓΟ ΠΑΙΧΝΊΔΙ;

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΩΡΟΙ ΓΙΑ ΗΜΙΕΝΕΡΓΌ ΠΑΙΧΝΊΔΙ;

ΧΩΡΟΙ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΥ-ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΧΩΡΟΙ ΓΙΑ ΕΠΑΦΗ ΜΕ ΤΗ ΦΥΣΗ;

ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ

ΠΑΡΕΜΒΑΛΛΟΜΕΝΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ

ΔΙΕΓΕΡΤΙΚΑ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ

ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ

ΕΜΠΟΔΙΑ

ΜΑΘΗΤΕΣ

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΕΣ

ΕΜΠΟΔΙΑ



ΕΠΙΠΕΔΟ 2 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ ΑΝΑΛΥΣΗ ΝΑΙ ΟΧΙ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

ΑΛΥΣΙΔΑ 
ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑΣ

ΚΙΝΗΤΙΚΟΤΗΤΑ

ΕΦΑΡΜΟΓΗ

ΤΟΠΟΘΕΣΙΑ

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ



ΕΠΙΠΕΔΟ 3 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ

 ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΟ ΣΥΝΟΛΟ ΤΩΝ 
ΜΑΘΗΤΩΝ (ΟΜΑΔΙΚΗ 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ;

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΟΥΝ;

ΠΟΥ;

ΜΕ ΠΟΙΟΝ;

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ;

ΜΑΘΗΤΗΣ ΣΤΟΧΟΣ 
(ΑΥΤΟΣ ΠΟΥ ΓΙΑ 

ΔΙΑΦΟΡΟΥΣ ΛΟΓΟΥΣ 
ΔΕΝ ΣΥΜΜΕΤΕΧΕΙ 
ΑΥΘΟΡΜΗΤΑ ΣΤΟ 

ΠΑΙΧΝΙΔΙ)

ΕΝΤΟΠΙΣΜΟΣ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 
ΕΚΤΟΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΤΙ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ;

ΠΩΣ ΤΟ ΚΑΝΕΤΕ ΕΣΕΙΣ/ΑΥΤΟΙ; 

ΠΟΥ;

ΜΕ ΠΟΙΟΝ;

ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ;



ΕΠΙΠΕΔΟ 4 ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΠΡΟΣ 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΣΚΟΠΟΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ DESCRIPCIÓN

ΠΡΟΗΓΟΥΜΕΝΗ ΕΜΠΕΙΡΙΑ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΎ 
ΤΟΥ ΜΑΘΗΤΉ-ΣΤΌΧΟΥ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ ΕΠΙΠΕΔΟ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΣΥΓΧΡΟΝΟ

ΣΥΓΧΡΟΝΟ

ΑΝΑΓΚΕΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗΣ ΥΠΟΣΤΗΡΙΚΤΙΚΑ ΜΕΤΡΑ

ΚΙΝΗΤΡΑ

ΘΕΜΑΤΑ ΕΝΔΙΑΦΕΡΟΝΤΟΣ

ΔΡΑΣΕΙΣ
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1. ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ
Πόσα μέλη θα απαρτίζουν την ομάδα;

Πόσες ημέρες την εβδομάδα θα γίνεται η παρέμβαση;

Ποιος? Υπευθυνότητες? Πότε μπορείς να βοηθήσεις?

2. ΔΙΑΜΕΡΙΣΜΟΣ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ

Διαμερισμός  των μοτίβων παιχνιδιού και μη-παιχνιδιού

Προτάσεις για παιχνίδια

Ενεργητικά παιχνίδια Ημί-ενεργητικά 
παιχνίδια Δημιουργικά παιχνίδια Παιχνίδι στη φύση

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 2. ΚΑΡΤΕΛΕΣ ΛΗΨΗΣ ΑΠΟΦΑΣΗΣ
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Αισθητηριακά στοιχεία με αρνητικό αντίκτυπο στους μαθητές;

Θετικά αισθητηριακά ερεθίσματα που διεγείρουν το παιχνίδι; Οπτικά, ακουστικά, ιδιοδεκτικά στοιχεία 
κ.λπ.

Παιχνίδια καμπάνιας ευαισθητοποίησης για όλους

Δημιουργία ή βελτίωση της αλυσίδας προσβασιμότητας

Ακουστικά ακύρωσης θορύβου.
Διακόπτες.
Εύκολη ανάγνωση.
Προσβάσιμες γραμματοσειρές.
Εικονογράμματα.
Εκπαιδευτικά βίντεο.
Φωτογραφίες.
Τεχνολογία επικοινωνιών
Εφαρμογές υποστήριξης: Tempus, DictaPicto, TEAyudo a Jugar.
Τεχνολογία: ARASAAC, ARAWORD, PICTOSELECTOR.
Αισθητήρια στοιχεία όπως δείκτες ρόλων παιχνιδιού (βραχιόλι με καμπάνες, δείκτες αφής ομάδας, δείκτες 
απτικής ζώνης...).
Μαθητικό Πρόγραμμα
Πίνακας πληροφοριών



ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 3. ΔΙΑΚΡΙΤΙΚΑ ΔΡΑΣΗΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

1. ΠΑΙΧΝΙΔΙ (ΛΙΣΤΑ ΕΛΕΓΧΟΥ)

ΦΑΣΕΙΣ ΥΠΟΧΩΡΗΣΗΣ ΜΑΘΗΤΕΣ ΟΜΑΔΑ ΔΙΑΜΣΟΛΑΒΗΣΗΣ ΣΥΜΠΕΡΙΛΗΠΤΙΚΟΥ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΣΗΜΑ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΝΑΡΞΗ ΔΙΑΛΛΕΙΜΑΤΟΣ •	 Οι μαθητές πηγαίνουν στον παιδότοπο (σχολική παιδική χαρά, 
τάξη, γυμναστήριο κ.λπ.). •	 Ρυθμίστε τα παιχνίδια στο χώρο παιχνιδιού.

ΠΡΙΝ ΤΟ ΔΙΑΛΛΕΙΜΑ

•	 Οι μαθητές διαβάζουν, παρακολουθούν και/ή ακούν τις 
προσβάσιμες οδηγίες του παιχνιδιού που πρόκειται να 
παίξουν ανεξάρτητα ή με υποστήριξη.

•	 Εάν το παιχνίδι έχει υλικά, οι μαθητές το διανέμουν αυτόνομα 
ή με υποστήριξη.

•	 Εάν το παιχνίδι είναι ομαδικό, οι εκπαιδευόμενοι οργανώνουν 
τις ομάδες αυτόνομα ή με υποστήριξη.

•	 Οργανώστε ομάδες εάν χρειάζεται.
•	 Διανείμετε υλικά εάν χρειάζεται.
•	 Εξηγήστε τα παιχνίδια εάν χρειάζεται. 

ΣΤΗ ΔΙΑΡΚΕΙΑ ΤΟΥ ΔΙΑΛΛΕΙΜΑΤΟΣ •	 Παίξτε και απολαύστε.

•	 Μπορούν να ενθαρρύνουν την αλλαγή των παιχνιδιών.
•	 Υποστήριξη προσβασιμότητας.
•	 Υποστήριξη ανάπτυξης παιχνιδιού (διαμόρφωση και μοντελοποίηση).
•	 Παρέχετε συναισθηματική υποστήριξη.
•	 Παροχή κοινωνικής υποστήριξης.
•	 Αφηγηθείτε την εξέλιξη του παιχνιδιού και της ομάδας.
•	 Χρησιμοποιήστε εργαλεία επίλυσης συγκρούσεων.
•	 Κάντε προσαρμογές στο παιχνίδι (εξηγείται με προσιτό τρόπο).
•	 Παίξτε και απολαύστε.

ΣΗΜΑ ΓΙΑ ΤΟ ΤΕΛΟΣ ΔΙΑΛΛΕΙΜΑΤΟΣ
•	 Συλλέξτε υλικά αυτόνομα ή με υποστήριξη.
•	 Κάνουν τη δική τους αξιολόγηση.

•	 Ενθαρρύνετε και υποστηρίξτε τους μαθητές να συλλέξουν το υλικό.
•	 Κάνουν τη δική τους αξιολόγηση.



ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 4. ΚΑΡΤΕΛΕΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
1

ΕΙΝΑΙ ΔΙΑΘΕΣΙΜΗ Η ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑ? ΠΑΡΑΚΙΝΕΙ 
ΤΗ ΦΥΣΙΚΗ 

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ;

ΕΙΝΑΙ ΤΑ ΥΛΙΚΑ 
ΠΟΥ ΕΠΙΛΕΧΘΗΚΑΝ 

ΚΑΤΑΛΛΗΛΑ; 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ ΚΑΙ ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ ΓΙΑ 
ΒΕΛΤΙΩΣΗ

ΦΥΣΙΚΟ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΚΟ ΓΝΩΣΤΙΚΟ ΑΙΣΘΗΤΗΡΙΑΚΟ

ΧΩΡΟΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΕΝΕΡΓΗ ΖΩΝΗ

ΗΜΙ-ΕΝΕΡΓΗ ΖΩΝΗ

ΖΩΝΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΎ-
ΑΙΣΘΗΤΙΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΠΑΙΧΝΔΙΑ ΚΑΙ 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ

(ΟΝΟΜΑ ΠΑΙΧΝΔΙΟΥ)

(ΟΝΟΜΑ ΠΑΙΧΝΔΙΟΥ)

(ΟΝΟΜΑ ΠΑΙΧΝΔΙΟΥ)

(ΟΝΟΜΑ ΠΑΙΧΝΔΙΟΥ)

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
2

ΟΝΟΜΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
– ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ

ΕΠΙΠΕΔΟ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗΣ
(το 1 αντιστοιχεί σε απλή παρουσία στον 

χώρο παιχνιδιού - το 4 αντιστοιχεί στη 
μέγιστη συμμετοχή και απόλαυση).

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ ΚΑΙ ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ ΓΙΑ ΒΕΛΤΙΩΣΗ

ΜΑΘΗΤΕΣ

ΜΑΘΗΤΗΣ ΣΤΟΧΟΣ

(ατομικό σκορ)

(ΑΦΑΝΟΡΑ ΣΕ ΜΑΘΗΤΗ 
ΣΤΟΧΟ) 1 2 3 4

(ΑΦΑΝΟΡΑ ΣΕ ΜΑΘΗΤΗ 
ΣΤΟΧΟ) 1 2 3 4

(ΑΦΑΝΟΡΑ ΣΕ ΜΑΘΗΤΗ 
ΣΤΟΧΟ) 1 2 3 4

(ΑΦΑΝΟΡΑ ΣΕ ΜΑΘΗΤΗ 
ΣΤΟΧΟ) 1 2 3 4

ΥΠΟΛΟΙΠΟΙ ΜΑΘΗΤΕΣ
(σκορ ομάδας) 

1 2 3 4

1 2 3 4

1 2 3 4

Εικονογράμματα συγγραφέα: Sergio Palao Προέλευση: ARASAAC (http://arasaac.org) 
Άδεια: CC (BY-NC-SA) Ιδιοκτησία: Κυβέρνηση της ΑραγονίαςΑξιολογήσεις που πρέπει να γίνουν από το διδακτικό προσωπικό                    Αξιολογήσεις που θα πραγματοποιηθούν από τους μαθητές

http://arasaac.orghttp://
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ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
3

ΙΚΑΝΟΤΗΤΑ ΣΤΗ 
ΔΙΕΥΚΟΛΥΝΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

ΙΚΑΝΟΤΗΤΑ ΣΤΗΝ 
ΠΑΡΟΧΗ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗΣ 

ΙΚΑΝΟΤΗΤΑ ΣΤΗΝ ΕΠΙΛΥΣΗ 
ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΩΝ ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ ΚΑΙ ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ ΓΙΑ ΒΕΛΤΙΩΣΗ

ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ

ΚΛΙΜΑΝΑ 
ΑΝΤΙΛΑΜΒΑΝΟΜΕΝΗΣ 
ΙΚΑΝΟΤΗΤΑΣ ΓΙΑ ΤΟΝ 

ΚΑΘΗΓΗΤΗ
(ΑΥΤΟ-ΑΝΤΙΛΗΨΗ)

(ΑΝΑΦΟΡΑ 
ΚΑΘΗΓΗΤΗ) 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

(ΑΝΑΦΟΡΑ 
ΚΑΘΗΓΗΤΗ) 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

(ΑΝΑΦΟΡΑ 
ΚΑΘΗΓΗΤΗ) 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

(ΑΝΑΦΟΡΑ 
ΚΑΘΗΓΗΤΗ) 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

(ΑΝΑΦΟΡΑ 
ΚΑΘΗΓΗΤΗ) 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

4 ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
(Ένα φύλλο αξιολόγησης για κάθε 

παιχνίδι)

ΟΝΟΜΑ, ΣΧΕΔΙΑΓΡΑΜΜΑ Η/ΚΑΙ ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΑ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 
Ή ΤΗΣ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ ΚΑΙ ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ ΓΙΑ ΒΕΛΤΙΩΣΗ (γράψε ή  αντιγράφει 
ενήλικας)

ΜΑΘΗΤΕΣ

ΜΑΘΗΤΕΣ ΣΤΟΧΟΣ
(Ατομική Αξιολόγηση)

(ΟΝΟΜΑ Η/ΚΑΙ 
ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΑ)

(ΟΝΟΜΑ Η/ΚΑΙ 
ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΑ)

(ΟΝΟΜΑ Η/ΚΑΙ 
ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΑ)

(ΟΝΟΜΑ Η/ΚΑΙ 
ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΑ)

(ΟΝΟΜΑ Η/ΚΑΙ 
ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΑ)

ΥΠΟΛΟΙΠΟΙ ΜΑΘΗΤΕΣ 

Εικονογράμματα συγγραφέα: Sergio Palao Προέλευση: ARASAAC (http://arasaac.org) 
Άδεια: CC (BY-NC-SA) Ιδιοκτησία: Κυβέρνηση της ΑραγονίαςΑξιολογήσεις που πρέπει να γίνουν από το διδακτικό προσωπικό                    Αξιολογήσεις που θα πραγματοποιηθούν από τους μαθητές

http://arasaac.orghttp://
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 5. ΥΠΟΣΤΗΡΙΚΤΙΚΟ ΥΛΙΚΟ
Οι εκπαιδευτικές κάρτες που ακολουθούν περιέχουν τις απαραίτητες διευκρινίσεις για ατομικά και 
ομαδικά παιχνίδια και αθλήματα που μπορούν να υλοποιηθούν τόσο στην τάξη όσο και στο γυμναστήριο 
ή σε υπαίθριο χώρο.

        Εικόνα 29. Παράδειγμα παιχνιδιού Boccia 
 



Πρακτικός Οδηγός για το παιχνίδι

97

Προτεινόμενα παιχνίδια:

ΣΥΛΛΟΓΗ ΑΠΌ ΚΑΠΑΚΙΑ ΜΠΟΥΚΑΛΙΩΝ

Βασικό υλικό: πλαστικά καπάκια και κιμωλία

Στόχος: συλλογή των κεφαλαίων σε ομάδες.

Η επεξήγηση του παιχνιδιού, εκτός από προφορική, θα πρέπει να γίνεται σε εικονογραφική μορφή και, αν 
χρειαστεί, σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Θα πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά των συμμετεχόντων 
(κινητικότητα, όραση κ.λπ.).

Πως να το κάνεις:

1- Σχεδιάζεται ένας κύκλος.
2- Τα καπάκια ρίχνονται στον κύκλο.
3- Οι μαθητές που πρόκειται να παίξουν χωρίζονται σε δύο ομάδες και τους δίνεται ένα χρωματιστό σήμα 
(κόκκινη ομάδα και πράσινη ομάδα).
4- Οι παίκτες πρέπει να είναι ξυπόλητοι.
5- Στο σήμα εκκίνησης, οι μαθητές που συμμετέχουν μαζεύουν τα καπάκια με τα δάχτυλα των ποδιών τους 
και τα πηγαίνουν στον χώρο της ομάδας τους.
6-Το παιχνίδι τελειώνει όταν δεν έχουν μείνει καπάκια.
7-Τα καπάκια μετρώνται για να δούμε ποιος έχει συγκεντρώσει τα περισσότερα.

ΑΠΌΛΥΤΟ ΦΡΊΣΜΠΙ 

Βασικό υλικό: ένα φρίσμπι και δύο πάγκοι ή άλλα στοιχεία για το γκολ.

Στόχος: να πετύχουμε γκολ με το φρίσμπι.

Η εξήγηση του παιχνιδιού θα πρέπει να είναι όχι μόνο προφορική, αλλά και εικονογραφική και, εάν 
χρειάζεται, σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά του συμμετέχοντα 
(κινητικότητα, όραση κ.λπ.).

Ανάπτυξη:

1- Οι μαθητές που πρόκειται να παίξουν χωρίζονται σε δύο ομάδες και τους δίνεται ένα χρωματιστό 
σήμα (μπλε ομάδα και κίτρινη ομάδα).
2- Τα άτομα και στις δύο ομάδες κάθονται στο πάτωμα και μπορούν να κινούνται σε καθιστή θέση.
3- Το φρίσμπι πρέπει να πεταχτεί στο πάτωμα.
4- Όταν κάποιος έχει το φρίσμπι, έχει 5 δευτερόλεπτα για να κάνει τις πάσες και τις ρίψεις.
5- Ο τερματοφύλακας μπορεί να καθίσει και να ξαπλώσει για να αποφύγει το γκολ.

ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑ

Βασικό υλικό: αγόρια και κορίτσια.

Στόχος: να καθίσετε.

Η επεξήγηση του παιχνιδιού, καθώς και προφορική, πρέπει να γίνεται σε εικονογραφική μορφή και, εάν 
χρειάζεται, σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά των συμμετεχόντων 
(κινητικότητα, όραση κ.λπ.).
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Διαδικασία:

1- Σταθείτε σε έναν κύκλο πολύ κοντά, όλοι κοιτούν προς την ίδια κατεύθυνση.

2- Ένα άτομο δίνει το σύνθημα για να ξεκινήσει η πρόκληση.

3-Όλοι οι συμμετέχοντες λυγίζουν τα γόνατά τους για να καθίσουν στο άτομο ακριβώς πίσω τους, 
διατηρώντας την ισορροπία τους.

Επεξηγηματικό βίντεο: https://youtu.be/R7Hgt7K57R0

ΚΤΙΡΙΟ ΜΕ ΧΑΡΤΙ.

Βασικό υλικό: φύλλα χαρτιού.

Στόχος: να φτιάξεις μια φιγούρα με χαρτί (βάρκα, καπέλο, πουλί κ.λπ.).

Η επεξήγηση του παιχνιδιού, εκτός από προφορική, πρέπει να γίνεται σε εικονογραφική μορφή και, εάν 
χρειάζεται, σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά των συμμετεχόντων 
(κινητικότητα, όραση κ.λπ.).

Διαδικασία:

1- Μπείτε σε ζευγάρια.

2- Πάρτε ένα φύλλο χαρτιού.

3- Αποφασίστε τι θα χτίσετε.

4- Κάθε άτομο χτίζει με ένα μόνο χέρι.

Παραλλαγή: ένα άτομο μπορεί να χτίσει χωρίς να βλέπει, με το μη κυρίαρχο χέρι του ή χωρίς χέρια

ΠΕΣ ΤΟ ΠΡΩΤΟΣ!!!

Βασικό υλικό: κουβέρτα ή μεγάλο πανί.

Στόχος: να πείτε, να υπογράψετε ή να υποδείξετε γρήγορα το όνομα ενός ατόμου.

Η εξήγηση του παιχνιδιού δεν πρέπει να είναι μόνο προφορική, αλλά και να γίνεται σε εικονογραφική μορφή 
και, εάν χρειάζεται, σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά του συμμετέχοντα 
(κινητικότητα, όραση κ.λπ.).

Διαδικασία:

Δύο ομάδες οργανώνονται και τους δίνεται ένα χρωματιστό σήμα (μπλε ομάδα και κίτρινη ομάδα).
2- Κάθε ομάδα παίρνει τη θέση της (σημειώνεται με ένα χρωματιστό σήμα).
3- Δύο άτομα κρατούν μια κουβέρτα ή ύφασμα ανάμεσα στις περιοχές των δύο ομάδων.
4- Κάθε ομάδα θα παραταχθεί και στις δύο πλευρές της κουβέρτας.
5- Όταν κατέβει η κουβέρτα, είναι η σειρά των δύο ατόμων στο μπροστινό μέρος της γραμμής να πουν 
το όνομα του άλλου.
6- Η ομάδα που λέει πρώτη το όνομα κερδίζει έναν βαθμό.
7- Συνεχίστε εναλλάξ.

https://youtu.be/R7Hgt7K57R0
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ΑΝΘΡΩΠΙΝΟΣ ΚΟΜΠΟΣ

Βασικό υλικό: δεν απαιτείται τίποτα.

Στόχος: να λυθεί ο κόμπος.

Η επεξήγηση του παιχνιδιού, εκτός από προφορική, θα πρέπει να γίνεται σε εικονογραφική μορφή και, αν 
χρειαστεί, σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά του συμμετέχοντα 
(κινητικότητα, όραση...).

Πώς αναπτύσσεται το παιχνίδι:

1- Οι παίκτες στέκονται σε κύκλο.

2- Πιάνονται χέρι-χέρι και δημιουργούν κόμπο ανάμεσά τους.

3- Κινηθείτε για να ξεμπερδέψετε τον κόμπο χωρίς να αφήσετε τα χέρια σας.

https://es.wikihow.com/jugar-al-nudo-humano

ΣΚΥΤΑΛΟΔΡΟΜΙΑ

Βασικό υλικό: μπάλα.

Στόχος: να φτάσεις πρώτος στον τερματισμό.

Η εξήγηση του παιχνιδιού, καθώς και προφορική, πρέπει να γίνεται σε εικονογραφική μορφή και, εάν 
χρειάζεται, σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά των συμμετεχόντων 
(κινητικότητα, όραση κ.λπ.).

Διαδικασία:

1- Οργανώνονται πολλές ομάδες.
2- Κάθε ομάδα παρατάσσεται στη γραμμή εκκίνησης.
3- Το πρώτο άτομο περνάει την μπάλα στο δεύτερο άτομο ανάμεσα στα πόδια.
4- Το δεύτερο άτομο περνάει την μπάλα στο τρίτο άτομο πάνω από το κεφάλι.
5- Συνεχίστε εναλλάσσοντας τους δύο τρόπους πάσας της μπάλας μέχρι να φτάσει στο τελευταίο άτομο 
στη γραμμή.
6- Ο τελευταίος στη σειρά τρέχει στο μπροστινό μέρος της γραμμής και περνάει τη μπάλα στο δεύτερο 
άτομο ανάμεσα στα πόδια.
7- Το παιχνίδι συνεχίζεται μέχρι η μία ομάδα να φτάσει στο στόχο.

ΠΕΤΡΑ-ΜΟΛΥΒΙ-ΧΑΡΤΙ-ΨΑΛΙΔΙ
Βασικό υλικό: τίποτα.

Στόχος: Να νικήσεις τον αντίπαλό σου

Η εξήγηση του παιχνιδιού, καθώς και προφορική, πρέπει να γίνεται σε εικονογραφική μορφή και, εάν 
χρειάζεται, σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά του συμμετέχοντα 
(κινητικότητα, όραση κ.λπ.).

https://es.wikihow.com/jugar-al-nudo-humano
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ΕΔΑΦΟΣ ΓΡΑΜΜΑΤΩΝ, ΕΔΑΦΟΣ ΑΡΙΘΜΩΝ

Βασικό υλικό: Γράμματα και αριθμοί από καουτσούκ ή κάρτες.

Στόχος: Να συλλέξουν τα ίδια γράμματα ή αριθμούς.

Η επεξήγηση του παιχνιδιού δεν πρέπει να είναι μόνο προφορική, αλλά και εικονογραφική και, εάν χρειάζεται, 
σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Θα πρέπει να γίνονται εύλογες προσαρμογές σύμφωνα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά του συμμετέχοντος 
(κινητικότητα, όραση...).

Πώς γίνεται:

1- Τα γράμματα ή οι αριθμοί τοποθετούνται σε δύο περιοχές.

2- Οργανώστε ζευγάρια.

3- Συλλέξτε τους αριθμούς από τη μικρότερη στη μεγαλύτερη ή άλλες μεταβλητές.

Παραλλαγή: αντί για γράμματα ή αριθμούς, χρησιμοποιήστε θεματικές εικόνες, σύμβολα, emoticon...

ΤΥΦΛΟ ΤΕΤΡΑΓΩΝΟ (Ješina & Wilder, 2002)
Βασικό υλικό: Ένα σχοινί και μάσκες.

Στόχος:  Να σχηματίσετε ένα τετράγωνο με το σχοινί.

Εικόνα 30: Οπτικοποίηση του παιχνιδιού Πέτρα, Μολύβι, Χαρτί, Ψαλίδι. Από Patios y Parques Dinámicos program.

Παράδειγμα συμπεριληπτικης καρτέλας περιγραφής του παιχνιδιού:
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Η επεξήγηση του παιχνιδιού δεν πρέπει να είναι μόνο προφορική, αλλά και εικονογραφική και, εάν χρειάζεται, 
σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Θα πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά χαρακτηριστικά του συμμετέχοντα 
(κινητικότητα, όραση...).

Πως να το κάνεις:

1- Ένα μακρύ σχοινί απλώνεται στο πάτωμα.

2- Οι συμμετέχοντες φορούν μάσκα.

3- Όλοι οι συμμετέχοντες σχηματίζουν ένα τετράγωνο με το σχοινί.

4- Οι συμμετέχοντες βγάζουν τη μάσκα και ελέγχουν το αποτέλεσμα.

Εναλλακτικά: προτείνουμε μια γραμμή, ένα τρίγωνο, ένα ορθογώνιο. 
Μπορούμε να ετοιμάσουμε πρότυπα σχημάτων στο έδαφος.

ΣΧΟΙΝΑΚΙ (Ješina et al. 2020)
Βασικό υλικό: Ένα σχοινί.

Στόχος: Να τρέξεις κάτω από το σχοινί χωρίς να το αγγίξεις

Η εξήγηση του παιχνιδιού θα πρέπει να είναι όχι μόνο προφορική, αλλά και εικονογραφική και, εάν χρειάζεται, 
σε γραφή Μπράιγ και υπογεγραμμένη.

Θα πρέπει να γίνουν εύλογες προσαρμογές ανάλογα με τα προσωπικά 
χαρακτηριστικά του συμμετέχοντα (κινητικότητα, όραση...).

Ανάπτυξη:

1- Ένα ή δύο άτομα μετακινούν το σχοινί κουνώντας το πάνω ή στο 
επίπεδο του εδάφους.

2- Τα άλλα άτομα περνούν από κάτω ή πηδούν πάνω από το σχοινί 
ανάλογα με την περίπτωση.

Τροποποίηση: σε ζευγάρια, ο ένας με δεμένα μάτια.

ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΕΣ: 
 https://arasaac.org/

 https://www.youtube.com/watch?v=kGWohf1zFU4)

https://www.performancehealth.com/articles/7-fun-parachute-games-for-all-ages-toddlers-to-seniors/

https://www.rookieroad.com/boccia/what-are-the-rules/

https://www.pinterest.es/patiosyparquesdinamicos/juegos-y-pictogramas/

https://www.youtube.com/watch?v=-MyxvS225mQ&t=591s

https://es.wikihow.com/jugar-al-nudo-humano

https://www.segurosmeridiano.com/guia-juegos

App de apoyo: Tempus, DictaPicto, TEAyudo a Jugar.

•	 Tecnología: ARASAAC, ARAWORD, PICTOSE-LECTOR.

https://arasaac.org/

https://www.youtube.com/watch?v=kGWohf1zFU4)

https://www.performancehealth.com/articles/7-fun-parachute-games-for-all-ages-toddlers-to-seniors/

https://www.rookieroad.com/boccia/what-are-the-rules/

https://www.pinterest.es/patiosyparquesdinamicos/juegos-y-pictogramas/

https://www.youtube.com/watch?v=-MyxvS225mQ&t=591s

https://es.wikihow.com/jugar-al-nudo-humano

https://www.segurosmeridiano.com/guia-juegos
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