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Η Φυσική Αγωγή και οι νέες τεχνολογίες είναι δύο έννοιες 
συνυφασμένες (Σολομωνίδου, 1999; Κυνηγός & Δημαράκη, 2002; 
Ιωάννου & Φερεντίνος 2007; Σίσκος 2002; Αντωνίου, 2003; 
Βερναδάκης, 2002). Μεγάλη γκάμα δραστηριοτήτων έχει 
πραγματοποιηθεί με αφορμή αυτές. Μεγάλη η γκάμα και των 
δραστηριοτήτων που έχουν δημιουργηθεί από τον συγκεκριμένο 
εκπαιδευτικό τα προηγούμενα χρόνια (νέες τεχνολογίες, φυσική 
αγωγή και ιδιαίτερα περιβάλλοντα σχολείο Ηλιόπετρας Ξάνθης 
(αθίγγανοι μουσουλμάνοι μαθητές-τριες) 2014-2015, φυσική 
αγωγή και υπολογιστές σχολείο Δημαρίου Ξάνθης (μουσουλμάνοι 
μαθητές-τριες) 2013-2014, τα περιφερειακά μηχανήματα 
υπολογιστών και η φυσική αγωγή σχολείο Δημαρίου Ξάνθης 
(μουσουλμάνοι μαθητές-τριες) 2012-2013. 



Οι νέες τεχνολογίες κομμάτι της ζωής των μαθητών-τριών του 
δημοτικού πια. Η φυσική αγωγή από τα πιο αγαπητά μαθήματα 
στο σχολείο. Τα δύο παραπάνω έγιναν αφορμή μετά από 
κουβέντα με τους μαθητές-τριες της Στ’ τάξης του 8ου δημοτικού 
σχολείου Ξάνθης για κατασκευή ενός παιχνιδιού για τους 
υπολογιστές που θα έχει μέσα φυσική αγωγή, στα πλαίσια της 
ευέλικτης ζώνης (2 ώρες εβδομαδιαίως για περίπου 5 μήνες). 



Οι μαθητές-τριες (12 αγόρια, 10 κορίτσια) χωρίστηκαν σε έξι 
ομάδες. 

Οι μαθητές-τριες πέρασαν μία σειρά από έξι εβδομάδες 
προετοιμασίας παίζοντας με γρίφους προκειμένου να γίνει σε 
όλους κατανοητό το πώς πρέπει να σκέφτομαι για να παίξω με 
επιτυχία ένα παιχνίδι. Παράλληλα οι μαθητές έπαιρναν υλικό 
για εκμάθηση τυφλού συστήματος γραφής στους υπολογιστές. 



Οι γρίφοι αντλήθηκαν από βιβλίο με ασκήσεις για τη βελτίωση 
της νοημοσύνης (ένθετο εφημερίδας καθημερινής). 



Το υλικό για την εκμάθηση του τυφλού συστήματος ήταν από το 
βιβλίο «ΤΥΦΛΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΠΛΗΚΤΡΟΛΟΓΗΣΗΣ», LCPC, εργαστήριο 
ελευθέρων σπουδών, Μπαμπατζιάνη Χρύσα, Θεσσαλονίκη 1997. 



Οι ομάδες αφού έφτασαν σε ένα ενιαίο επίπεδο από πλευράς 
ικανότητας και στο γράψιμο και στον τρόπο σκέψης άρχισαν να 
περιγράφουν το πώς θα ήθελαν να είναι το παιχνίδι που θα 
έφτιαχναν. Έτσι η κάθε ομάδα ανέλαβε για παράδειγμα να δώσει 
χρώματα για το παιχνίδι, μουσική, όνομα παιχνιδιού κ.α. 
χαρακτηριστικά. 



Οι ομάδες άρχισαν να δουλεύουν στους υπολογιστές (8 συνολικά 
υπολογιστές), με το πρόγραμμα κατασκευής του παιχνιδιού, το 
πρόγραμμα Unity 5.3.1f1 (64-bit) (γλώσσα προγραμματισμού). 
Αφού κατάφεραν να γνωρίσουν και να κατασκευάσουν με τις 
οδηγίες του εκπαιδευτικού ορισμένα παραδείγματα έγινε 
σύνθεση για να φτάσουμε στο αποτέλεσμα του παιχνιδιού. 











Στην αρχή οι μαθητές-τριες απαντούσαν εντός ομάδας ατομικά 
με το τι θέλει ο καθένας. 



Εκ των υστέρων οι απαντήσεις μαζεύονταν στα πλαίσια της 
ομάδας προκειμένου να καταλήξουμε στα τελικά σχήματα. 
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UNITY FOR CONSOLE 

PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox One,  

Xbox 360, Wii U & Nintendo 3DS 

https://unity3d.com/unity/multiplatform 



Το παιχνίδι, έργο των μαθητών άρεσε, πρώτα στους ίδιους και 
έπειτα στους υπόλοιπους εκπαιδευτικούς και γονείς που το 
είδαν. 

Η πρακτική του αξία είναι ότι μεταφέρετε εύκολα 
(χωρητικότητα μετά το zip μόνο 53ΜΒ). 

Κάθε μαθητής θα πάρει ένα αντίγραφο του στο σπίτι. 

Μπορεί να παίζεται είτε ατομικά είτε ομαδικά. 

Το παιχνίδι προσαρμόζεται σε κονσόλες και άρα έχει κινητικά 
αποτελέσματα για τους μαθητές-τριες. 

Το παιχνίδι φτιάχτηκε με την προοπτική ότι παίζεται και 
ζωντανά αντιγράφοντας την οθόνη και παίζοντας με στόχους 
και βαρέλια στο πάτωμα. 
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