
  

  Πανελλήνιο Συνέδριο Επιστημών Εκπαίδευσης

   Τόμ. 2016, Αρ. 1

   Πρακτικά 6ου Συνεδρίου

  

 

  

  Η Φυσική Αγωγή και οι Νέες Τεχνολογίες των
Πληροφοριών & των Επικοινωνιών: Η περίπτωση
των ψηφιακών παιχνιδιών κονσόλας «exergames». 

  Γεώργιος Μαντζουράτος, Θεοδώρα Κοκκινάκου,
Ελευθέριος Δρόσος, Παναγιώτα Μπίρμπου, Αθηνά
Κυλιτζίδου   

  doi: 10.12681/edusc.978 

 

  

  

   

Βιβλιογραφική αναφορά:
  
Μαντζουράτος Γ., Κοκκινάκου Θ., Δρόσος Ε., Μπίρμπου Π., & Κυλιτζίδου Α. (2017). Η Φυσική Αγωγή και οι Νέες
Τεχνολογίες των Πληροφοριών & των Επικοινωνιών: Η περίπτωση των ψηφιακών παιχνιδιών κονσόλας
«exergames». Πανελλήνιο Συνέδριο Επιστημών Εκπαίδευσης, 2016(1), 592–612. https://doi.org/10.12681/edusc.978

https://epublishing.ekt.gr  |  e-Εκδότης: EKT  |  Πρόσβαση: 04/05/2024 21:38:22



Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

https://epublishing.ekt.gr  |  e-Εκδότης: EKT  |  Πρόσβαση: 04/05/2024 21:38:22



592 
 

Η Φςζική Αγυγή και οι Νέερ Τεσνολογίερ ηυν Πληποθοπιών & 

ηυν Δπικοινυνιών: Η πεπίπηυζη ηυν τηθιακών παισνιδιών 

κονζόλαρ «exergames». 

Μαληδνπξάηνο Γεώξγηνο, Καζεγεηήο Φπζηθήο Αγσγήο 

mantzouratos75@gmail.com 

Κνθθηλάθνπ Θενδώξα, Καζεγήηξηα Φπζηθήο Αγσγήο 

tkokkinakou@yahoo.com 

Γξόζνο Διεπζέξηνο, Γάζθαινο 

birdrossos@gmail.com 

Μπίξκπνπ Παλαγηώηα, Φηιόινγνο 

giotabirmpou@gmail.com 

Κπιηηδίδνπ Αζελά, Καζεγήηξηα Αγγιηθήο Φηινινγίαο 

athenakylitzidou@yahoo.gr 

Πεπίλητη 

Σην ζρνιείν ηνπ 21
νπ

 αηώλα θξίλεηαη θξίζηκα ζεκαληηθή ε εηζαγσγή ελαιιαθηηθώλ 

ηξόπσλ δηδαζθαιίαο, νη νπνίνη ζα θαιύςνπλ ηα θελά πνπ δεκηνπξγεί ε παξαδνζηαθή 

κέζνδνο δηδαζθαιίαο, πξνο όθεινο ησλ καζεηώλ. Τα ειεθηξνληθά παηρλίδηα έρνπλ ηηο 

ξίδεο ηνπο ζηελ πξσηνγελή κνξθή κάζεζεο «παίδσ θαη καζαίλσ» απ’ όπνπ θαη 

αλαπηύζζνπλ ηα ζπγθξηηηθά ηνπο πιενλεθηήκαηα σο εθπαηδεπηηθό κέζν. Σθνπόο ηεο 

έξεπλαο καο ήηαλ λα θαηαδείμεη πνηεο είλαη νη λέεο ηερλνινγίεο ησλ πιεξνθνξηώλ θαη 

ησλ επηθνηλσληώλ (ΤΠΔ) πνπ κπνξνύλ λα βξνπλ εθαξκνγή ζην κάζεκα ηεο Φπζηθήο 

Αγσγήο, θαζώο θαη κε πνηνπο ηξόπνπο ηα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα θνλζόιαο 

(exergames) κπνξνύλ λα εμππεξεηήζνπλ ηνπο επηδησθόκελνπο ζθνπνύο ηνπ 

αλαιπηηθνύ πξνγξάκκαηνο.Η αλαζθόπεζε ηεο βηβιηνγξαθίαο έδεημε όηη ηα exergames 

θαιύπηνπλ πνιινύο από ηνπο ζηόρνπο ηνπ αλαιπηηθνύ πξνγξάκκαηνο, έρνληαο ην 

πιενλέθηεκα όηη πξνζθέξνπλ ηελ ρξήζε ηνπ ζθνξ γηα ηελ ελζάξξπλζε ηνπ καζεηή 

θαη ηαπηόρξνλα ηελ αλαηξνθνδόηεζε θαηά ηε δηάξθεηα ηεο εθηέιεζεο. Τα exergames 
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κπνξνύλ λα πξνάγνπλ πνιινύο από ηνπο ζηόρνπο ηνπ ειιεληθνύ αλαιπηηθνύ 

πξνγξάκκαηνο γηα ηελ Φπζηθή Αγσγή, κέζα από ηελ αύμεζε ηεο απηνπεπνίζεζεο θαη 

ηνπ ελζνπζηαζκνύ γηα ζπκκεηνρή ζε θηλεηηθέο δξαζηεξηόηεηεο. Κύξηα κπνξνύλ λα 

αλαπηύμνπλ ηηο αληηιεπηηθέο ηνπο ηθαλόηεηεο, δειαδή ηελ θηλαηζζεηηθή αληίιεςε, 

ηελ νπηηθή αληίιεςε, ηελ αθνπζηηθή αληίιεςε, ηελ αληίιεςε µέζσ ηεο αθήο θαη ηηο 

ηθαλόηεηεο ζπληνληζµνύ. Σεκαληηθό είλαη όηη κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα ηελ 

πηνζέηεζε θαιώλπξαθηηθώλ ζηνλ ςπρνθνηλσληθό ηνκέα, κέζα από ηελ έληαμε ηνπο 

ζην ζηπι ηεο ακνηβαίαο δηδαζθαιίαο. 

Λέξειρ-κλειδιά: θπζηθή αγσγή, ΤΠΔ, ςεθηαθά παηρλίδηα, αλαιπηηθό πξόγξακκα 

 

Abstract 

 

In the school of the 21st century, it is critically important to introduce alternative 

ways of teaching, which will fill the gaps created by the traditional method of 

teaching for the benefit of students. Electronic games have their roots in the primary 

form of learning "play and learn" from where they develop their comparative 

advantages as an educational tool. The aim of our study was to demonstrate what the 

new technologies of information and communication technologies (ICT) that can be 

applied to physical education class, and in what ways the digital interactive console 

games (exergames) can serve their intended purposes curriculum. The literature 

review showed that exergames meet many of the goals of the curriculum, having the 

advantage of offering the use of scores to encourage student and simultaneously 

feedback during execution. The exergames can promote many of the goals of the 

Greek curriculum for Physical Education, through the increase of self-confidence and 

enthusiasm for participation in motor activities. Main can develop their perceptual 

abilities, namely the kinesthetic perception, visual perception, auditory perception, 

perception through touch and coordination skills. Important is that it can be used for 

the adoption of good practice in the psychosocial sector, through their integration in 

the style of mutual teaching. 

Key words: physical education, ICT, digital games, curriculum 

Διζαγυγή  
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  Σην ζρνιείν ηνπ 21
νπ

 αηώλα θξίλεηαη θξίζηκα ζεκαληηθή ε εηζαγσγή 

ελαιιαθηηθώλ ηξόπσλ δηδαζθαιίαο, νη νπνίνη ζα θαιύςνπλ ηα θελά πνπ δεκηνπξγεί ε 

παξαδνζηαθή κέζνδνο δηδαζθαιίαο, πξνο όθεινο ησλ καζεηώλ.  

 Η παξαδνζηαθή κέζνδνο δηδαζθαιίαο δελ θαιύπηεη επαξθώο ηηο ζύγρξνλεο 

καζεζηαθέο αλάγθεο, θαζώο δελ επηηπγράλεη ηελ δηαζύλδεζε ηεο κάζεζεο κε ηελ δσή 

πνπ βηώλνπλ νη καζεηέο θαζεκεξηλά κε ηέηνην ηξόπν πνπ λα έρεη λόεκα θαη αμία γηα 

απηνύο (Brown, 1997). Η δηδαζθαιία ησλ λέσλ γλώζεσλ δνκείηαη ζηε βάζε ελλνηώλ 

πνπ δελ κπνξνύλ λα γίλνπλ εύθνια αληηιεπηέο θαη πνπ δελ επηηξέπνπλ ζην καζεηή λα 

αληηιεθζεί ην λόεκα ή ηελ αμία ηνπο (Herrington & Oliver, 2000).  

Κξίλεηαη πηζαλό νη καζεηέο λα απνιακβάλνπλ πεξηζζόηεξν κηα εκπεηξία κάζεζεο 

πνπ εκπεξηέρεηαη ζε θάπνην ειεθηξνληθό παηρλίδη. Απηό ζπκβαίλεη δηόηη ηα 

ειεθηξνληθά παηρλίδηα έρνπλ ηηο ξίδεο ηνπο ζηελ πξσηνγελή κνξθή κάζεζεο «παίδσ 

θαη καζαίλσ» απ’ όπνπ θαη αλαπηύζζνπλ ηα ζπγθξηηηθά ηνπο πιενλεθηήκαηα σο 

εθπαηδεπηηθό κέζν. Δπίζεο, βαζίδνληαη ζε ζύγρξνλεο ζεσξίεο κάζεζεο θαη θαηλνηόκα 

καζεζηαθά κνληέια, όπσο ε «επξεηηθή ή αλαθαιππηηθή κάζεζε (J. Bruner)», ε 

«βησκαηηθήκάζεζε» θαη ε «κάζεζε κέζσ ζπκκεηνρήο ζε θνηλόηεηεο» (Facer, 2003; 

Shaffer et al., 2004). Καζνξηζηηθή θξίλεηαη θαη ε απξνζπκία ησλ καζεηώλ λα 

εκπιαθνύλ ζε κηα δηαδηθαζία κάζεζεο κε ηελ ρξήζε παξαδνζηαθώλ κεζόδσλ θαη 

κέζσλ, ηα νπνία αηζζάλνληαη όηη ηνπο δεκηνπξγνύλ θόπσζε (Prensky, 2002).  

Οη λέεο ηερλνινγίεο ησλ πιεξνθνξηώλ θαη ησλ επηθνηλσληώλ (ΤΠΔ) κπνξνύλ λα 

δώζνπλ κηα ζύγρξνλε παηδαγσγηθή πξνζέγγηζε ζηε κάζεζε δηζππόζηαηα. Πξώηνλ, 

κε ην λα ζπλδξάκνπλ ζηε δεκηνπξγία εηθνληθώλ απζεληηθώλ καζεζηαθώλ 

πεξηβαιιόλησλ όπνπ ζα ιακβάλνληαη ππόςε νη θιίζεηο, ηα ελδηαθέξνληα θαη νη 

αλάγθεο ησλ καζεηώλ (Mueller, 2008) θαη δεύηεξνλ, κε ην λα εληζρύζνπλ ηηο 

πξνζπάζεηεο ησλ καζεηώλ γηα ηελ νινθιήξσζε απζεληηθώλ δξαζηεξηνηήησλ, δειαδή 

θαηαζηάζεσλ ή ζπλζεθώλ παξόκνησλ κε απηέο πνπ ζα ζπλαπαληήζνπλ ζηνλ 

πξαγκαηηθό θόζκν (Ormrod, 2008).  

Η Φπζηθή Αγσγή (Φ.Α.) απνηειεί έλα πνιπζύλζεην γλσζηηθό αληηθείκελν ηνπ 

επίζεκνπ Αλαιπηηθνύ Πξνγξάκκαηνο (Α.Π.) ην νπνίν βνεζάεη ην καζεηηθό 

πιεζπζκό λα απνθηήζεη αλεπηπγκέλεο λνεηηθέο, θηλεηηθέο θαη θνηλσληθέο δεμηόηεηεο, 

κε επξεία αληίιεςε θαη θξηηηθή ζθέςε, ζεσξώληαο όηη κ’ απηό ηνλ ηξόπν ηίζεληαη νη 

βάζεηο γηα αζιεηηθή δξαζηεξηόηεηα θαζ’ όιε ηελ δηάξθεηα ηεο δσήο ηνπο (Lund & 

Tannehill, 2010; Pangrazi, 2001). Δπίζεο, πξνάγεη ηελ επγελή άκηιια, ηε 

ζπλεξγαηηθόηεηα κεηαμύ ησλ παηδηώλ, θαιιηεξγώληαο αηζζήκαηα όπσο απηά ηεο 
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επζύλεο, ηεο ππεπζπλόηεηαο θαη ηνπ ζεβαζκνύ πξνο ηνπο ζπλαλζξώπνπο ηνπο 

(Παπατσάλλνπ, Θενδσξάθεο, & Γνπδάο, 2003). Απώηεξνο ζθνπόο είλαη ε δεκηνπξγία 

αηόκσλ ηα νπνία πηζηεύνπλ ζηελ επηθνηλσλία θαη αλαπηύζζνπλ δξάζε εμίζνπ θαιά 

είηε κόλα ηνπο είηε σο κέιε ζπλόινπ, πνπ θαιιηεξγνύλ ηελ βνύιεζε αιιά θαη ηε 

θαληαζία ηνπο, πνπ ζέβνληαη ην δηαθνξεηηθό, πνπ έρνπλ αδηακθηζβήηεηε πίζηε ζην 

ζύλνιν θαη ζηελ νξγάλσζε ησλ αλαγθώλ ηνπο (Lund & Tannehill, 2010). Η Φ.Α. 

κέζα από δηαδηθαζίεο ζπζρέηηζεο κε άιια γλσζηηθά αληηθείκελα ζα επαλαθαζνξίζεη 

ην ξόιν ηεο ζηα Α.Π., πξνθύπηνληαο πνξίζκαηα άμηα αλαθνξάο (Penney & Chandler, 

2000; Penny & Quill, 2005). Η αλσηέξσ δηαδηθαζίεο ζπζρέηηζεο παξαπέκπνπλ ζηελ 

Γηαζεκαηηθόηεηα ηελ νπνία νξίδνπκε  

«σο ηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία πνπ νξγαλώλεηαη κε ηέηνηνλ ηξόπν ώζηε λα 

δηαπεξλά ηηο δηαρσξηζηηθέο γξακκέο κεηαμύ ησλ πεξηερνκέλσλ κάζεζεο ησλ 

επηκέξνπο αληηθεηκέλσλ, ζπζρεηίδνληαο έηζη πνηθίιεο δηαζηάζεηο ηνπ Α.Π. ζε κία 

ινγηθή ζύλδεζε, κε ζθνπό ηελ εζηίαζε ηνπ ελδηαθέξνληνο ζε επξύηεξνπο ηνκείο 

κειέηεο».  

Ψο εθ ηνύηνπ, ε κάζεζε θαη ε δηδαζθαιία εμεηάδνληαη κε έλα ηξόπν - ζεσξνύκελα 

σο θάηη ην αδηαίξεην - πνπ αληηθαηνπηξίδεη ηνλ πξαγκαηηθό θόζκν, ν νπνίνο είλαη 

δηαδξαζηηθόο (Μαηζαγγνύξαο, 2003; Penny & Quill, 2005). 

Σθνπόο ηεο παξνύζαο έξεπλαο είλαη λα θαηαδείμεη πνηεο είλαη νη λέεο ηερλνινγίεο 

ησλ πιεξνθνξηώλ θαη ησλ επηθνηλσληώλ (ΤΠΔ) πνπ κπνξνύλ λα βξνπλ εθαξκνγή ζην 

κάζεκα ηεο Φ.Α., θαζώο θαη κε πνηνπο ηξόπνπο ηα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα 

θνλζόιαο (exergames) κπνξνύλ λα εμππεξεηήζνπλ ηνπο επηδησθόκελνπο ζθνπνύο ηνπ 

Α.Π. ζην κάζεκα ηεο Φ.Α.; 

Τα εξεπλεηηθά εξσηήκαηα είλαη ηα εμήο: 

- Πνηεο είλαη νη λέεο ηερλνινγίεο ησλ πιεξνθνξηώλ θαη ησλ επηθνηλσληώλ (ΤΠΔ) 

πνπ κπνξνύλ λα βξνπλ εθαξκνγή ζην κάζεκα ηεο Φ.Α.; 

- Με πνηνπο ηξόπνπο ηα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα θνλζόιαο (exergames) 

κπνξνύλ λα εμππεξεηήζνπλ ηνπο επηδησθόκελνπο ζθνπνύο ηνπ Α.Π. ζην κάζεκα ηεο 

Φ.Α.; 

Δννοιολογικοί οπιζμοί  
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   1. Σσολείο και Νέερ Τεσνολογίερ 

 Σην ζύγρξνλν ζρνιείν νη Νέεο Τερλνινγίεο δελ εηζθέξνπλ ζηελ εθπαηδεπηηθή 

δηαδηθαζία κόλν ηνλ πιεξνθνξηθό αιθαβεηηζµό, αιιά παξέρνπλ δπλαµηθά εξγαιεία 

θαη εθαξµνγέο ππνζηήξημεο, ελδπλάκσζεο θαη εµπινπηηζµνύ ηεο δηδαζθαιίαο θαη 

ηεο µάζεζεο (Τδηµνγηάλλεο, 2001). Οη Νέεο Τερλνινγίεο κπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ από ηνλ Καζεγεηή Φπζηθήο Αγσγήο σο γλσζηηθό θαη δηεξεπλεηηθό 

εξγαιείν, σο επνπηηθό κέζν, σο εξγαιείν επηθνηλσλίαο, σο εξγαιείν αλαδήηεζεο 

πιεξνθνξηώλ αιιά θαη σο εξγαιείν ηερλνινγηθνύ αιθαβεηηζκνύ (Αλαζηαζηάδεο, 

2003).  

H αμηνπνίεζε ησλ ΤΠΔ ζηελ καζεζηαθή δηαδηθαζία απνηειεί θίλεηξν 

πξνθεηκέλνπ λα αλαδεηεζνύλ ηξόπνη αλαλέσζεο ηνπ παξερόκελνπ δηδαθηηθνύ έξγνπ 

θαζώο καο πξνζθέξνπλ ηα εξγαιεία γηα λα επαλαπξνζδηνξίζνπκε ηνπο παξάγνληεο 

ηεο δηδαζθαιίαο, αιιά θαη ελλνηνινγηθά ην ίδην ηεο ην πεξηερόκελν (Φξπδάθε, 2007).  

 

 2. Τεσνολογία και ζυμαηική δπαζηηπιόηηηα 

 Η ηερλνινγία ζε θάζε πεξίπησζε ιεηηνπξγεί ακθίπιεπξα. Η ρξήζε ησλ 

ειεθηξνληθώλ ππνινγηζηώλ κπνξεί γηα παξάδεηγκαλα ζπκβάιεη ζηελ εκθάληζε 

ζηάζεσλ πνπ παξαπέκπνπλ ζηελ θαζηζηηθή δσή θαηά ηελ δηάξθεηα ηνπ ειεύζεξνπ 

ρξόλνπ,παίδνληαοπαηρλίδηα ζηνλ ππνινγηζηή. Σηνλ αληίπνδα, ε ηερλνινγία έρεη 

ρξεζηκνπνηεζεί γηα ηελπξνώζεζε ηεο ζσκαηηθήοδξαζηεξηόηεηαο θαηζηνλ έιεγρν ηεο 

ζπκπεξηθνξάο θαηά ηελ εθηέιεζε κηαοάζθεζεο.Γηα ρξόληα ηα βεκαηόκεηξα 

(pedometers), ηα επηηαρπλζηόκεηξα (accelerometers) θαη νη κεηξεηέο θαξδηαθνύ 

ξπζκνύ  (heart rate monitors) έρνπλ ρξεζηκνπνηεζεί σο εξγαιεία θαηαγξαθήο ηεο 

ζσκαηηθήο δξαζηεξηόηεηαο. Νεόηεξεο ηερλνινγίεοθαηπξνζεγγίζεηοπνπ 

ρξεζηκνπνηνύληαη γηα ηελπξνώζεζε ηεο ζσκαηηθήο δξαζηεξηόηεηαο απνηεινύλ, ην 

παγθόζκην ζύζηεκα εληνπηζκνύ ζέζεο(GPS), ηα γεσγξαθηθά ζπζηήκαηα 

πιεξνθνξηώλ(GIS), ηα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα, ηα βίληεν, θαη ε 

πεηζηηθήηερλνινγία (Persuasive Technology)(Marcus, Ciccolo& Sciamanna,2009). 

Αλαθεξόκελνη ζην GPS κπνξνύκε λα πνύκε όηη ρξεζηκνπνηεί24δνξπθόξνπο θαη 

ηνπο επίγεηνποζηαζκνύοσο ζεκείααλαθνξάο γηα ηνλ ππνινγηζκό ηεο γεσγξαθηθήο 

ηνπνζεζίαοθαηαθξηβή εληνπηζκόκηαοζπγθεθξηκέλεο δξαζηεξηόηεηαο.Γηαπαξάδεηγκα, 

ρξεζηκνπνηώληαοκηα θνξεηή κνλάδαGPSπαξέρνληαη πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κεην 

πςόκεηξν, ηελ απόζηαζε, ην ρξόλν, θαη ε κέζεηαρύηεηαθαηά ηε δηάξθεηα 
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ηεοπεδνπνξίαο. Έλαγξάθεκα πνπ απεηθνλίδεη ηααλεθνξηθάθαη θαηεθνξηθάηκήκαηα 

ηνπεδάθνποείλαηεπίζεοδηαζέζηκν. Τα GPS κπνξνύλλαρξεζηκνπνηεζνύλ ζε 

ζπλδπαζκό κεεπηηαρπλζηόκεηξαγηα ηελ αμηνιόγεζεθαη ηελ παξαθνινύζεζεηεο 

θπζηθήο δξαζηεξηόηεηαο (Rodriguez, Brown&Troped2005;   Tropedetal.,2008).  

Τα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα απνηεινύλ κηα ηδηαίηεξε πηπρή ησλ ΤΠΔ, 

εμειίζζνληαη ζπλερώο, γίλνληαη πην ειθπζηηθά κε απνηέιεζκα λα απνξξνθνύλ ηελ 

πξνζνρή όιν θαη πεξηζζόηεξσλ αηόκσλ. Η λέα γεληά ησλ ςεθηαθώλ δηαδξαζηηθώλ 

παηρληδηώλ, ηείλεη λα επεξεάζεη ηε θπζηθή δξαζηεξηόηεηα ησλ αηόκσλ, κέζα από ηνλ 

ζπλδπαζκό άζθεζεο θαη παηρληδηνύ θαη απνηεινύλ κία δεκνθηιή ελαιιαθηηθή ιύζε 

ζηελ ελαζρόιεζε ησλ αηόκσλ κε θπζηθέο δξαζηεξηόηεηεο (Patsi, Adoniou & Lagiou, 

2012). 

 

Δθαπμογή ηυν ΤΠΔ ζηο μάθημα ηηρ Φ.Α. 

 

Η ρξήζε ησλ ΤΠΔ ζηελ Φ.Α. θαη ηδηαίηεξα ησλ ςεθηαθώλ παηρληδηώλ 

ζπγθεληξώλεη  όιν θαη πεξηζζόηεξν ην ελδηαθέξνλ ησλ εξεπλεηώλ (Papastergiou, 

2009). Η εμάζθεζε ζε έλα εηθνληθό πεξηβάιινλ, όπσο απηό πνπ δεκηνπξγνύλ ηα 

ςεθηαθά παηρλίδηα, δίλεη ηε δπλαηόηεηα γηα ζπκκεηνρή ζε όινπο, αλεμάξηεηα από ην 

πλεπκαηηθό ηνπο επίπεδν θαη ηηο θηλεηηθέο ηνπο ηθαλόηεηεο. Ταπηόρξνλα ε έξεπλα 

έρεη δείμεη όηη κέζα από ηα ςεθηαθά παηρλίδηα απμάλεηαη ν ρξόλνο αληίδξαζεο, ν 

λεπξνκπτθόο ζπληνληζκόο, ε απηνεθηίκεζε (Russell & Newton, 2008) βειηηώλεηαη ε 

θπζηθή θαηάζηαζε, ε ελίζρπζε ησλ ζεηηθώλ ζηάζεσλ γηα ηε δηα βίνπ άζθεζε 

(Papastergiou, 2009; Patsi et al., 2011) θαη ν ελζνπζηαζκόο, αθξηβώο εμαηηίαο ηεο 

ζπκκεηνρήο ζε θηλεηηθέο δξαζηεξηόηεηεο πνπ πξνζθέξνπλ ραξά (Fogel et al., 2010; 

Graves et al., 2010; Hansen & Sanders, 2010; Papastergiou, 2009). 

Τα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα έρνπλ εηζέιζεη δπλακηθά ζηα ζπίηηα αιιά θαη 

ζηα ζρνιηθά πξνγξάκκαηα ζηηο Η.Π.Α., πξνθεηκέλνπ λα δώζνπλ έλα θίλεηξν γηα 

πεξηζζόηεξε θπζηθή δξαζηεξηόηεηα (Epstein et al., 2007). Τν Dance Dance 

Revolution, Wii fit Systems θαη ην Game Bikes είλαη κεξηθά από ηα γλσζηόηεξα 

ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα. Παηδηά ή θαη ελήιηθεο πνπ ηα ρξεζηκνπνηνύλ, 

θαηαλαιώλνπλ 2,5 έσο 7 ζεξκίδεο/ ιεπηό αθόκα θαη ζην ρακειό ή κεζαίν επίπεδν 

δπζθνιίαο, αλάινγα θαη κε ην είδνο ηεο επηιεγκέλεο δξαζηεξηόηεηαο (Haddok et al., 

2008). Σε θάζε πεξίπησζε ε έξεπλα γύξσ από ηα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα 
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είλαη αθόκα πεξηνξηζκέλε θαη δελ κπνξεί λα εμαζθαιίζεη ηα επεξγεηηθά νθέιε από 

ηελ ρξήζε ηνπο θαζώο θαη ηηο όπνηεο ζπλέπεηεο κπνξεί λα έρεη γηα ηνλ νξγαληζκό ε 

παξαηεηακέλε ρξήζε ηνπο (Daley, 2009).  

Τα Ψηθιακά Γιαδπαζηικά Παισνίδια κονζόλαρ (exergames) 

Τα exergames είλαη ηα πιένλ ζύγρξνλα θαη δεκνθηιή ςεθηαθά παηρλίδηα ζηνλ 

θόζκν ησλ παηδηώλ θαη ησλ εθήβσλ (Coveart, 2008; Papastergiou, 2009). Τα 

παηρλίδηα απηά δελ δεκηνπξγήζεθαλ αξρηθά γηα λα βειηηώζνπλ ηελ πγεία απηνύ πνπ 

ην ρξεζηκνπνηεί αιιά γηα λα θαηαζηήζνπλ ηελ ρξήζε βηληενπαηρληδηώλ πνην 

επράξηζηε (Parker-Pope, 2005). Βέβαηα ζηελ πνξεία απνδείρηεθε όηη είλαη παηρλίδηα 

ηα νπνία πξνάγνπλ κε ηξόπν νπζηαζηηθό ηελ θπζηθή πγεία ησλ ζπκκεηερόλησλ (Khoo 

& Cheok, 2006). Ο όξνο exergames πξνέξρεηαη από ηε ζύλζεζε ησλ ιέμεσλ 

«exercise» (άζθεζε) θαη «games» (παηρλίδηα) θαη είλαη παηρλίδηα πνπ ζπλδπάδνπλ 

θίλεζε θαη ζσκαηηθή άζθεζε θαη επεξεάδνπλ ηε θπζηθή δξαζηεξηόηεηα ησλ 

ρξεζηώλ (Papastergiou, 2009; Sinclair, Hingston & Masek, 2007). Τν ζηνηρείν πνπ 

δηαθνξνπνηεί ηηο θνλζόιεο λέαο γεληάο από ηα παξαδνζηαθά βηληενπαηρλίδηα είλαη νη 

ελζσκαησκέλνη αηζζεηήξεο θίλεζεο, νη νπνίνη παξέρνπλ έλα δηαδξαζηηθό πεξηβάιινλ 

ην νπνίν απαηηεί ρεηξνλνκίεο θαη ζπγρξνληζκέλεο θηλήζεηο ησλ άλσ ή θάησ άθξσλ 

πξνθεηκέλνπ λα επηηεπρζεί πξνζνκνίσζε κε όζα εκθαλίδνληαη ζηελ νζόλεηνπ 

παηρληδηνύ (Vernadakis, Antoniou & Gioftsidou, 2012). Τν ηειερεηξηζηήξην κπνξεί λα 

ρξεζηκνπνηείηαη άιινηε ζαλ ξαθέηα, άιινηε ζαλ ζπαζί θ.α. Τν δηαθνξεηηθό ινηπόλ κε 

απηήλ ηε λέα γεληά ςεθηαθώλ παηρληδηώλ, όπνπ βαζηθό ραξαθηεξηζηηθό είλαη ε 

δηάδξαζε, είλαη όηη απαηηεί από ηνπο παίθηεο ηελ ελεξγή ζπκκεηνρή ηνπο, ελώ 

ηαπηόρξνλα ηνπο πξνζθέξεη ηε δπλαηόηεηα ελόο πην δηαηζζεηηθνύ θαη ξεαιηζηηθνύ 

ρεηξηζκνύ θαη αιιειεπίδξαζεο (Φξηζηνδνύινπ, 2012).  

Τα exergames και οι επιδιυκόμενοι ζηόσοι ζηο μάθημα ηηρ Φ.Α. 

Η ρξήζε ησλ ΤΠΔ ζα πξέπεη λα βξίζθεηαη ζε απόιπηε αληηζηνηρία µε ηηο 

παηδαγσγηθέο αξρέο θαη ηνπο ζηόρνπο πνπ έρεη λα επηηειέζεη δηα κέζνπ ηνπ Α.Π. ην 

κάζεκα ηεο Φπζηθήο Αγσγήο (Rintala, 1998). Οη ΤΠΔ είλαη γλσζηό από ηα πξώηα 

ζηάδηα εηζαγσγήο ζηελ εθπαίδεπζε, όηη µπνξνύλ λα επεξεάζνπλ ζεηηθά ην 

πεξηβάιινλ µάζεζεο (Coelho, 1999) βνεζώληαο από ηε κηα ηνπο θαζεγεηέο Φ.Α. λα 

πξνζθέξνπλ πεξηζζόηεξεο θαη πνηνηηθόηεξεο επθαηξίεο µάζεζεο θαη από ηελ άιιε 
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ηνπο καζεηέο λα επηηύρνπλ ηνπο επηδησθόκελνπο ζθνπνύο θαη ζηόρνπο ζην κάζεκα 

ηεο Φ.Α. (Lambdin, 1997).  

 

 

Ψηθιακό Γιαδπαζηικό Παισνίδι Dance Dance Revolution 

 

Σύκθσλα κε ην ΓΔΠΠΣ (2003), βαζηθόο άμνλαο ηνπ γλσζηηθνύ πεξηερνκέλνπ ηεο 

Χπρνθηλεηηθήο, ζε όιεο ηηο ηάμεηο ηνπ Γεκνηηθνύ, είλαη ν νπηηθνθηλεηηθόο 

ζπληνληζκόο θαη ζπγρξνληζκόο (ζπλαξκνγή). Γηα κέζνπ ηνπ πξνγξάκκαηνο ζπνπδώλ 

νη µαζεηέο επηδηώθεηαη: 

 Να αλαπηύμνπλ ηηο αληηιεπηηθέο ηνπο ηθαλόηεηεο: ηελ θηλαηζζεηηθή 

αληίιεςε, ηελ νπηηθή αληίιεςε, ηελ αθνπζηηθή αληίιεςε, ηελ αληίιεςε µέζσ 

ηεο αθήο, ηηο ηθαλόηεηεο ζπληνληζµνύ 

 Να αλαπηύμνπλ απιέο θηλεηηθέο πξνζαξµνζηηθέο δεμηόηεηεο 

 Να γλσξίζνπλ ην ζώµα ηνπο µέζα από ηελ θίλεζε  

 Να ηθαλνπνηήζνπλ ηελ αλάγθε ηνπο γηα θίλεζε.  

Αιιά θαη ζηνλ βαζηθό άμνλα ηνπ πεξηερνκέλνπ ηεο Μνπζηθνθηλεηηθήο επηδηώθεηαη 

αλάκεζα ζε άιια λα θαιιηεξγήζνπλ ζηνηρεία ξπζµνύ θαη θίλεζεο. 

Τα exergames θαιύπηνπλ ηνπο παξαπάλσ ζηόρνπο, έρνληαο ην πιενλέθηεκα όηη 

πξνζθέξνπλ θαη ην «rhetoric of impulsion» δειαδή ηελ ρξήζε ηνπ ζθνξ γηα ηελ 

ελζάξξπλζε ηνπ παίρηε ή ηνπ καζεηή (Bogost, 2005; Bogost 2007), πνπ ηαπηόρξνλα 

πξνζθέξεη αλαηξνθνδόηεζε θαηά ηε δηάξθεηα ηεο εθηέιεζεο. Τν Dance Dance 

Revolution (DDR) (εηθ.1) είλαη έλα παηρλίδη πνπ επηηπγράλεη ηνπο παξαπάλσ ζηόρνπο. 

Σπγθεθξηκέλα ν καζεηήο εθηειεί βήκαηα επάλσ ζε έλα ραιί, ζην ξπζκό ηεο 

κνπζηθήο, ζύκθσλα κε ηα βέιε πνπ εκθαλίδνληαη ζηελ νζόλε. Σε θάζε ιάζνο βήκα, 

έλα θαζνιηθό ελεξγόκεηξν κεηώλεηαη, ζπλνδεπόκελν από κελύκαηα πνπ αμηνινγνύλ 

ηελ αθξίβεηα ησλ θηλήζεσλ πνπ έρνπλ γίλεη (Τέιεηα, Αξθεηά Καιά, Καιά, Παξαιίγν, 

Άζηνρνο) άξα πηζαλώο θαη ηελ ηθαλόηεηα ζπληνληζκνύ ησλ θηλήζεσλ ηνπ καζεηή 

(Staiano & Calvert, 2011).  
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εηθ.1 

 

Τν ςεθηαθό παηρλίδη DDR δύλαηαη λα πξνάγεη θαη ην ζηπι ηεο ακνηβαίαο 

δηδαζθαιίαο ην νπνίν ζπλαληάηαη πνιύ ζπρλά ζην κάζεκα ηεο Φ.Α. θαη εμππεξεηεί 

πνιινύο από ηνπο επηδησθόκελνπο ζηόρνπο ηεο, όπσο αλάπηπμε ηεο ζπλεξγαζίαο ησλ 

παηδηώλ, ηελ θαιιηέξγεηα ησλ θνηλσληθώλ ηθαλνηήησλ θαη ηελ αλάπηπμε ηεο θξηηηθήο 

ηθαλόηεηαο (ΓΔΠΠΣ, 2003; Παπατσάλλνπ, Θενδσξάθεο & Γνπδάο, 2003,ζει.115). 

Μόιηο νη καζεηέο εμνηθεησζνύλ κε ην DDR θαη ζηα πιαίζηα κηαοπην νιηζηηθήο 

πξνζέγγηζεο ηεο δηδαζθαιίαο, πνπ ζπλδπάδεη ηνλ ζπλαηζζεκαηηθόθαη ηνλ 

ςπρνθηλεηηθόηνκέα, νη καζεηέο ζα κπνξέζνπλ λα ιεηηνπξγήζνπλ, 

παξέρνληαοαλαηξνθνδόηεζε(Himberg, Hutchinson&Roussell, 2003) βαζηδόκελε ζε 

έλαθύιιν θξηηεξίσλ (βιέπε Σρήκα 1). Απηό ζα ζπκβάιιεη ζηελπηνζέηεζε 

θαιώλπξαθηηθώλ ζηνλ ςπρνθνηλσληθό ηνκέα, θαζώο θαη ζηελ εθκάζεζε ηνπ πώο 

λαπαξέρνπλ ζηνπο ζπκκαζεηέο ηνπο επνηθνδνκεηηθήαλαηξνθνδόηεζε (Trout & 

Zamora, 2005). 

 

 

Σρήκα 1. Φύιιν Κξηηεξίσλ 

 

Πξνο ηνλ αζθνύκελν 

 

Σθνπόο απηνύ ηνπ Φύιινπ Κξηηεξίσλ είλαη λα ζε βνεζήζεη λα βειηηώζεηο ηηο 

ηθαλόηεηέο ζνπ ζην DDR αιιά θαη ηελ ηθαλόηεηα επηθνηλσλίαο κε έλα ζπκκαζεηή 

ζνπ.  

1. Πάξε έλα ραιί γηα ηνλ θαζέλα θαη ηνπνζεηήζηε ηα ζε έλα ειεύζεξν 

ζεκείν ηνπ ρώξνπ 

2. Απνθαζίζηε από πξηλ πνηνο ζα μεθηλήζεη πξώηνο 
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3. Ο έλαο από εζάο ζα είλαη ν δάζθαινο θαη ν άιινο ζα ρνξεύεη 

4. Ο ξόινο ηνπ δαζθάινπ είλαη λα αλαηξνθνδνηεί απηόλ πνπ ρνξεύεη όζν 

δηαξθεί ην ηξαγνύδη 

5. Σπκπιήξσζε πξώηα ηα παξαθάησ θξηηήξηα θαη κεηά αιιάμηε ξόινπο 

6. Σπκπιεξώζηε έλα θύιιν θξηηεξίνπ γηα θάζε ηξαγνύδη 

Οδεγίεο δαζθάινπ Ο ρνξεπηήο εθηειεί 

θάζε βήκα ζην ξπζκό 

Ο ρνξεπηήο ρξεηάδεηαη 

εμάζθεζε 

αξηζηεξό, δεμί, 

κπξνζηά, πίζσ, 

επαλάιεςε 

  

αξηζηεξό , δεμί 

(ηαπηόρξνλα) 

  

κπξνζηά, πίζσ 

(ηαπηόρξνλα) 

  

Δξσηήζεηο ζηνλ δάζθαιν:  

Ο ρνξεπηήο απιά βάδηδε ή έθαλε βήκα πξνο ηελ θαηεύζπλζε; Βήκα…. Βάδηζκα…. 

Ο ρνξεπηήο ρξεζηκνπνίεζε ηε δεκηνπξγηθόηεηα; Ναη….. Όρη ….. 

ΣΦΟΛΙΑ:……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…. 

(Πεγή: Trout & Zamora, 2005, ζει. 25 ) 

 

Χεθηαθή Γηαδξαζηηθή Κνλζόια Nintendo Wii 

 

Χεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα θνλζόιαοόπσο ηνNintendoWii, γίλνληαη όιν θαη 

πηννξαηάκέζα ζην πεξηβάιινλ ηεοθπζηθήο αγσγήο αλά ηνλ θόζκν (Fiorentino & 

Castelli, 2005; Hayes &Silberman, 2007). Σεκαληηθνί ιόγνη γηα ηνπο νπνίνπο νη 

εθπαηδεπηηθνίκπνξνύλ λα επηιέμνπλ λαρξεζηκνπνηνύλ απηέο ηηο ηερλνινγίεοζα 

κπνξνύζαλ λα απνδνζνύλ ζηνπο καζεηέο, νη νπνίνη έρνπλ σο θίλεηξν ηελ δηαζθέδαζε 

κέζα από απηά (Dickey, 2005)ή ζηνπο ίδηνπο ηνπο εθπαηδεπηηθνύο επεηδή 

παξέρνπλεπθαηξίεο γηα λαζπκκεηέρνπλ νη καζεηέο ζε κηα 

θπζηθήδξαζηεξηόηεηα(Krisberg, 2012). 
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Βέβαηα ζε αξρηθό ζηάδην ε ρξήζε ηέηνησλ παηρληδηώλ ζην κάζεκα ηεο Φ.Α. 

ζπλάληεζε αληηδξάζεηο, θαζώο ππήξρε (θαη ζαθώο ππάξρεη) ε αληίιεςε όηη νδεγεί ζε 

αδξαλείο ζπκπεξηθνξέο (Sanders & Hansen, 2008). Μεγάινο αξηζκόο θαζεγεηώλ 

Φ.Α. ζεσξνύλ όηη ε ρξήζε ςεθηαθώλ δηαδξαζηηθώλ παηρληδηώλ κεηώλεη ηνλ ρξόλν 

πνπ ζα κπνξνύζαλ λα θαηαλαιώζνπλ νη καζεηέο ζε ζσκαηηθέο δξαζηεξηόηεηεο 

(Fogel et al., 2010).  

Ο ρεηξηζκόο ηνπ Nintendo Wii γίλεηαη κέζσ δύν ηκεκάησλ: ηνπ Remote, ην νπνίν 

κνηάδεη κε ρεηξηζηήξην θαη ην Nunchuk, ην νπνίν είλαη έλα θιαζηθό joystick ζε 

κηθξόηεξν κέγεζνο. Απηά ηα δύν ηκήκαηα ζπλδένληαη κε έλα θαιώδην κεηαμύ ηνπο. 

Τν Wii Remote ελζσκαηώλεη αηζζεηήξεο θίλεζεο, νη νπνίνη ιακβάλνπλ ηηο θηλήζεηο 

πνπ θάλεη ν παίθηεο κε ηα ρέξηα ηνπ θαη κεηαθέξνληαη ζην παηρλίδη 

(http://el.wikipedia.org/wiki/Wii). 

Η ρξεζηκνπνίεζε ηνπ Nintendo Wii ζηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία κπνξεί λα 

επηηύρεη ηελ εθπιήξσζε αξθεηώλ από ηνπο ζηόρνπο ηνπ Α.Π. αιιά θύξηα ηελ αύμεζε 

ηεο απηνπεπνίζεζεο θαη ηνπ ελζνπζηαζκνύ από ηελ ζπκκεηνρή ζε θηλεηηθέο 

δξαζηεξηόηεηεο (Hayes &Silberman, 2007). Σε έξεπλα ηνπ ν Fogelet al. (2010) 

κειέηεζαλ ηηο επηδξάζεηοηεο άζθεζεορξεζηκνπνηώληαο ηνNintendoWii (Sports 

games) θαη παξαδνζηαθέο κεζόδνπο δηδαζθαιίαο αζινπαηδηώλ ζε παηδηά πνπ δελ ήηαλ 

ηδηαίηεξα ελεξγά ζην κάζεκα ηεο Φ.Α. Τα απνηειέζκαηα έδεημαλ όηη νη καζεηέο 

δαπάλεζαλ πεξηζζόηεξν ρξόλν ζε ζσκαηηθή δξαζηεξηόηεηα πνπ είρε σο βάζε ην 

Nintendo Wii ζε ζρέζεκεηελπαξαδνζηαθή κέζνδν δηδαζθαιίαο θπζηθήο αγσγήο. 

Ο ςπραγσγηθόο ραξαθηήξαο ησλ αζινπαηδηώλ αιιά θαη ησλ παηρληδηώλ επξύηεξα, 

ζπλδέεηαη άκεζα κε ηνπο ζθνπνύο ηνπ καζήκαηνο ηεο Φ.Α (Βηβιίν Γαζθάινπ Φ.Α. 

Γ΄ θαη Γ΄ Γεκνηηθνύ, ζει. 83). Τα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα όπσο ην Nintendo 

Wii, παξέρνπλ απηή ηελ πηπρή θαζώο είλαη δξαζηεξηόηεηεο κε ζθνπό ηελ δηαζθέδαζε 

θαη νδεγνύλ θαη ζηελ άκεζε ηθαλνπνίεζεο (Russell, 2009).  

Πνιιέο έξεπλεο αλαδεηθλύνπλ όηη ην ζπλνιηθό επίπεδν ηεο θπζηθήο θαηάζηαζεο 

επεξεάδεηαη ζεηηθά κέζα από ηελ ρξήζε ηνπ Nintendo Wii (Fogel etal., 2010; 

Krisberg, 2012;Lager&Bremberg, 2005; Marshallet al., 2004). Τν παηρλίδη 

NintendoWii Sports, δηαζέηεη ζηελ δηαδξαζηηθή πιαηθόξκα ηα αζιήκαηα ηνπ 

κπέηδκπνι, ηνπ κπόνπιηλγθ, ηεο ππγκαρίαο, ηνπ γθνιθ θαη ηνπ ηέληο. Η ππγκαρία 

δείρλεη λα είλαη ζην επίθεληξν ηεο έξεπλαο θαζώο ζεσξείηαη πνην θπζηθή 

δξαζηεξηόηεηα (Bausch etal., 2008; Gravesetal., 2007; Gravesetal., 2008; 

Willems&Bond, 2009). Σαθώο θαη θάπνηνο πνππαίδεη Nintendo Wii Sportsδελ ζα 
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θάςεηηόζεο ζεξκίδεο όζνζηελ πξαγκαηηθόηεηα όηαλ παίδεηθάπνην άζιεκα όπσο ην 

κπόνπιηλγθ, ην ηέληο, ην γθνιθ ή ηελ ππγκαρία αιιά ζίγνπξα ζα επηηύρεη απμεκέλεο 

δαπάλεοελέξγεηαο ηνπιάρηζηνλ θαηά2% ζε ζύγθξηζε κε ηα παηρλίδηα πνπ παίδνληαη 

από θαζηζηή ζέζε ζηνλ ππνινγηζηή(Graves etal., 2007).  

Πνιιάγπκλαζηήξηα, ζρνιεία θαη θέληξα απνθαηάζηαζεοπξνζθέξνπλ ηα ςεθηαθά 

δηαδξαζηηθά παηρλίδηαγηα ηελπξνώζεζε ηεο ζσκαηηθήο δξαζηεξηόηεηαοησλπαηδηώλ, 

ησλ εθήβσλθαηησλ ελειίθσλκεγαιύηεξεο ειηθίαο. Τν ζεηηθό κε ηα παηρλίδηα απηά, 

είλαη όηη είλαη θαηάιιειαγηα παηρλίδηζε αηνκηθό ή νκαδηθό επίπεδν, απαηηνύλ 

ιίγεεθπαίδεπζεή δεμηόηεηα, παξέρνπλκηα ελαιιαθηηθή ιύζε γηαηελ άζθεζεζε θαθέο 

θαηξηθέο ζπλζήθεο, θαηκπνξεί λα ρξεζηκεύζνπλσο έλα κεηαβαηηθό ζηάδηνγηα 

ηελπξαγκαηηθόηεηαπνπ είλαη ε ζπκκεηνρήζηνλ αζιεηηζκόθαη ηε 

θπζηθήδξαζηεξηόηεηα(Chamberlain & Gallagher,2008). 

 

Exergaming και Διδική Αγυγή 

 

Οη καζεηέο κε Δηδηθέο Μαζεζηαθέο Γπζθνιίεο (ΔΜΓ),σο κηα εηεξνγελή νκάδα, 

παξνπζηάδνπλ έλα επξύ θάζκα θπζηθώλ, γλσζηηθώλ θαη θνηλσληθώλ ζπκπεξηθνξώλ 

πνπ επεξεάδνπλ ζε κεγάιν βαζκό θαη ηελ θηλεηηθή ηθαλόηεηα (Winnick, 2005). Η 

δπζθνιία εθηέιεζεο θάπνησλ θηλεηηθώλ δεμηνηήησλ πηζαλά λα νδεγήζεη ζε κηα 

αξλεηηθή ζηάζε γηα ζπκκεηνρή ζε θπζηθέο δξαζηεξηόηεηεο (Wall, 2004). Απηό έρεη 

ζαλ απνηέιεζκα κηα ζεηξά από αιιεινζρεηηδόκελεο επηδξάζεηο όπσο, ρακειή θπζηθή 

θαηάζηαζε, ρακειή ζσκαηηθή απηνεθηίκεζε θαζώο θαη απμεκέλν θίλδπλν 

παρπζαξθίαο (Κνπηζνύθε, 2007). Μία από ηηο ζεκαληηθέο ζπλεηζθνξέο ηνπ 

exergaming είλαη ίζσο ε ελίζρπζε νπηηθνθηλεηηθνύ ζπληνληζκνύ (Eye Hand 

Coordination). Η ικανόηηηα ελέγσος ηηρ κίνηζηρ ηος σεπιού όπυρ αςηή πποκύπηει 

μεηά από ένα οπηικό επέθιζμα είλαη γλσζηή σο νπηηθνθηλεηηθόο ζπληνληζκόο. Ο 

ζπληνληζκόο απηόο, δηαδξακαηίδεη θεληξηθό ξόιν ζε πνιιά είδε αζιεηηζκνύ, εηδηθά 

ζε παηρλίδηα κε κπάια, πνπ απαηηνύλ, αλάκεζα ζε άιια, ηελ ζσζηή έθηαζε ησλ 

ρεξηώλ γηα ηελ ππνδνρή ηεο κπάιαο (Telford et al., 2013). Σε έξεπλα ησλ Wicks et al. 

(2015), ζε παηδηά ειηθίαο 8 έσο 16 εηώλ, εκθαλίζηεθε βειηίσζε ηνπ νπηηθνθηλεηηθνύ 

ζπληνληζκνύ κεηά από ηελ ρξήζε exergames.  Σε αλάινγε έξεπλα ησλ Ma & Qu 

(2016), νη 18 καζεηέο πνπ έπαημαλ 23 θνξέο exergames ζε δηάζηεκα 3 κελώλ, 

εκθάληζαλ βειηίσζε ηνπ νπηηθνθηλεηηθνύ ζπληνληζκνύ ηνπο.  
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Η απνηειεζκαηηθόηεηα ησλ exergaming γηα ηε βειηίσζε ηνπ νπηηθνθηλεηηθνύ 

ζπληνληζκνύ δελ έρεη δηεξεπλεζεί αξθεηά θαη ην θελό ζηελ βηβιηνγξαθία αλ θαη 

κεγάιν, αιιά αμίδεη λα δηεξεπλεζεί πεξαηηέξσ. 

 

Σςμπεπάζμαηα 

Τα ρξόληα πνπ έξρνληαη είλαη θαη ζα παξακείλνπλ γεκάηα πξνθιήζεηο γηα ηελ Φ.Α. 

Τα ςεθηαθά δηαδξαζηηθά παηρλίδηα θνλζόιαο απνηεινύλ κηα πξόθιεζε ζε θάζε 

πεξίπησζε. Κάπνηνη πηζηεύνπλ όηη ηα παηρλίδηα απηά είλαη έλα «ηξηθ» γηα λα 

θξαηήζνπκε ηα παηδηά ζε κηα επράξηζηε δηάζεζε ζην κάζεκα ηεο Φ.Α. Κάπνηνη άιινη 

πηζηεύνπλ όηη ε ζεκαζία θαη ε ρξήζε ηνπο ζηηο Η.Π.Α. αλ κε ηη άιιν δείρλεη όηη, 

θάζε ηη πνπ πξνζθέξεη ζηα παηδηά θπζηθή δξαζηεξηόηεηα αμίδεη ηνλ θόπν λα 

εξεπλεζεί θαη λα πηνζεηεζεί ζε έλα Αλαιπηηθό Πξόγξακκα. Τα ζπκπεξάζκαηα από 

ηελ κηθξή κειέηε δείρλνπλ όηη ππάξρνπλ δξαζηεξηόηεηεο όπσο ην DDR θαη ην 

Nintendo Wii πνπ κπνξνύλ λα πξνάγνπλ πνιινύο από ηνπο ζηόρνπο ηνπ ειιεληθνύ 

Α.Π γηα ηε Φ.Α. κέζα από ηελ αύμεζε ηεο απηνπεπνίζεζε θαη ηνπ ελζνπζηαζκνύ γηα 

ζπκκεηνρή ζε θηλεηηθέο δξαζηεξηόηεηεο. Κύξηα κπνξνύλ λα αλαπηύμνπλ ηηο 

αληηιεπηηθέο ηνπο ηθαλόηεηεο, δειαδή ηελ θηλαηζζεηηθή αληίιεςε, ηελ νπηηθή 

αληίιεςε, ηελ αθνπζηηθή αληίιεςε, ηελ αληίιεςε µέζσ ηεο αθήο θαη ηηο ηθαλόηεηεο 

ζπληνληζµνύ. Σεκαληηθό είλαη όηη κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα ηελ πηνζέηεζε 

θαιώλπξαθηηθώλ ζηνλ ςπρνθνηλσληθό ηνκέα, κέζα από ηελ έληαμε ηνπο ζην ζηπι ηεο 

ακνηβαίαο δηδαζθαιίαο. Σαθώο θαη ζην ζύγρξνλν ειιεληθό ζρνιείν απνπζηάδνπλ 

βαζηθά θαη νπζηώδε ζηελ πιηθνηερληθή ππνδνκή γηα ην κάζεκα ηεο Φ.Α. Σαθώο 

όκσο ππάξρνπλ θαζεγεηέο Φ.Α. νη νπνίνη αλεζπρνύλ, πξνβιεκαηίδνληαη, δνθηκάδνπλ 

θαη πηνζεηνύλ λέεο πξαθηηθέο, όπσο ηελ ρξήζε ςεθηαθώλ δηαδξαζηηθώλ παηρληδηώλ 

θαη ίζσο λα είλαη νη πξνάγγεινη κηαο δηαθνξεηηθήο εμέιημεο θαη πξννπηηθήο.  

Ο θαζεγεηήο Φ.Α. ηνπ 21
νπ

 αηώλα δελ ζα πξέπεη λα είλαη απιά «ςεθηαθά 

θαηαξηηζκέλνο» αιιά θαη εθνδηαζκέλνο κε όιεο εθείλεο ηηο γλώζεηο πνπ ζα ηνπ 

επηηξέςνπλ, σο «κέληνξαο», λα επηδείμεη ζηνπο καζεηέο ηελ ρξήζε αιιά θαη ηελ αμία 

ησλ λέσλ ηερλνινγηώλ. Βέβαηα έλαο εθπαηδεπηηθόο δελ ζα πξέπεη λα αμηνινγείηαη κε 

βάζε ηελ πνζόηεηα ησλ γλώζεσλ ηνπ, αιιά βάζε ηεο ηθαλόηεηάο ηνπ λα εηζθέξεη 

κέζσ απηώλ, πνηνηηθά ραξαθηεξηζηηθά, ζηε δηαδηθαζία ηεο κάζεζεο. Δμάιινπ ν πην 

ζεκαληηθόο «παξάγνληαο» θαηά ηελ εηζαγσγή νπνηνπδήπνηε εξγαιείνπ δηδαζθαιίαο 

ζηα ζρνιεία, είλαη ν πξνβιεκαηηζκόο ζρεηηθά κε ηελ εθπαηδεπηηθή ηνπ αμία  (Quinn, 
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2011; Papastergiou, 2009; Staiano & Calvert, 2011). Ίζσο έλα εζληθό ζηξαηεγηθό 

ζρέδην γηα ηελ θπζηθή δξαζηεξηόηεηα λα δείμεη πνηεο είλαη νη πξαγκαηηθέο αλάγθεο 

ησλ παηδηώλ, πξνθεηκέλνπ λα αλαπηύμνπλ ζεηηθέο ζηάζεηο πάλσ ζηε δηα βίνπ άζθεζε. 

Ίζσο ηα δπλακηθά πεξηβάιινληα κάζεζεο πνπ δεκηνπξγνύλ ηα ςεθηαθά παηρλίδηα, κε 

ηε δεκηνπξγία εηθνληθώλ θόζκσλ θαη ηε δξαζηεξηνπνίεζε ηνπ καζεηή, λα βνεζήζνπλ 

ζηελ αλάπηπμε απνηειεζκαηηθώλ θνηλσληθώλ πξαθηηθώλ, δπλακηθώλ ηαπηνηήησλ, 

θνηλώλ αμηώλ θαη ηξόπσλ ζθέςεο γηα ηνπο πνιίηεο ηνπ αύξην.  
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