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Φτου και βγαίνω 
και στο Μουσείο Παιχνιδιών πηγαίνω

Αγγελική Χατήρα
Εκπαιδευτικός ΠΕ 70, Med 

aggchat@gmail.com

 ΠΕΡΙΛΗΨΗ

Η αξία της πολιτιστικής κληρονομιάς για τον άνθρωπο μέσα στο πέρασμα των 
χρόνων έχει αποδειχθεί αδιαμφισβήτητη. Η επαφή και η γνώση του παιδιού πάνω 
στην πολιτιστική κληρονομιά γενικότερα, αλλά και ειδικότερα στην τοπική πολιτιστική 
κληρονομιά στον χώρο του σχολείου κρίνεται αναγκαία και ωφέλιμη για τους μαθη-
τές. Τα παιδιά ερχόμενα σε επαφή με την πολιτιστική κληρονομιά του τόπου τους 
καλλιεργούν την κριτική τους σκέψη, την ιστορική συνείδηση και κατανοούν τον όρο 
της πολιτιστικής ταυτότητας. Ιδίως όταν αυτή η προσέγγιση γίνεται βιωματικά και 
διαθεματικά, τα παιδιά αποκομίζουν πολλαπλά οφέλη. Η νέα γενιά μαθαίνοντας τις 
ρίζες του πολιτισμού της, θέτει στερεές βάσεις για τη συνέχιση και την εξέλιξη του 
πολιτισμού, τόσο σε τοπικό επίπεδο όσο και σε παγκόσμιο. Έτσι, λοιπόν, στο πλαί-
σιο ευαισθητοποίησης των μαθητών για την πολιτιστική κληρονομιά υλοποιήθηκε 
το παρακάτω πολιτιστικό πρόγραμμα, όπου κύριος στόχος του ήταν τα παιδιά να 
γίνουν μέτοχοι της πολιτιστικής τους κληρονομιάς, να αλληλεπιδράσουν, να δρά-
σουν, να γνωρίσουν καλύτερα την ιστορία και τον τόπο τους, αλλά και να παίξουν. 
Οι δραστηριότητες που υλοποιήθηκαν είχαν ανακαλυπτικό και βιωματικό χαρακτήρα. 
Επιπλέον, η μεθοδολογία βασίστηκε στην Ανακαλυπτική και ομαδοσυνεργατική μά-
θηση και ολόκληρο το πρόγραμμα είχε διαθεματικό χαρακτήρα. Τα παιδιά μέσω του 
προγράμματος αλληλεπίδρασαν , κοινωνικοποιήθηκαν και έδρασαν ποικιλοτρόπως. 
Είχαν την ευκαιρία να γνωρίσουν ένα από τα πιο σημαντικά μουσεία Παιχνιδιών στην 
Ελλάδα, το Μουσείο Παιχνιδιών, παράρτημα του Μουσείου Μπενάκη , καθώς και τη 
συλλογή παιχνιδιών που διαθέτει. 

Λέξεις-κλειδιά: πολιτιστική κληρονομιά, Μουσείο παιχνιδιών, πολιτισμός, παιχνίδι.

 ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Για πολλά χρόνια, ο όρος «πολιτιστική κληρονομιά» ήταν συνυφασμένος με τα 
μουσεία, τα αρχαιολογικά μνημεία και γενικά με την ιστορία και το παρελθόν. Η διδα-
σκαλία και η γνωριμία των μαθητών πάνω στην πολιτιστική κληρονομιά άρχιζε και 
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τελείωνε με κάποιες επισκέψεις σε μνημεία ή μουσεία, οι οποίες περιορίζονταν σε 
παθητική παρατήρηση των μνημείων και των αντικειμένων. Αρκετές φορές υπήρχε 
και ξενάγηση με παράθεση πολλών πληροφοριών, λεπτομερειών και ιστορικών γε-
γονότων, τα οποία δεν πρόσφεραν κανένα κίνητρο για μάθηση στους μαθητές και 
επιπλέον δεν συνδέονταν με τα ενδιαφέροντα ή τις εμπειρίες των παιδιών. 

Ωστόσο, τις τελευταίες δεκαετίες, παρατηρείται μια στροφή ως προς τον τρόπο 
που προσεγγίζεται η πολιτιστική κληρονομιά, καθώς απέκτησε μια ευρύτερη σημα-
σία, αφού πλέον περιλαμβάνεται σε αυτή πέρα από την υλική πολιτιστική κληρο-
νομιά, η άυλη, η φυσική και η ψηφιακή κληρονομιά. Μάλιστα, η Σύμβαση-Πλαίσιο 
του Συμβουλίου της Ευρώπης για την αξία της πολιτιστικής κληρονομιάς για την 
κοινωνία (Faro, 2005) μας δίνει τον πιο ολοκληρωμένο ορισμό της πολιτιστικής κλη-
ρονομιάς, όπου αναγνωρίζει ότι η Πολιτιστική κληρονομιά πρέπει να γίνει αντιληπτή 
ως αδιαίρετο σύνολο για όλους τους λαούς και ότι η αειφόρος ανάπτυξη θα πρέπει να 
προσεγγιστεί ολοκληρωμένα, λαμβάνοντας υπόψη το πολιτιστικό, φυσικό και αρχι-
τεκτονικό περιβάλλον τόσο στις αστικές περιοχές όσο και στην ύπαιθρο, τονίζοντας, 
ωστόσο, ότι η διάσταση της ευρωπαϊκής πολιτιστικής κληρονομιάς στην ύπαιθρο 
και στις νησιωτικές περιοχές θα πρέπει να λάβει ιδιαίτερης προσοχής, άρα η τοπική 
πολιτιστική κληρονομιά κάθε περιοχής είναι πολύ σημαντική. 

Για να κατανοήσουμε, όμως, καλύτερα της έννοια της πολιτιστικής κληρονομιάς 
θα πρέπει να αναφέρουμε ότι ξεκίνησε ως αγωνία και ανάγκη πολλών λαών για τη 
διάσωση των αρχαίων μνημείων, κυρίως, ύστερα από τις φθορές και καταστροφές 
που υπέστησαν στους δύο παγκοσμίους πολέμους. Έτσι, το 1954 με πρωτοβουλία 
της Unesco συνήρθε στη Χάγη Διάσκεψη, όπου συστάθηκε «η Σύμβαση προστασίας 
των πολιτιστικών αγαθών σε περίπτωση ένοπλης σύρραξης». Φυσικά, ύστερα από 
αυτή τη σύμβαση ακολούθησαν πολυάριθμές συμβάσεις τόσο από την Unesco, όσο 
και από το Συμβούλιο της Ευρώπης. Συγκεκριμένα στις 16 Νοεμβρίου 1972 υιοθε-
τήθηκε από τη Γενική Συνέλευση της Unesco «Η Συνθήκη για την προστασία της 
Παγκόσμιας Πολιτιστικής και Φυσικής Κληρονομιάς». Για να φτάσουμε στη δεκαετία 
το 90 και έπειτα, όπου η έννοια της πολιτιστικής κληρονομιάς απόκτησε μεγαλύτερο 
εύρος μιας και αρχίζει σιγά σιγά να περιλαμβάνει πέρα από την υλική πολιτιστική 
κληρονομιά (μνημεία κ.λπ.) και άυλα στοιχεία, ώστε πια να μιλάμε και για άυλη πολι-
τιστική κληρονομιά (2003).

Έτσι, λοιπόν, πλέον, σύμφωνα με την Unesco, η πολιτιστική κληρονομιά πρό-
κειται για την κληρονομιά φυσικών έργων και άυλων χαρακτηριστικών γνωρισμάτων 
μίας ομάδας ή κοινωνίας, που κληρονομούνται από τις προηγούμενες γενιές, διατη-
ρούνται στο παρόν και απονέμονται στις μελλοντικές γενιές προς όφελός τους.

Η πολιτιστική κληρονομιά χωρίζεται σε τρεις κύριες κατηγορίες: Υλική πολιτιστι-
κή κληρονομιά, όπως μνημεία, κτίρια, αρχαιολογικούς χώρους, βιβλία, έργα τέχνης 
και αντικείμενα τέχνης. Άυλη πολιτιστική κληρονομιά, όπως προφορικές παραδόσεις, 
έθιμα, λαογραφία, καλλιτεχνικές τέχνες, γλώσσα, θρησκεία, γιορτές, τρόπος ζωής 
και αξίες. Φυσική πολιτιστική κληρονομιά, όπως φυσικές τοποθεσίες με πολιτιστικές 
πτυχές, όπως πολιτιστικά τοπία και φυσικούς, βιολογικούς ή γεωλογικούς σχηματι-
σμούς. Επιπλέον, στις μέρες κάνουμε λόγο και για την ψηφιακή πολιτιστική κληρονο-
μιά, όπως μουσική, βίντεο, ντοκιμαντέρ, ταινίες κ.ά.

Φτου και βγαίνω και στο Μουσείο Παιχνιδιών πηγαίνω
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Από τα παραπάνω, λοιπόν, προκύπτει ότι η έννοια της πολιτιστικής κληρονο-
μιάς έχει αποκτήσει ιδιαίτερη σημασία για τους λαούς της Ευρώπης, μάλιστα το 2018 
κηρύχθηκε Ευρωπαϊκό έτος Πολιτιστικής Κληρονομιάς. Σύμφωνα με το Ευρωμαβα-
ρόμετρο, μια μεγάλη πλειοψηφία 88% συμφωνούν ότι η πολιτιστική κληρονομιά θα 
πρέπει να διδάσκεται στα σχολεία, καθώς μέσω αυτής τα παιδιά μπορούν να μάθουν 
για τον πολιτισμό και την ιστορία.(Ειδική Έκθεση του Ευρωβαρόμετρου, Πολιτιστική 
Κληρονομιά, 2017).

Λαμβάνοντας υπόψη τα παραπάνω κρίθηκε, λοιπόν, ωφέλιμο να προσεγγίσου-
με σε αυτό το πολιτιστικό πρόγραμμα με βιωματικό και παιγνιώδη τρόπο τόσο την 
πολιτιστική κληρονομιά όσο και την τοπική πολιτιστική κληρονομιά , ώστε οι μαθητές 
να γνωρίσουν ένα μουσείο που βρίσκεται στον Δήμο που ζουν, το Μουσείο Παιχνι-
διών στον Δήμο Παλαιού Φαλήρου από τη μια και από την άλλη να προσεγγίσουν το 
παιχνίδι ως προϊόν της υλικής και άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. 

Αναμφισβήτητα ο ρόλος του παιχνιδιού στην ανάπτυξη του παιδιού είναι πολύ 
σημαντικός. Το παιχνίδι υπερβαίνει τα όρια του χρόνου, του τόπου και της οικονομι-
κής κατάστασης, από την αρχαιότητα έως τις μέρες μας, καθώς όλα τα παιδιά επιθυ-
μούν να παίξουν. 

Το παιχνίδι δεν είναι μια ενιαία έννοια, το να το ορίσει κάποιος είναι πολύ δύσκο-
λο, καθώς εξαρτάται από την επιστημονική σκοπιά που το εξετάζει. Στην παρούσα 
εργασία μας ενδιαφέρει το παιχνίδι τόσο ως αντικείμενο, μέρος της πολιτιστικής κλη-
ρονομιάς, όσο και ως συνήθεια, μέρος της άυλης πολιτιστικής κληρονομιάς. 

 Ωστόσο, αν θέλαμε να δώσουμε έναν γενικό ορισμό στην ανάγκη που έχουν 
τα παιδιά να παίζουν, συνοψίζοντας πολλές θεωρίες, θα λέγαμε ότι είναι μια φυσι-
κή, αυθόρμητη συμπεριφορά, εσωτερικά υποκινούμενη, που προκαλεί ευχαρίστηση, 
πολλές φορές απαιτεί φαντασία, ελέγχεται από το παιδί και έχει νόημα για αυτό. 

Έτσι, λοιπόν, ο σχεδιασμός, η προσέγγιση και η υλοποίηση του συγκεκριμένου 
πολιτιστικού προγράμματος έγινε με βάση τα ενδιαφέροντα των μαθητών, τις πρό-
τερες γνώσεις και τις εμπειρίες τους, αλλά και με βάση το αναλυτικό Πρόγραμμα της 
Γ΄ δημοτικού. 

 ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

Βαθμίδα εκπαίδευσης: Δημοτικό
Τάξη: Γ, μόνο το 2ο τμήμα
Αριθμός μαθητών/τριών: 21
Χρόνος εφαρμογής: Το 1ο τρίμηνο του 2021, Οκτώβριος-Δεκέμβριος 2021
Υλικοτεχνική Υποδομή/Υλικά: Φωτογραφική μηχανή, Υπολογιστές, 
παλιά βιβλία, περιοδικά, εφημερίδες, χαρτοταινίες, κλωστές, κουμπιά κ.α 

Η υλοποίηση του προγράμματος πραγματοποιήθηκε στο 2ο τμήμα της Γ΄ τάξης 
του 4ου Δημοτικού Σχολείου Π. Φαλήρου τη σχολική χρονιά 2021-2022. Το τμήμα 
αποτελείται από 21 παιδιά εκ των οποίων τα 10 ήταν κορίτσια και τα 11 αγόρια. Το 
πολιτιστικό αυτό πρόγραμμα εφαρμόστηκε 3 φορές την εβδομάδα, στο πλαίσιο των 

Αγγ.Χατήρα
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εργαστηρίων Δεξιοτήτων ( 2 ώρες με βάση το Αναλυτικό πρόγραμμα), καθώς και 
του μαθήματος της Μελέτης Περιβάλλοντος (όπου τη 1 από τις 2 ώρες του Ανα-
λυτικού προγράμματος τη χρησιμοποιούσαμε για την υλοποίηση του πολιτιστικού 
προγράμματος). Η τάξη ανταποκρίθηκε στο καινοτόμο αυτό πρόγραμμα με μεγάλο 
ενθουσιασμό, το ενδιαφέρον τους και η συμμετοχή της παρέμειναν αμείωτα καθ’ όλη 
τη διάρκεια του προγράμματος και τα αποτελέσματα που επιτεύχθηκαν ήταν άκρως 
ικανοποιητικά. 

 ΣΤΟΧΟΙ ΤΟΥ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

Βασικός στόχος του προγράμματος είναι τόσο η αφύπνιση και η καλλιέργεια 
ενδιαφέροντος των παιδιών για τον πολιτισμό όσο και η ουσιαστική γνωριμία και η 
απόκτηση γνώσης για την πολιτιστική κληρονομιά του τόπου τους. Έτσι, μέσα από 
τις δραστηριότητες επιδιώκεται: 

 Τα παιδιά να διερευνήσουν και να ανακαλύψουν τι σημαίνει πολιτιστική κληρονομιά.
 Να κάνουν σύνδεση με τον τόπο που μεγαλώνουν, μαθαίνοντας για την τοπική 

πολιτιστική κληρονομιά. 
 Να γνωρίσουν την ιστορία του Μουσείου Παιχνιδιών που βρίσκεται στον Δήμο 

τους (Δήμος Παλαιού Φαλήρου).
 Να γνωρίσουν την ιστορία και την πολιτιστική οντότητα των παιχνιδιών τόσο ως 

αντικείμενα (υλική πολιτιστική κληρονομιά).
 Όσο και ως καταστάσεις ψυχαγωγίας που ξεκινάνε από την αρχαιότητα ως τις 

μέρες μας, παρατηρώντας και συγκρίνοντας (άυλη πολιτιστική κληρονομιά).
 Να συνειδητοποιήσουν τη σύνδεση και τη συνέχεια που υπάρχει με το παρελ-

θόν και το παρόν.
 Να αποκτήσουν θετική στάση για τη συμμετοχή στα κοινά και για την προστασία 

του περιβάλλοντος και της τοπικής πολιτιστικής κληρονομιάς.
 Να εκφραστούν καλλιτεχνικά. 
 Να συνεργαστούν. 
 Να διασκεδάσουν. 

 ΘΕΩΡΙΕΣ ΜΑΘΗΣΗΣ 

Το πολιτιστικό πρόγραμμα που υλοποιήθηκε στηρίχθηκε:
 Στη Γνωστική θεωρία και τον Εποικοδομητισμό του Piaget, καθώς οι δραστηριό-

τητες στόχευαν στην ενεργητική συνεργασία των μαθητών, ενώ έδιναν έμφαση 
στην καλλιέργεια ικανότητας για δημιουργία και επινόηση. 

 Στην Ανακαλυπτική Μέθοδο του Bruner, καθώς τα παιδιά μέσα από τις δρα-
στηριότητες ανακατασκεύασαν πολλές φορές την προϋπάρχουσα γνώση τους 
και ουσιαστικά έμαθαν πώς να μαθαίνουν. Σε κάποιες από τις δραστηριότητες, 
κυρίως αυτές που εμπεριείχαν θεωρία και ορισμούς (τι είναι πολιτισμός, πολιτι-
στική κληρονομιά) χρησιμοποιήθηκε η καθοδηγούμενη ανακάλυψη. 

Φτου και βγαίνω και στο Μουσείο Παιχνιδιών πηγαίνω
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 Στη Συνεργατική μάθηση, όπου κάθε ομάδα ήταν υπεύθυνη να διερευνήσει ένα 
συγκεκριμένο υπόθεμα που αφορούσε την πολιτιστική κληρονομιά και στη συ-
νέχεια να γίνει από κάθε ομάδα παρουσίαση στην ολομέλεια της τάξης. 

Διαθεματικότητα-Διεπιστημονικότητα 

Το πολιτιστικό πρόγραμμα που υλοποιήθηκε συνδέεται με το Αναλυτικό Πρό-
γραμμα Σπουδών της Γ΄ Δημοτικού. Πιο συγκεκριμένα, στη Γλώσσα υπάρχει το 
κείμενο “Τα παιδικά μου παιχνίδια” και δραστηριότητα παραγωγής γραπτού λόγου 
- περιγραφικό κείμενο σε σχέση με το αγαπημένο παιχνίδι των παιδιών. Επιπλέον, 
στα Μαθηματικά μαθαίνουμε για την οργάνωση και την αρχειοθέτηση δεδομένων 
ώστε να επιλύονται διάφορα προβλήματα, στην Ιστορία συνδέεται με την εποχή του 
Χαλκού και τα αθύρματα (αρχαία παιχνίδια) που βρέθηκαν, αλλά και στη Μελέτη συν-
δέεται με τις ενότητες που αφορούν τον τόπο μας και τον πολιτισμό μας.

Επιπροσθέτως, αγγίζει όλα τα γνωστικά αντικείμενα, μιας και οι μαθητές για 
την πραγματοποίηση των δραστηριοτήτων έκαναν χρήση του Εργαστηρίου Υπολο-
γιστών, ζωγράφισαν, κατασκεύασαν, έπαιξαν στην αυλή. Έτσι, θα λέγαμε ότι είναι 
ένα ολοκληρωμένο πρόγραμμα που καλλιεργεί την προσωπικότητα και τις δεξιότη-
τες των μαθητών ολόπλευρα και σε πολλαπλά επίπεδα. Για τα παιχνίδια στην αυλή 
υπήρξε συνεργασία με την εκπαιδευτικό της Φυσικής Αγωγής. 

 ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ

1η Δραστηριότητα: Ταξίδι στον πολιτισμό
Επιδιωκόμενα αποτελέσματα: 

 Να κατανοήσουν τον όρο πολιτισμό και κατ΄ επέκταση την έννοια της πολιτιστι-
κής κληρονομιάς

 Να συνεργάζονται, να μοιράζονται ιδέες και σκέψεις 
 Να διερευνούν και να αναζητούν απαντήσεις στα ερωτήματα που έχουν τεθεί
 Να μπορέσουν να ταξινομήσουν τα επιτεύγματα του πολιτισμού σε τρεις κα-

τηγορίες: Υλική πολιτιστική κληρονομιά Άυλη πολιτιστική κληρονομιά , Φυσική 
πολιτιστική 

 Να εκφράσουν τις πρότερες γνώσεις τους σχετικά με αυτό το θέμα 
Σταδιακά να εμπλουτίσουν και αν χρειάζεται να αλλάξουν τις πρότερες αντιλήψεις 

τους σχετικά με την έννοια “πολιτιστική κληρονομιά”
 Να αναπτύξουν οικολογική συνείδηση, ανακυκλώνοντας και επαναχρησιμοποι-

ώντας παλιά βιβλία προκειμένου να φτιάξουν μια αφίσα.
1η Δράση: Τέθηκε το ερώτημα «Τι είναι πολιτιστική κληρονομιά». Καταγράφηκαν 

στον πίνακα οι προϋπάρχουσες αντιλήψεις και γνώσεις των παιδιών. Στη συνέχεια, 
μέσω διαδραστικής παρουσίασης καθώς και από αρχειακό υλικό που υπάρχει στη 
βιβλιοθήκη του Σχολείου μας, διερευνήθηκε η έννοια της πολιτιστικής κληρονομιάς, 

Αγγ.Χατήρα
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εμπλουτίζοντας  και αλλάζοντας, όπου χρειάζεται,  τις πρότερες αντιλήψεις των παι-
διών και φτάνοντας, τελικά, στην τοπική πολιτιστική κληρονομιά και σε πρώτη γνωριμία 
με το κτίριο του “Μουσείου Παιχνιδιών ως μέρος της τοπικής πολιτιστικής κληρονομιάς.

2η Δράση: Δημιουργία αφίσας της πολιτιστικής μας  κληρονομιάς. Χρησιμο-
ποιείται η ρουτίνα σκέψης Βλέπω-Σκέφτομαι-Αναρωτιέμαι. Τα παιδιά εργάζονται σε 
μικρές ομάδες με υπόθεμα. Συγκεκριμένα, οι μαθητές/τριες δουλεύουν πάνω στις 
3 κατηγορίες της πολιτιστικής κληρονομιάς, παρατηρούν το υλικό τους, επιλέγουν 
φωτογραφικό υλικό και δημιουργούν την αφίσα τους ανάλογα με την κατηγορία στην 
οποία ανήκει η κάθε ομάδα. Στη συνέχεια, γίνεται παρουσίαση στην ολομέλεια, εκ-
φράζοντας τις απόψεις τους.

Εικόνα 1. Υλική πολιτιστική κληρονομιά

Εικόνα 2. Άυλη πολιτιστική κληρονομιά

Εικόνα 3. Φυσική πολιτιστική κληρονομιά

Φτου και βγαίνω και στο Μουσείο Παιχνιδιών πηγαίνω
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2η Δραστηριότητα: Γνωριμία με το Μουσείο Παιχνιδιών
Επιδιωκόμενα αποτελέσματα: 

 Καλλιέργεια κριτικής σκέψης, φαντασίας δημιουργικότητας
 Εμπλουτισμός λεξιλογίου
 Καλλιέργεια ψηφιακών δεξιοτήτων
 Απόκτηση γνώσεων
 Προσανατολισμός στον χώρο
 Ανάγνωση χάρτη
 Ανάγνωση και αποκωδικοποίηση αρχιτεκτονικού σχεδίου
 Χαρά- διασκέδαση 

1η Δράση: Σε αυτή τη φάση του προγράμματος τα παιδιά ανακαλύπτουν την 
ιστορία του Μουσείου. Τα παιδιά χωρισμένα σε ομάδες των δύο ατόμων στο εργα-
στήρι πληροφορικής αναζητούν σχετικές πληροφορίες στο διαδίκτυο. Στη συνέχεια, 
τις παρουσιάζουν στην τάξη και τις αξιολογούν, ώστε να δημιουργήσουν την ταυτό-
τητα του κτιρίου, κάτι σαν γενεαλογικό δέντρο. 

2η Δράση: Στη συνέχεια, τα παιδιά μέσω της εφαρμογής google maps ανακαλύ-
πτουν τη γεωγραφική θέση του μουσείο και σημειώνουν τη διαδρομή που χρειάζεται 
να κάνουμε για εκεί, παρατηρούν πόσο μακριά είναι από τη γειτονιά τους.

3η Δράση: Τα παιδιά μελετούν τα απλά αρχιτεκτονικά σχέδια κάτοψης του μου-
σείου και προσπαθούν να τα αποκωδικοποιήσουν, παρατηρούν τα σχήματα που 
υπάρχουν και αποφασίζουμε να προσπαθήσουν να το απεικονίσουν τρισδιάστατα 
κατά κάποιο τρόπο. Αυτό έγινε, παρατηρώντας τόσο την εικόνα του μουσείου εξω-
τερικά, όσο και μελετώντας τα σχέδια κάτοψης του μουσείου, τα οποία μας δόθηκαν 
από το Μουσείο Παιχνιδιών. 

Εικόνα 4. Τρισδιάστατη απεικόνιση του Μουσείου Παιχνιδιών

Αγγ.Χατήρα
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4η Δράση: Σε αυτό το στάδιο, τα παιδιά γνωρίζουν τη συλλογή του Μουσείου 
μέσα από το παραμύθι «Ένας αρκούδος μια φορά» της Ελένης Γερουλάνου σε ει-
κονογράφηση της Ίριδας Σαμαρτζή, όπου τα παιδιά μέσα από μια παρουσίαση που 
είχα ετοιμάσει παρατηρούσαν τις εικόνες του βιβλίου. Αφού άκουσαν το παραμύθι και 
έμαθαν την ιστορία της συλλογής παιχνιδιών από τη Μαρία Αργυριάδη, που στη συ-
νέχεια τη δώρισε στο Μουσείο Παιχνιδιών, τα παιδιά έφεραν στην τάξη τη δική τους 
συλλογή παιχνιδιών και έγραψαν και ένα μικρό κειμενάκι σχετικά με αυτή. Επιπλέον, 
αυτή η δράση εμπλουτίστηκε με τη μορφή ξενάγησης και παρουσίασης από τους 
μαθητές του τμήματος στα παιδιά μικρότερων τάξεων, Α΄ και Β΄ Δημοτικού.

3η Δραστηριότητα: Μια βαλίτσα ταξιδεύει
Επιδιωκόμενα αποτελέσματα: 

 Καλλιέργεια κριτικής σκέψης, φαντασίας δημιουργικότητας
 Εμπλουτισμός λεξιλογίου
 Απόκτηση γνώσεων
 Συνειδητοποίηση της έννοιας της πολιτιστικής κληρονομιάς
 Συνεργασία, ευγενής άμιλλα 
 Χαρά- ψυχαγωγία 

1η Δράση: Γνωρίζω τα αθύρματα-Παίζω με αυτά. Σε αυτή τη δραστηριότητα, 
έγινε χρήση της μουσειοσκευής αρχαίων αθυρμάτων, όπου είχα δανειστεί από το 
Μουσείο Κυκλαδικής Τέχνης. Μέσα από τις βιωματικές δραστηριότητες που πραγμα-
τοποιήθηκαν τα παιδιά συνδύασαν όλα όσα έμαθαν, άκουσαν, είδαν, καλλιέργησαν 
την κριτική σκέψη, τη δημιουργικότητα και τη φαντασία τους, παρατηρώντας τα παι-
χνίδια, συγκρίνοντάς τα με τα δικά τους και βγάζοντας συμπεράσματα. 

2η Δράση: Παιχνίδια στην αυλή. Σε αυτή τη φάση, έγινε και διαθεματική-διε-
πιστημονική προσέγγιση με το μάθημα της Γυμναστικής, καθώς τα παιδιά έπαιξαν 
παιχνίδια στην αυλή που έπαιζαν τα παιδιά στην αρχαιότητα και μπόρεσαν να συ-
γκρίνουν, ποια παιχνίδια υπάρχουν ακόμα από τότε μέχρι σήμερα, ώστε να συνει-
δητοποιήσουν ότι είναι μέρος της πολιτιστικής μας κληρονομιάς. Έτσι, η ιστορία γί-
νεται ένα ζωντανό κομμάτι της ζωής των παιδιών και οι γνώσεις και οι εμπειρίες που 
αποκομίζουν μέσα από αυτή έχουν νόημα για αυτά. Καλλιεργούνται οι δεξιότητες της 
Ζωής, η ενσυναίσθηση, η συνεργασία και η χαρά.

Εικόνα 5. Ακινητίνδα-Αγαλματάκια

Φτου και βγαίνω και στο Μουσείο Παιχνιδιών πηγαίνω
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4η Δραστηριότητα: Το Μουσείο Παιχνιδιών θα επισκεφθώ 
Σε αυτό το σημείο του προγράμματος, τα παιδιά πραγματοποίησαν επίσκεψη 

στο Μουσείο Παιχνιδιών, όπου συμμετείχαν στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα «Παιχνί-
δια φτου και βγαίνουμε». Μέσα στο Μουσείο, τα παιδιά γνώρισαν από κοντά τα εκθέ-
ματα του, παρατήρησαν το κτίριο τόσο εσωτερικά όσο και εξωτερικά, κάτι που είχαν 
ήδη κάνει στο εργαστήριο πληροφορικής μέσα από την περιήγηση σε διάφορες ιστο-
σελίδες με πληροφορίες και εικόνες για το Μουσείο Παιχνιδιών. Στο τέλος, επισκε-
φθήκαμε το πάρκο Φλοίσβου, όπου έπαιξαν ελεύθερα παιχνίδια. Τα παιδιά έδειξαν 
πολύ μεγάλο ενθουσιασμό, ένιωσαν ικανοποίηση που γνώριζαν τόσα πολλά για το 
μουσείο και τα εκθέματά του, καθώς πήραν την επιβράβευση από τη Μουσειοπαι-
δαγωγό. Επίσης, έψαχναν να βρουν τον μικρό αρκούδο του παραμυθιού με μεγάλο 
ανυπομονησία και ενθουσιασμό. 

5η Δραστηριότητα: Ένα παιχνίδι γεννιέται 
Επιδιωκόμενα αποτελέσματα 

 Καλλιέργεια φαντασίας, δημιουργικότητας
 Αξιοποίηση όλων των γνώσεων που αποκόμισαν
 Καλλιέργεια οικολογικής συνείδησης 
 Άντληση χαράς και ικανοποίησης από τα δημιουργήματά τους 
 Διάχυση της γνώσης και παρουσίαση των δημιουργημάτων τους στη σχολική 

κοινότητα μέσω έκθεσης
 Αυτοπεποίθηση 

Τα παιδιά δημιούργησαν παιχνίδια με ανακυκλώσιμα υλικά. Δημιούργησαν Ιυγξ 
(κλωστή-κουμπί), μπάλες (εφημερίδες, χαρτοταινία, χρώματα) κούκλα (μπουκάλι, 
ρύζι, χαρτοταινία, υφάσματα, κλωστές κ.ά). Στο τέλος, πραγματοποιήσαμε μια έκθε-
ση των δημιουργημάτων τους και τα παρουσιάσαμε στη σχολική κοινότητα τόσο σε 
παιδιά όσο και σε γονείς.

Εικόνα 6. Ιύγξ

Αγγ.Χατήρα
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Εικόνα 7. Έκθεση παιχνιδιών 

6η Δραστηριότητα: Χαρίζω ένα παιχνίδι 
Επιδιωκόμενα αποτελέσματα 
• Καλλιέργεια του συναισθήματος της προσφοράς
• Ενσυναίσθηση
• Οικολογική συνείδηση-επαναχρησιμοποίηση παιχνιδιών
• Άντληση χαράς και ικανοποίησης από την πράξη τους 
 Σε αυτή τη δραστηριότητα, τα παιδιά πρόσφεραν ένα παλιό τους παιχνίδι που 

ήταν σε καλή κατάσταση, σε δομές προσφύγων. Η δράση αυτή έγινε σε συνεργασία 
με τον Δήμο Παλαιού Φαλήρου. 

7η Δραστηριότητα: Αξιολόγηση του προγράμματος 
1η Δράση: «Τότε νόμιζα – Τώρα ξέρω»: οι μαθητές αποτιμούν το πρόγραμμα και 

την ολοκλήρωση του, ξεκινώντας με αυτά που γνώριζαν στην αρχή και αντιπαραβάλ-
λοντάς τα με όσα κατέκτησαν κατά τη διάρκεια του προγράμματος.

2η Δράση: Δημιουργία συνεργατικού συννεφόλεξου με το πρόγραμμα wordart με 
λέξεις και συναισθήματα από το πρόγραμμα.

Εικόνα 8. Συννεφόλεξο 

Φτου και βγαίνω και στο Μουσείο Παιχνιδιών πηγαίνω
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 ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ - ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ

Προχωρώντας στην αξιολόγηση του συγκεκριμένου προγράμματος, μπορούμε 
συμπερασματικά να πούμε ότι οι στόχοι που τέθηκαν, κατακτήθηκαν από τους μαθη-
τές σε πολύ μεγάλο βαθμό, καθώς όλα τα παιδιά συμμετείχαν με αμείωτο ενδιαφέρον 
και ενθουσιασμό καθ’ όλη τη διάρκεια του προγράμματος. 

Μέσω τω δραστηριοτήτων τα παιδιά ανέπτυξαν κοινωνικές σχέσεις, αλληλεπί-
δρασαν και συνεργάστηκαν, εκτίμησαν την αξία της ομάδας και της συνεργασίας. 
Επιπλέον, κατέκτησαν γνώσεις σημαντικές για τη ζωή τους και υιοθέτησαν μια πιο 
υπεύθυνη στάση απέναντι στο παρελθόν. Ταυτόχρονα, συνειδητοποίησαν τη σημα-
σία της πολιτιστικής κληρονομιάς, καθώς η εκπαίδευση πάνω στην πολιτιστική κλη-
ρονομιά προσφέρει στους μαθητές βιωματικές εμπειρίες, γνώσεις και, γενικότερα, 
διανοητικές και συναισθηματικές δεξιότητες που ενισχύουν την πολιτιστική ταυτότητα 
του κάθε λαού και δίνοντας την ευχέρεια στους μαθητές να συντηρούν και να βελτιώ-
νουν την κοινωνία και τον τρόπο ζωής. 

Οι διδακτικές μέθοδοι που χρησιμοποιήθηκαν έδωσαν την ευκαιρία στα παιδιά 
να ανακαλύψουν πολλές φορές μόνα τους τη γνώση και να τη συνδέσουν τόσο με τις 
πρότερες γνώσεις τους όσο και με τα προσωπικά τους βιώματα και τον τόπο τους. 
Η διαθεματικότητα, ως βασικό χαρακτηριστικό αυτών των δραστηριοτήτων όχι μόνο 
ενίσχυσε την κατανόηση των παιδιών, αλλά συνέβαλε στη συνειδητοποίηση ότι η 
γνώση αποτελεί ένα ενιαίο πλαίσιο γύρω από το οποίο βρίσκονται ποικίλες θεματικές 
περιοχές. Επιπλέον, μέσω αυτής της διαθεματικότητας αναπτύχθηκαν όλες οι θεμα-
τικές περιοχές του αναλυτικού μας προγράμματος που είχαμε θέσει εξαρχής. 

Διδάσκοντας κανείς στα παιδιά την τοπική πολιτιστική κληρονομιά, φυτεύει σπό-
ρους δυνατούς που θα μεγαλώσουν, θα ψηλώσουν και θα εξελιχθούν σε δέντρα 
καρπερά για την κοινωνία και τον πολιτισμό. Τα παιδιά μέσω της τοπικής πολιτιστικής 
κληρονομιάς ενθαρρύνονται να συμμετέχουν ενεργά και να ερμηνεύουν τα ίδια τις 
εμπειρίες και τα βιώματά τους, αναζητώντας το δικό τους νόημα πίσω από τα γεγο-
νότα και τα αντικείμενα που βρίσκονται στη γειτονιά τους.

 Είναι σημαντικό, λοιπόν, εμείς οι εκπαιδευτικοί μέσω των κατάλληλων διδακτι-
κών μεθόδων και δραστηριοτήτων να ενισχύσουμε και να διδάξουμε την πολιτιστική 
κληρονομιά τόσο σε τοπικό όσο και σε παγκόσμιο επίπεδο, δίνοντας έμφαση στις 
εμπειρίες, και τα ενδιαφέροντα των μαθητών μας και ενισχύοντας το συναίσθημα του 
σεβασμού στην πολιτιστική κληρονομιά και τη διαφορετικότητα του κάθε τόπου και 
λαού. 

Αγγ.Χατήρα
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