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Στισ 27 Δεκεμβρίου 2004,ο 13αχρονοσ Xiao Υi, μανιϊδθσ παίχτθσ του θλεκτρονικοφ παιχνιδιοφ W.O.W. 
(World of Warcraft) πθδάει από τον 24ο όροφο του ουρανοξφςτθ που κατοικοφςε,  με τθν ελπίδα ότι ςτον 
Ραράδειςο κα ςυναντοφςε άλλουσ 3 φίλουσ από τον κυβερνοχϊρο, οι οποίοι υποτίκεται ότι ζπαιηαν το 
παιχνίδι από εκεί… 

 
Ζνασ φανατικόσ παίχτθσ του ίδιου παιχνιδιοφ δθλϊνει:   
«Τίποτε δε ςυγκρίνεται με τθν εμπειρία ενόσ θλεκτρονικοφ παιχνιδιοφ… Μετά από μια μζρα τυπικϊν και 

αδιάφορων επαφϊν βυκίηομαι ςτον υπζροχο, ςυνεχϊσ μεταβαλλόμενο κόςμο του W.O.W. , όπου μπορϊ 
επιτζλουσ  να υπάρξω. Να προωκιςω τον ιρωα μου, να ςχεδιάςω τισ ενζργειζσ μου, να ελζγχω τα 
αντανακλαςτικά και το άγχοσ μου, να κάνω τθ διαφορά. Αν εξαςκθκϊ πολφ και μείνω ςυγκεντρωμζνοσ 
είναι ςίγουρο ότι κα νικιςω. Ροιοσ άλλοσ μπορεί ςιμερα να ςου το εγγυθκεί αυτό;»  

 
Αντίκετα από τθ πραγματικότθτα όπου τίποτα δε κεωρείται εγγυθμζνο και ςίγουρο, τα θλεκτρονικά 

παιχνίδια προςφζρουν ακριβϊσ αυτό: τθ ςίγουρθ νίκθ. Ο ςκοπόσ κάκε φορά ο ίδιοσ: Να κακιερωκεί ο 
ιρωασ μια κονςόλασ και να κυριαρχιςει ςτον φανταςτικό κόςμο τθσ. Ο ιρωασ κάκε φορά ποικίλει: από 
μια ανκρϊπινθ – και πάντα ελκυςτικι και δυναμικι – μορφι, από ζνα cartoon, μζχρι ζνα γριγορο 
αυτοκίνθτο, ζνα αεροπλάνο, ι και ζναν ολόκλθρο ςτρατό. Ο ιρωασ επίςθσ μπορεί να είναι ζνα όπλο με 
προφανι ςτόχο να ‘εξαλείψει τουσ κακοφσ’. Ο ςκοπόσ τθσ κακιζρωςθσ είναι πάντα μοναδικόσ. Και κάκε 
αποτυχία ςυχνά πλθρϊνεται με τθν ςταδιακι απϊλεια μζχρι το τελειωτικό «Game Over».  

 
Θ κακιζρωςθ αυτι δεν ζχει τζλοσ. Άλλωςτε το game level ανεβαίνει και μαηί με αυτό θ δφναμθ του 

ιρωα, οι ικανότθτζσ του θ εξζλιξθ του μζχρι τθν πλιρθ αποδοχι του από το γφρω περιβάλλον. Το 
περιβάλλον γίνεται πλζον πιο δφςκολο, πιο δυναμικό, πιο απαιτθτικό αφοφ μόνο κάτω από αυτζσ τισ 
ςυνκικεσ ζχει νόθμα θ νίκθ του ιρωα και θ εξζλιξθ του ςτο «επόμενο επίπεδο». Και θ τελικι νίκθ είναι 
δεδομζνθ. Και μζςω αυτισ θ ολοκλθρωτικι κακιζρωςθ του παίχτθ ςτθν «κοινωνία του κυβερνοχϊρου». 

 
Στθν πραγματικι κοινωνία όμωσ τα πράγματα είναι διαφορετικά. Οι κόποι κεωροφνται δεδομζνοι, θ 

ανταμοιβι όμωσ είναι αμφίβολθ και κάποιεσ φορζσ μθδενικι. Μιπωσ αυτό ωκεί ςτθν ανάγκθ μιασ 
«δίκαιθσ κακιζρωςθσ»; Μιπωσ θ απογοιτευςθ, θ ματαίωςθ των προςδοκιϊν να αποτρζπει από μια 
πραγματικι και επίπονθ διαδικαςία επίτευξθσ ςτόχων; Μιπωσ ζτςι αναηθτείται ςυνεχϊσ ζνασ «εικονικόσ 
νικθτισ» ο οποίοσ κάκε φορά είναι «πραγματικά χαμζνοσ» ; 

 
Το ςφγγραμμα που ακολουκεί αποτελεί ζκκεςθ προγράμματοσ Αγωγισ Υγείασ το οποίο πραγματεφεται 

τα παραπάνω ερωτιματα. Ο ςκοπόσ είναι ζνασ και μοναδικόσ: Να γίνει αντιλθπτό ότι θ κακιζρωςθ 
απαιτεί κόπο και εδραιϊνεται με υπομονι και επιμονι μόνο ςτο πραγματικό παιχνίδι τθσ ηωισ. 
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 
 

Η ερευνθτικι εργαςία που ακολουκεί αφορά τον τρόπο όπου οι νζοι αντιμετωπίηουν τα θλεκτρονικά 

παιχνίδια και τα τυχερά θλεκτρονικά παιχνίδια. Είναι γνωςτό ότι αρκετοί μακθτζσ διακζτουν ολοζνα και 

περιςςότερο χρόνο  ςε θλεκτρονικά παιχνίδια με κάκε μζςο που διακζτουν (κινθτό τθλζφωνο, κονςόλα, 

Η/Υ ). Ο ςκοπόσ μασ είναι να προκφψουν χριςιμα ςυμπεράςματα για το πϊσ αντιλαμβάνονται οι νζοι τα 

θλεκτρονικά παιχνίδια, ποιοσ ο βακμόσ εκιςμοφ τουσ ςε αυτά και ποιοι παράγοντζσ ωκοφν ςε αυτι τθν 

ςυμπεριφορά. Επιπροςκζτωσ το ςυγκεκριμζνο πρόγραμμα Αγωγισ Υγείασ περιλαμβάνει και βιωματικζσ 

δραςτθριότθτεσ  που ζχουν ςα βαςικό ςτόχο τθν ευαιςκθτοποίθςθ των εμπλεκομζνων πάνω ςτο 

ςυγκεκριμζνο κζμα. 

 

Ωσ ερευνθτικι μζκοδοσ, χρθςιμοποιικθκε βιβλιογραφικι ζρευνα και ζρευνα ερωτθματολογίου με 

δείγμα μακθτικό δυναμικό ςε επίπεδο Α, Β και Γ  Λυκείου. Οι δραςτθριότθτεσ μασ ιταν πολυποίκιλεσ και 

εςτιάςτθκαν ςτθ δθμιουργία βιωματικϊν κεατρικϊν δρϊμενων και ενόσ βίντεο παρουςίαςθσ των 

δράςεων, αλλά και ευαιςκθτοποίθςθσ, με τίτλο «Ραίξε ςτθ ηωι – βγεσ νικθτισ!» Το πρόγραμμα τζλοσ 

αξιολογείται και ολοκλθρϊνεται με τθν απονομι των ςχετικϊν πιςτοποιθτικϊν ςυμμετοχισ ςτθ μακθτικι 

ολομζλεια. 
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  1. Πρόλογοσ 

 
 

Θ θλεκτρονικι εξάρτθςθ είναι ζνα κζμα που πάντα ιταν αντικείμενο μελζτθσ και  απαςχόλθςθσ. Θ 

αλματϊδθσ όμωσ ανάπτυξθ τθσ πλθροφορίασ και τθσ διαδικτυακισ τθσ εξάπλωςθσ,  ζδωςε τελευταία 

ιδιαίτερθ βαρφτθτα ςτο κζμα. Πλοι μασ, ςε μικρό ι μεγάλο βακμό είμαςτε εξαρτθμζνοι από τθν 

τεχνολογία κακϊσ ζνα κινθτό τθλζφωνο ι ζνασ H/Y μασ είναι πλζον απαραίτθτα, καλφπτοντασ ζνα ευρφ 

φάςμα δραςτθριοτιτων από μια on line χρθματιςτθριακι ςυναλλαγι μζχρι τθ… ςυγγραφι τθσ εν λόγω 

εργαςίασ. 

 

Το πρόβλθμα ξεκινά από το ςθμείο που θ εξάρτθςθ μετατρζπεται ςε εκιςμό. Κι αν θ εξάρτθςθ είναι ωσ 

ζνα βακμό αναγκαία κακϊσ μασ γλυτϊνει από χρονοβόρεσ μετριςεισ ι κοπιαςτικζσ γραφειοκρατικζσ 

διαδικαςίεσ, ο εκιςμόσ υπάρχει ζντονοσ ςε περιπτϊςεισ κοινωνικισ δικτφωςθσ ι θλεκτρονικισ 

ψυχαγωγίασ μζςω θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν. Θ πρϊτθ περίπτωςθ είναι ςε πραγματικό επίπεδο και 

αποτελεί ίςωσ προζκταςθ κοινωνικϊν δραςτθριοτιτων και διαπροςωπικϊν ςχζςεων. Θ δεφτερθ 

περίπτωςθ όμωσ, είναι ζνα είδοσ μεταβατικισ διεργαςίασ ςε μια ιδεατι κοινωνικι διάςταςθ, ςε μια 

εικονικι πραγματικότθτα, που ουςιαςτικά αποκόπτει από κάκε κοινωνικι δραςτθριότθτα, ενζργεια, 

ςκζψθ ι προβλθματιςμό. Και το  γεγονόσ αυτό τθν κακιςτά ιδιαίτερα ανθςυχθτικι.  

 
Το κζμα ζχει αποτελζςει αντικείμενο μελζτθσ πολλϊν ερευνθτϊν. Συνικωσ τα αίτια αναηθτοφνται ςε 

επίπεδο κοινωνικϊν και διαπροςωπικϊν επιρροϊν, αυτοεικόνασ και αυτοεκτίμθςθσ,  αναβολι ι 

ματαίωςθ προςδοκιϊν και ςυναιςκθματικι ανιςορροπία.  Επιπλζον διαπιςτϊνεται και  θ άποψθ  ότι ςε 

μια εποχι ζντονων αμφιςβθτιςεων και ςυνεχϊν ανακατανομϊν, θ εκιςτικι ςυμπεριφορά ςε θλεκτρονικά 

παιχνίδια κεωρείται ωσ φυςικι αντίδραςθ αυτοςυντιρθςθσ και αυτοπροςταςίασ.  

 

Σε κάκε περίπτωςθ είναι γενικϊσ αποδεκτό πωσ θ γνϊςθ και θ εκπαίδευςθ κρίνεται αναγκαία. Και θ 

δθμιουργία πρόςφορου παιδαγωγικοφ κλίματοσ που κα αποτελζςει πόλο διαλόγου και ςυναντίλθψθσ 

πάνω ςτο κζμα, κρίνεται απαραίτθτθ. Το κζμα πρζπει να προςεγγίηεται και να προςπακεί να επιλυκεί 

μόνο μζςα από πνεφμα αμοιβαίασ κατανόθςθσ και όχι απορριπτικϊν διαδικαςιϊν. Ρρζπει να γίνει 

κατανοθτό  ότι θ ανάπτυξθ ικανοτιτων όπωσ αυτϊν τθσ υπομονισ, του ςκζνουσ και τθσ αιςιοδοξίασ ωσ 

αποτζλεςμα παιδαγωγικισ διαδικαςίασ, είναι ςθμαντικόσ παράγοντασ που κα επιφζρει πρωταγωνιςτικό 

ρόλο ςτουσ νζουσ ςτο πραγματικό παιχνίδι που καλοφνται να διαδραματίςουν: αυτό τθσ ηωισ. 
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2. Ειςαγωγι 

 
Θ εμπλοκι των νζων ςτα θλεκτρονικά παιχνίδια είναι ζνα πρόβλθμα το οποίο υπιρχε ανζκακεν, αλλά 

εδραιϊκθκε τθν τελευταία δεκαετία και με τθν εξάπλωςθ τθσ διαδικτυακισ πλθροφορίασ ζλαβε 

ανθςυχθτικζσ διαςτάςεισ. Θ βιομθχανίεσ των παιχνιδιϊν ζπαιξαν ςθμαντικό ρόλο εξελίςςοντασ ςε αρκετά 

μεγάλο βακμό τα προϊόντα  τουσ ςε ότι αφορά το ςενάριο, τα γραφικά, τισ δυνατότθτεσ εξζλιξθσ των 

θρϊων,  ακόμα και τθν θχθτικι επζνδυςθ δθμιουργϊντασ παιχνίδια εφάμιλλα κινθματογραφικϊν 

ταινιϊν. Θ δομι ενόσ θλεκτρονικοφ παιχνιδιοφ ζγινε περιςςότερο ελκυςτικι από ποτζ. Θ ςθμερινι εποχι 

με τθ ςειρά τθσ, χαρακτθριηόμενθ από ςυνεχείσ ανακατανομζσ και αμφιςβθτιςεισ, δθμιοφργθςε 

πρόςφορο ζδαφοσ για ανάπτυξθ εξαρτθμζνων ςυμπεριφορϊν και εκιςμό ςε διάφορεσ καταςτάςεισ. Στθ 

δικι μασ περίπτωςθ και μζςω αυτισ τθσ εργαςίασ κα προςπακιςουμε προςεγγίςουμε τθ ςυμπεριφορά 

αυτι και κα αναλφςουμε τον τρόπο εκδιλωςισ τθσ. Ραράλλθλα κα προςπακιςουμε να εντοπίςουμε 

όλουσ τουσ παράγοντεσ που τθν επθρεάηουν τον εκιςμό ςτα θλεκτρονικά παιχνίδια, όπωσ οικογενειακοφσ 

κοινωνικοφσ πολιτιςτικοφσ αλλά και ψυχολογικοφσ. Αυτόσ άλλωςτε είναι και ο βαςικόσ ςκοπόσ τθσ 

εργαςίασ. 

3. Θεωρθτικι προςζγγιςθ1 

 

3.1. Κατθγορίεσ θλεκτρονικών παιχνιδιών 

Είναι γνωςτό ότι τα θλεκτρονικά παιχνίδια καλφπτουν ζνα ευρφ φάςμα θλεκτρονικϊν δραςτθριοτιτων, 

δεξιοτιτων και ικανοτιτων των παιχτϊν τουσ. Θ κατθγοριοποίθςθ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν 

αποτζλεςε ςθμείο αιχμισ, κακϊσ θ ςυνεχισ εξζλιξθ του περιεχομζνου τουσ ςε ςυνδυαςμό με τθν 

ψθφιακι τεχνολογία τουσ τθν κακιςτοφςε δφςκολθ. 

Μια πρϊτθ κατθγοριοποίθςθ ζγινε από τον Funk (1995), όπου βάςθ του περιεχόμενου τουσ, τα  

θλεκτρονικά παιχνίδια διακρίνονται ςε ακλθτικά , γενικισ ψυχαγωγίασ, εκπαιδευτικά, φανταςτικισ βίασ 

και ανκρϊπινθσ βίασ. Θ εξζλιξθ τθσ τεχνολογίασ και τθσ αντίςτοιχθσ βιομθχανίασ επζφερε διαφορετικζσ 

κατθγοριοποιιςεισ με τθν πλζον διαδεδομζνθ τουDavid Mayers (2003) ςφμφωνα με τθν οποία τα 

θλεκτρονικά παιχνίδια διακρίνονται ςε τρεισ μεγάλεσ κατθγορίεσ: 

 Ραιχνίδια αικουςϊν ψυχαγωγίασ (arcade games) 

Απαιτοφν δεξιοτεχνία και γριγορα αντανακλαςτικά (ταχφτθτα και ακρίβεια κινιςεων). Διακρίνονται ςε 

sport simulators (προςομοιϊςεισ ακλθμάτων), racers (αγϊνεσ ταχφτθτασ)  paltformers (πλατφόρμεσ 

δράςθσ), platform blasters (πλατφόρμεσ εκριξεων), beat ‘em ups (παιχνίδια με ξφλο) shoot ‘em ups 

(παιχνίδια με όπλα) 

 Κατ οίκον παιχνίδια ρόλων (RPG –  role playing games) 

Απαιτοφν ελαχίςτθ δεξιοτεχνία και ςυλλογι πλθροφοριϊν και γρίφων. Χωρίηονται ςε παιχνίδια 

λαβυρίνκου (puzzle rpg) όπου καλείται θ επίλυςθ μιασ ςειράσ προβλθμάτων και τα παιχνίδια περιπζτειασ 

(adventure rpg) όπου ο παίχτθσ ενςαρκϊνει ζναν ιρωα ο οποίοσ εξελίςςεται ςφμφωνα με μια ιςτορικι ι 

φανταςτικι μυκιςτορθματικι ιςτορία. Εδϊ οι γρίφοι παρουςιάηονται ωσ πρόκλθςθ ςε μια κοινωνικι 

κατάςταςθ, και είναι ςχεδιαςμζνοι ϊςτε να εμπλζκουν τον παίχτθ ςε μια ςειρά χειριςμϊν, ςυχνά 

                                                           
1
  Τα ςτοιχεία  τθσ Θεωρθτικισ προςζγγιςθσ αντλικθκαν από το βιβλίο «Ραιδί & θλεκτρονικό παιχνίδι» τθσ Ιωάννασ Χριςτου,  

Εκδόςεισ «Ταξιδευτισ». 
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εςφαλμζνων, μζχρ να ανακαλφψει τον ορκό τρόπο ςυςχζτιςθσ δεδομζνων και αξιοποίθςθσ πλθροφοριϊν.  

Θ λφςθ ςυχνά εμφανίηεται ςαν «επιφοίτθςθ»  (Cohen 1996). 

 Ραιχνίδια ςτρατθγικισ 

Ρεριορίηονται ςε οικιακι χριςθ και ςε ατομικό ι διαδικτυακό επίπεδο και  ο τερματιςμόσ τουσ είναι 

ηιτθμα πολφωρθσ εναςχόλθςθσ με αυτά, κακϊσ αποτελοφν προβλιματα ςχεδιαςμοφ και διαχείριςθσ 

καταςτάςεων ςε πραγματικό χρόνο (real time games δθλ παίχτθσ και υπολογιςτισ διενεργοφν τισ κινιςεισ 

τουσ παράλλθλα). 

 Ομαδικά ανταγωνιςτικά παιχνίδια (multiplayer rpg) 

Ρρόκειται για διαδικτυακι προζκταςθ των παραπάνω κατθγοριϊν. Ρροχπόκεςθ για τθ διεξαγωγι του 

παιχνιδιοφ αποτελεί θ φπαρξθ ενόσ server που φιλοξενεί το παιχνίδι  και που μπορεί να φιλοξενιςει μζχρι 

και 200 παίχτεσ ταυτόχρονα. Θ διεξαγωγι του παιχνιδιοφ κακορίηεται με ςυνολικι απόφαςθ  των 

ενδιαφερομζνων  ενϊ ο υπολογιςτισ χρθςιμοποιείται ωσ διαιτθτισ ι αντίπαλοσ. 

Αξιοςθμείωτθ είναι θ αμφίδρομθ ςχζςθ θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν και κινθματογράφου κακϊσ αρκετά 

παιχνίδια ενςαρκϊνουν διάςθμεσ ταινίεσ (πχ Indiana Jones, James Bond κλπ)  ι αντιςτρόφωσ 

κινθματογραφικζσ ταινίεσ εμπνζονται από διάςθμα θλεκτρονικά παιχνίδια (Tomb Raider, Resident Evil, 

Final Fantasy κλπ)  

 

3.2. Ηλεκτρονικό παιχνίδι και εκιςμόσ 

 
Ο όροσ ‘εκιςτικι ςυμπεριφορά’ αφορά όχι τθν απλι προςκόλλθςθ ςε μια παιγνιϊδθ δραςτθριότθτα 

αλλά τθν ζντονθ – ακόμα και μοναδικι – επικυμία για εναςχόλθςθ με το θλεκτρονικό παιχνίδι. Είναι 

κεωρθτικά αποδεκτό ότι ο εκιςμόσ ςτα θλεκτρονικά παιχνίδια είναι πανομοιότυποσ με κάκε άλλθ 

εξαρτθμζνθ ςυμπεριφορά. Σφμφωνα με τον Ν. Μάνου, το πάκοσ για τα θλεκτρονικά παιχνίδια εντάςςεται 

ςτισ διαταραχζσ του Ελζγχου των Ραρορμιςεων και ςτθν υποκατθγορία τθσ διαταραχισ τθσ χαρτοπαιξίασ 

ι του πάκουσ για τα τυχερά παιχνίδια γενικότερα (Νίκου Μάνου  – Βαςικά ςτοιχεία κλινικισ Ψυχιατρικισ, 

ςελ 284, University studio press 1988). Συμφϊνα με τον ερευνθτι, τα ςυμπτϊματα επιφζρουν 

καταναγκαςτικι ςυμπεριφορά, ςυνδιαλλαγι με άλλουσ πάςχοντεσ, ςωματικά και νοθτικά ςτερθτικά 

ςυμπτϊματα ςε περίπτωςθ παφςθσ τθσ καταναγκαςτικισ ςυμπεριφοράσ 

Τα μοντζλα εκιςμοφ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν υιοκετοφν ωσ μοντζλα διερεφνθςθσ τα μοντζλα 

διερεφνθςθσ εκιςμοφ ςτθν τθλεόραςθ (Macllwraith) ςφμφωνα με τα οποία ο εκιςμόσ προκαλείται: 

α/ από τθ επίδραςθ ςτθν φανταςία του παίχτθ, ειςάγοντασ τον ςε ζνα φανταςτικό κόςμο (οι πολφωροι 

χριςτεσ ζχουν φτωχι φανταςία). 

β/ από τισ επιδράςεισ ςτα επίπεδα διζγερςθσ (πολφωρθ απαςχόλθςθ λόγω διεγερτικϊν ι 

καταςταλτικϊν ςυνεπειϊν του παιχνιδιοφ) 

γ/ από εκδιλωςθ λεκτικισ εξαρτθμζνθσ ι καταναγκαςτικισ προςωπικότθτασ του παίχτθ (πολφωρθ 

απαςχόλθςθ λόγω  προςωπικότθτασ του χριςτθ). 

δ/  λόγω τθσ θκικισ ανταμοιβισ από τθν ίδια τθν κονςόλα  

 

Το 1991 ο Griffith διαπιςτϊνει δφο είδθ εκιςμοφ: 

α/ Εκιςμόσ ςτθν ίδια τθν παιχνιδομθχανι (αρχικόσ εκιςμόσ) ςφμφωνα με τον οποίο ο παίχτθσ δοκιμάηει 

απλά τισ ικανότθτζσ του ϊςτε να τφχει κοινωνικισ καταξίωςθσ, ωσ αποτζλεςμα των διεγερτικϊν 

ικανοτιτων του παιχνιδιοφ. 
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β/ Εκιςμόσ ςτθ διαφυγι (δευτερεφων εκιςμόσ). Ρρόκειται για επιδεινωμζνθ κατάςταςθ ςφμφωνα με 

τθν οποία το παιχνίδι γίνεται ο «θλεκτρονικόσ φίλοσ» του ατόμου, δρϊντασ καταςταλτικά ςτο άτομο.  

Συνζπειεσ του εκιςμοφ αυτοφ είναι θ κοινωνικι απομόνωςθ, θ κλίψθ , θ μοναχικι ςυμπεριφορά, θ 

αποφευτικότθτα ςε διαπροςωπικζσ καταςτάςεισ ι εκδθλϊςεισ. Οι λόγοι αυτοφ του τφπου του εκιςμοφ 

είναι πολλοί (λφςθ ςυναιςκθματικοφ δεςμοφ, οικογενειακά προβλιματα, ςωματικι ανεπάρκεια). 

Συνικωσ με τθν επίλυςθ του προβλιματοσ, παφει και θ εναςχόλθςθ με το θλεκτρονικό παιχνίδι. 

 

3.3 Ηλεκτρονικό παιχνίδι και επικετικότθτα 

 
Θ επικετικότθτα αποτελεί ζνα ςθμαντικό δείκτθ μζτρθςθσ τθσ  αντικοινωνικισ ςυμπεριφοράσ. Είναι 

προφανζσ ότι τα θλεκτρονικά παιχνίδια αναπαράγουν βία. Ραρ όλα αυτά οι κεωρίεσ εκδιλωςθσ 

επικετικότθτα ζνεκα ςυχνισ κρίςθσ των Θ.Ρ δε ςτθρίηεται ςε εμπειρικά δεδομζνα αλλά ςε κεωρθτικό 

πλαίςιο. 

 

4. Σο αντικείμενο και θ αναγκαιότθτα τθσ εφαρμογισ του προγράμματοσ 

 
Τα θλεκτρονικά παιχνίδια ανζκακεν μονοπωλοφςαν το ενδιαφζρον των νζων όχι μόνο ςε πανελλαδικό 

αλλά και ςε παγκόςμιο επίπεδο. Θ αλματϊδθσ εξζλιξθ τθσ πλθροφορίασ και τθσ ψθφιακισ τεχνολογίασ  

δθμιοφργθςε μια ολόκλθρθ βιομθχανία, όπου τα παιχνίδια ζχοντασ γίνει πλζον απόλυτα ρεαλιςτικά, 

αγγίηουν τισ ευαίςκθτεσ ψυχικζσ χορδζσ των νζων. Το  παιχνίδι ζχει πλζον μετατοπιςτεί από μια απλι 

φυςικι δραςτθριότθτα ςε ζνα ςυνεχζσ ςυναιςκθματικό δρϊμενο ςτθν οκόνθ ενόσ Θ/Υ , ενόσ tablet ι 

κινθτοφ. Ο ελεφκεροσ χρόνοσ από μια απόλυτα φυςιολογικι διαδικαςία επικοινωνίασ ι χαλάρωςθσ, ζχει 

μετατοπιςτεί ςε μια απόλυτθ μοναξιά μιασ οκόνθσ και τθν «επικοινωνία» με  φανταςτικοφσ ιρωεσ και τθν 

ςυνεχι βελτίωςθ δεξιοτιτων και αντανακλαςτικϊν μζςω ενόσ χειριςτθρίου. Οι νζοι περνϊντασ ολοζνα 

και περιςςότερεσ ϊρεσ παίηοντασ, προςπακοφν να αναδείξουν μζςα από μια εικονικι πραγματικότθτα 

ςυναιςκιματα, αγωνίεσ, προςδοκίεσ, όνειρα. Το ερϊτθμα που πάντα κα μζνει επίκαιρο είναι αν θ 

εναςχόλθςθ αυτι είναι μια φυςιολογικι διαδικαςία των καιρϊν ι μια προςπάκεια απόδραςθσ από μια 

εποχι που απλά απορρίπτει ι αδικεί. Οι νζοι απλά  διαςκεδάηουν περνϊντασ κάποιεσ ευχάριςτεσ ϊρεσ  ι 

εκίηονται για τθν εξζλιξθ και τθ νίκθ του παιχνιδιοφ ςε μια απζλπιδα προςπάκεια ενίςχυςθσ τθσ 

αυτοεικόνασ τουσ; Ροιεσ είναι οι αιτίεσ που τουσ προκαλοφν τόςο το ενδιαφζρον ι ακόμα και τον εκιςμό; 

Υπάρχουν επιπτϊςεισ ςτθν ψυχοςφνκεςθ και τθν προςωπικότθτα του νζου;  

Τα παραπάνω ερωτιματα είναι ςιμερα περιςςότερο ςθμαντικά από ποτζ. Θ ανάγκθ διερεφνθςθσ τουσ 

είναι κάτι παραπάνω από επιβεβλθμζνθ ςε κάκε επίπεδο, από μια απλι διερευνθτικι εργαςία ωσ μια 

επιςτθμονικά τεκμθριωμζνθ μελζτθ.  Θα πρζπει κατά ςυνζπεια να εντοπίςουμε  ςτο μζγιςτο βακμό όλουσ 

τουσ παράγοντεσ που ςυμβάλλουν ςτθν εν λόγω διαδικαςία με ςκοπό τθ διαμόρφωςθ ςτάςεων και 

ςυμπεριφορϊν που κα ςυμβάλλον ςτθν κατανόθςθ των αναγκϊν των νζων και  των τρόπων που 

προςπακοφν να τισ υλοποιιςουν. Είναι ανάγκθ αλλά και – κεωροφμε –  υποχρζωςθ όλων μασ, να 

κατανοοφμε ςτάςεισ και ςυμπεριφορζσ και να προςπακοφμε να τισ ερμθνεφςουμε, ειδικά μζςα ςε μια 

εποχι που θ τεχνολογικι ανάπτυξθ ζχει διευρφνει το χάςμα των γενεϊν περιςςότερο από ποτζ. 
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5. Ο ςκοπόσ και οι ςτόχοι του ςχεδίου εργαςίασ 

 
Ο γενικόσ ςκοπόσ ενόσ τζτοιου ςχεδίου εργαςίασ είναι θ γνϊςθ των μακθτϊν για τθ βιομθχανία 

θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν και θ ευαιςκθτοποίθςι τουσ με απϊτερο ςκοπό τθν αλλαγι ςτάςεων και 

ςυμπεριφορϊν μζςα από τθν κατανόθςθ μιασ ενδεχομζνωσ εξαρτθμζνθσ ςυμπεριφοράσ.  

 

Το Θζμα που αφορά και το κφριο ερευνθτικό ερϊτθμα του ςχεδίου εργαςίασ είναι: 

 «Ροια είναι θ ςτάςθ των εφιβων απζναντι ςτο θλεκτρονικό παιχνίδι»; 

 

Από το κυρίωσ κζμα  απορρζουν υποκζματα όπωσ: 

 Σε ποιο βακμό υπάρχει εξάρτθςθ των νζων με τα θλεκτρονικά παιχνίδια; 

 Ροιοι παράγοντεσ (κοινωνικοί, πολιτιςμικοί) επθρεάηουν τθν ςχζςθ των νζων με τα 

θλεκτρονικά παιχνίδια;  

 

Στόχοι 

Με τθν εκπόνθςθ του ςχεδίου εργαςίασ «Θλεκτρονικά παιχνίδια: Απλά κερδιςμζνοσ ι χαμζνοσ ςτθ 

νίκθ ςου» επιδιϊκουμε οι μακθτζσ: 

 Να ευαιςκθτοποιθκοφν ςε κζματα που αφοροφν τθν θλεκτρονικι παιχνιδοβιομθχανία και τουσ 

ςκοποφσ που αυτι εξυπθρετεί.  

 Να αποκτιςουν  γνϊςθ ςχετικά με τισ κατθγορίεσ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν και τθν επίδραςθ 

τθσ κάκε κατθγορίασ ςτον ψυχικό κόςμο των εφιβων. 

 Να ςυνειδθτοποιιςουν τθ ςυχνότθτα και τθ ςοβαρότθτα μιασ πικανισ ςυμπεριφοράσ  εξάρτθςθσ 

με θλεκτρονικά παιχνίδια ςτθν Ελλάδα μζςα από το υλικό προβολισ αλλά και ενδιαφζρουςεσ 

βιωματικζσ δραςτθριότθτεσ 

 Να ανακαλφψουν τθν ίδια τουσ τθ ςχζςθ με τα θλεκτρονικά παιχνίδια και το βακμό που αυτι 

επθρεάηει τουσ ίδιουσ και τθ διαπροςωπικι τουσ ςυμπεριφορά. 

 

6. Η μεκοδολογία υλοποίθςθσ 
 

Οι μεκοδολογικζσ προςεγγίςεισ που κα εφαρμοςτοφν, ζχουν χαρακτιρα βιωματικό, ενεργθτικό, 

ανακαλυπτικό και ςυμμετοχικό. Το ςθμαντικό είναι ότι το περιεχόμενο του εν λόγω προγράμματοσ δεν κα 

πρζπει να επικεντρϊνεται μόνο ςτθ μετάδοςθ γνϊςεων ςχετικά με τα θλεκτρονικά παιχνίδια και ςτισ 

ςτάςεισ ορκισ  ςυμπεριφοράσ ςτθν χριςθ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν αλλά και ςτον εντοπιςμό μαηί με 

τουσ μακθτζσ των διαφόρων παραγόντων που επθρεάηουν τθν τελευταία, με τθν  ειςιγθςθ προτάςεων 

ι/και λφςεων  και τθν εφαρμογι τουσ μζςα από μια ςειρά δράςεων.  

Τα κζμα προςεγγίςτθκε περιςςότερο με μζκοδο Project (ςχζδιο εργαςίασ) κακϊσ: 

 Διαμορφϊκθκε από κοινοφ το κζμα και το ερευνθτικό ερϊτθμα και ςτθ ςυνζχεια το 

πλαίςιο δράςθσ: Αφοφ τζκθκαν οι ςτόχοι, οι ίδιοι οι μακθτζσ επζλεξαν τον τρόπο με τον οποίο κα 

τουσ προςεγγίςουν.  

 Δθμιουργικθκαν ομάδεσ, οι οποίεσ ανάλαβαν ςυγκεκριμζνεσ αρμοδιότθτεσ και εργαςίεσ 

(παραγωγι ερωτθματολογίου, φωτογράφιςθ και δθμιουργία βίντεο κατά τθν υλοποίθςθ τριϊν 

διαδικτυακϊν παιχνιδιϊν ςτο χϊρο του ςχολείου).  
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 Σε κάκε ςυνάντθςθ παρουςιάηονταν μια κατθγορία παιχνιδιοφ (πχ αναψυχισ, ρόλων, 

ςτρατθγικισ επικετικότθτασ)   και ακολουκοφςε κριτικι ανταλλαγι απόψεων ςτθν ολομζλεια. 

 

Κυριότερεσ εκπαιδευτικζσ τεχνικζσ ςτθν υλοποίθςθ του προγράμματοσ ιταν: 

 

Η  διάλεξθ – ςυηιτθςθ: Αναφζρονταν ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά του κζματοσ ςτα 15 πρϊτα λεπτά τθσ 

ςχολικισ ϊρασ και ςτθ ςυνζχεια ακολουκοφςε ςυηιτθςθ. 

Εργαςία ςε ομάδεσ:  Θ κάκε ομάδα μακθτϊν είχε αναλάβει από μια δραςτθριότθτα:  α/ δθμιουργία 

ερωτθματολογίου και ςυλλογι ςτοιχείων, με επεξεργαςία και καταγραφι ςτατιςτικϊν δεδομζνων, 

γ/ςυλλογι και καταγραφι ςτοιχείων τθσ ζκκεςθσ (εικόνεσ διαγράμματα κλπ)  από το διαδίκτυο. 

Δθμιουργία  βίντεο κατά τθν υλοποίθςθ υπό πραγματικζσ ςυνκικεσ από τουσ μακθτζσ ςτο χϊρο του 

αμφικεάτρου τεςςάρων θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν ,τα οποία επζλεξαν οι ίδιοι οι μακθτζσ ωσ και δικι τουσ 

εναςχόλθςθ. 

Τεχνικι καταιγιςμοφ ιδεϊν (Brainstorming). Χρθςιμοποιικθκε για τθν επιλογι του κζματοσ και το 

χωριςμό του ςε υποκζματα. Αναφζρκθκε ο τίτλοσ πάνω ςτον οποίο υπιρχε αυτόματθ καταγραφι των 

απόψεων – φράςεων των μακθτϊν και ςτθ ςυνζχεια ομαδοποίθςθ αυτϊν ςε υποκζματα χριςθσ 

θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν – εκιςμόσ – λφςεισ.  Θ ςυγκεκριμζνθ μζκοδοσ εξαςφαλίηει μεγάλθ ςυμμετοχι, 

αξιοποιεί τθ δθμιουργικότθτα και τα βιϊματα των παιδιϊν, αναπτφςςει τθν ελεφκερθ ζκφραςθ, τθν 

κριτικι ςκζψθ και τθ ςυνεργαςία όλων. 

Παιχνίδια προςομοίωςθσ, αντιπαράκεςθσ απόψεων. Οι μακθτζσ δραματοποιοφν μια πραγματικι ι 

φανταςτικι κατάςταςθ, παίηοντασ διάφορουσ ρόλουσ. Είναι γνωςτό ότι βιωματικά παίγνια αποτελοφν μια 

αποκαλυπτικι αλλά και ευχάριςτθ μζκοδο απόκτθςθσ γνϊςθσ. Θεωροφνται καλοί ‘μθχανιςμοί γνϊςθσ’ 

κακϊσ οδθγοφν ςτθν ανεφρεςθ αλλά και αποκρυςτάλλωςθ αυτισ μζςα από μια βιωματικι διαδικαςία.  

Στο πρόγραμμα εκτελζςτθκαν τρία ανάλογα βιωματικά παιχνίδια ςτο χϊρο του αμφικεάτρου και τα οποία 

κα περιγραφοφν ςτθ ςυνζχεια. 

 

 Ρροτεινόμενεσ δραςτθριότθτεσ από ομάδεσ μακθτϊν/-τριϊν: 

 

 Ζρευνα με ερωτθματολόγια γφρω από τα θλεκτρονικά παιχνίδια διερευνϊντασ τθν θλικία των 

παικτϊν τισ προτιμιςεισ ςε αυτά ,αν εμπεριζχουν βία ,τι κετικό αποκομίηουν , ποιοι οι λόγοι τθσ 

χριςθσ, αν οι γονείσ γνωρίηουν τθν χριςθ τουσ από τα παιδιά τουσ, αν γνωρίηουν τουσ κινδφνουσ . 

 Δθμιουργία βίντεο των τριϊν παιχνιδιϊν . 

7. Σόποσ, χρόνοσ και επιλογι Ομάδασ ενδιαφζροντοσ 
 

 Τα πρόγραμμα πραγματοποιικθκε ςτο ΕΡΑ.Λ Κάτω Αχαΐασ με διάρκεια από 20.12.2013 μζχρι 16.05. 

2014.   

Θ ομάδα ενδιαφζροντοσ αποτελείτο από 23 μακθτζσ τθσ Β τάξθσ. Θ ςυμμετοχι όλων ιταν προαιρετικι 

και ο μεγάλοσ αρικμόσ τθσ ομάδασ ενδιαφζροντοσ προιλκε αποκλειςτικά από το ενδιαφζρον πολλϊν 

μακθτϊν για το πρόγραμμα.  
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8. Χρονοδιάγραμμα ανάπτυξθσ – προγραμματιςμόσ δραςτθριοτιτων 
 

Το πρόγραμμα ξεκινϊντασ ςτισ 20/12, είχε να καλφψει ζνα αρκετά μεγάλο φάςμα εκπαίδευςθσ και  

δραςτθριοτιτων.  

Αρχικά κελιςαμε να δϊςουμε ζμφαςθ ϊςτε οι μακθτζσ να αποκτιςουν κάποιο υπόβακρο και να 

κατανοιςουν όλουσ τουσ παράγοντεσ που οδθγοφν ςτθν εξάρτθςθ του θλεκτρονικοφ παιχνιδιοφ. Αυτό κα 

μασ ζπαιρνε  μζχρι το τζλοσ του Ιανουαρίου.  

Στθ ςυνζχεια και μζχρι το τζλοσ Μαρτίου, υπιρχαν εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ όπωσ (βιωματικζσ 

δράςεισ – παιχνίδια και βιντεοςκόπθςθ αυτϊν, προβολι εκπαιδευτικϊν βίντεο, ) και – το βαςικότερο – 

μελζτθ και ςφνταξθ του ερωτθματολογίου.  

Τον Απρίλιο προγραμματίηονται θ διαςπορά του ερωτθματολογίου θ ςυλλογι και θ επεξεργαςία των 

αποτελεςμάτων. Στθν ςυνεχεία γίνεται θ αξιολόγθςθ των αποτελεςμάτων του ερωτθματολόγιου και  

καταγραφι των ςυμπεραςμάτων που αφοροφν τθν απάντθςθ του ερευνθτικοφ μασ ερωτιματοσ και των 

υποκεμάτων που το απαρτίηουν.  

Το θμερολόγιο προγραμματιςμοφ ςφμφωνα με τα παραπάνω διαμορφϊκθκε ωσ ζξθσ: 

 

 

Θμερ/νία Θμζρα ϊρα Δραςτθριότθτα 

21/1/2014 Ρζμπτθ  

Γνωριμία με τθν ομάδα. Εξιγθςθ των 
ςκοπϊν των προγραμμάτων αγωγισ 
υγείασ. Γενικζσ απόψεισ και 
προβλθματιςμοί. Δθμιουργία κατάλλθλου 
εκπαιδευτικοφ κλίματοσ. 

23/1/2014 Τρίτθ  

Εφρεςθ τίτλου προγράμματοσ και κζςπιςθ 
κζματοσ, υποκεμάτων και ςτόχων. Γενικά 
περί θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν τι κετικό θ 
αρνθτικό αποκομίηουμε παίηοντασ .  
Ορολογία. 

28/1/2014 Τρίτθ  
 Ροιοσ ο ςκοπόσ του και το κφριο ςκεπτικό 
των μακθτϊν. Συηιτθςθ τθσ ςτάςθσ των 
μακθτϊν ςτον θλεκτρονικό παιχνίδι. 

4/2/2014 Τρίτθ  Κατθγορίεσ θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν 

6/2/1014 Ρζμπτθ  Θλεκτρονικά παιχνίδια και θ επικετικότθτα 

13/2/2014 Ρζμπτθ  Εκιςμόσ –Συνζπειεσ- Τρόποι διαφυγισ. 

18/2/2014 Τρίτθ  
 Αναφορά από τοφσ μακθτζσ ,ποια είναι τα 
θλεκτρονικά παιχνίδια ποφ αςχολοφνται. 

20/2/2014 Ρζμπτθ  

Συνζχεια του προθγοφμενου κζματοσ, με 
ερωτιματα και απαντιςεισ όπωσ: τι τουσ 
προκαλεί το τόςο μεγάλο ενδιαφζρον, αν 
νοιϊκουν μοναξιά, αν είναι διζξοδοσ 
προβλθμάτων κλπ 

4/3/2014 Τρίτθ  
Συηιτθςθ –Σχεδιαςμόσ- για τθν δθμιουργία 
ερωτθματολογίων – βίντεο ςτο χϊρο του 
αμφικεάτρου με 4  διαδικτυακά παιχνίδια . 

6/3/2014 Ρζμπτθ  
Δθμιουργία ερωτιςεων – καταςκευι 
ερωτθματολογίου 
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9. Πεδία ςφνδεςθσ με αναλυτικό πρόγραμμα 

 

Το πρόγραμμα ΑΥ ςυνδζεται με αναλυτικά προγράμματα ςπουδϊν ςυμφϊνα με παρακάτω: 

Γλϊςςα –  ζκφραςθ: Οι μακθτζσ μακαίνουν να εκφράηονται, να αναπτφςςουν τθν κριτικι τουσ ςκζψθ ςε 

κζματα ενδιαφζροντοσ και να τθν αποτυπϊνουν γραπτϊσ. Αυτό ςυμβαίνει με τθν εξαγωγι των 

ερωτιςεων του ερωτθματολογίου, τθν αξιολόγθςθ ανάλυςθ και  καταγραφι ςυμπεραςμάτων. 

Μακθματικά: Οι μακθτζσ μακαίνουν και κατανοοφν το διάγραμμα και τθ γραφικι παράςταςθ  ωσ 

αποτζλεςμα χριςθσ τουσ ςτθν απεικόνιςθ των αποτελεςμάτων του ερωτθματολογίου. 

 

10. Η παρακολοφκθςθ του προγράμματοσ – Τλοποίθςθ δραςτθριοτιτων 

 

Το όλο πρόγραμμα εμπλουτίςτθκε από αρκετζσ δραςτθριότθτεσ  κακ’ όλθ τθ διάρκεια του.  Σκοπόσ μασ 

δεν ιταν μόνο να περιοριςτοφμε ςε ςτείρεσ διαλζξεισ αλλά να προςφζρουμε βιωματικζσ εμπειρίεσ μζςω 

βιωματικϊν παιχνιδιϊν και δθμιουργίασ βίντεο - παρουςίαςθσ. Οι δράςεισ του προγράμματοσ 

περιγράφονται ωσ εξισ: 

 

10.1 Διαλζξεισ 

 

Αφοφ επιλζχτθκε το κζμα και τα υποκζματα ακολοφκθςαν διαλζξεισ και ςυηθτιςεισ για τθν εμπζδωςθ 

τθσ ςωςτισ χριςθσ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν. Ο ςκοπόσ των  διαλζξεων ιταν θ ομάδα ενδιαφζροντοσ 

να αποκτιςει γνϊςεισ για τθν βιομθχανία των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν και θ ευαιςκθτοποιθκοφν για τον 

11/3/2014 Τρίτθ  Καταςκευι ερωτθματολογίου (ςυνζχεια) 

13/3/2014 Ρζμπτθ  
Διαςπορά ερωτθματολογίου ςε τμιματα 
του ςχολείου- Καταγραφι απαντιςεων 

20/3/2014 Ρζμπτθ  
Τα θλεκτρονικά παιχνίδια  ςτθν Ελλάδα.  
Σφγκριςθ με άλλεσ ευρωπαϊκζσ χϊρεσ 
Συηιτθςθ 

27/3/2014 Ρζμπτθ  
 Αξιολόγθςθ αποτελεςμάτων του 
ερωτθματολογίου και  ςυηιτθςθ . 
Καταςκευι διαγραμμάτων 

3/4/2014 Ρζμπτθ  
Συηιτθςθ με τουσ μακθτζσ για τθν  
δθμιουργία βίντεο τεςςάρων διαδικτυακϊν 
παιχνιδιϊν όπου πρωταγωνιςτοφν οι ίδιοι. 

8/4/2014 Τρίτθ  
 
Βιωματικι δραςτθριότθτα (Super Mario) 

10/4/2014 Ρζμπτθ  Βιωματικι δραςτθριότθτα (Μαγειρικι) 

24/4/2014 Ρζμπτθ  Βιωματικι δραςτθριότθτα (Barbie fashion) 

6/5/2014 Τρίτθ  
Αξιολόγθςθ αποτελεςμάτων καταγραφι 
ςυναιςκθμάτων 

8/5/2014 Ρζμπτθ  
Δθμιουργία παρουςίαςθσ δραςτθριοτιτων 
ςε power point. 

15/5/2014 Ρζμπτθ  
Αξιολόγθςθ του όλου προγράμματοσ . 
Αποτίμθςθ 
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εκιςμό του θλεκτρονικοφ παιχνιδόκοςμου ϊςτε να αλλάξουν ςτάςεισ και ςυμπεριφοράσ. Ριο 

ςυγκεκριμζνα αναπτφχκθκαν και ςυηθτικθκαν οι παρακάτω ζννοιεσ: 

 

        Ο «εικονικόσ νικθτισ» 

o Ροιοσ ο ςκοπόσ  και το κφριο ςκεπτικό του εικονικοφ παίκτθ. 

o Ρωσ νοιϊκει ιρωασ  ςτο φανταςτικό κόςμο μιασ κονςόλασ.   

o Γιατί  νοιϊκει  ςιγουριά ότι κα νικιςει αν ςυγκεντρωκεί  ςτο θλεκτρονικό παιχνίδι.  

o Γιατί επιηθτά  τθν ολοκλθρωτικι κακιζρωςθ ςτθν κοινωνία του κυβερνοχϊρου. 

o Γιατί πιςτεφουν ότι υπάρχει δίκαιθ κακιζρωςθ.   

o Μιπωσ τελικά ο εικονικόσ νικθτισ είναι τελικά χαμζνοσ. 

        Ο «Πραγματικόσ παίκτθσ».  

o Αναπτφχκθκε ότι θ ςυνεχισ εξάςκθςθ με υπομονι και επιμονι ςτο πραγματικό παιχνίδι τθσ 

ηωισ κακιςτά τθν αλθκινι κακιζρωςθ. 

o Τόνωςθ προςωπικότθτασ και ανάπτυξθ αιςιοδοξίασ ωσ ςθμαντικό παράγοντα για να 

πρωταγωνιςτιςουμε ςτθν ηωι.  

o Ανάπτυξθ των εννοιϊν του διάλογου, τθσ ςυναντίλθψθσ, τθσ αμοιβαίασ κατανόθςθσ. 

o Ρωσ αποφεφγουμε τθν εξαρτθμζνθ ςυμπεριφορά και κατά ςυνζπεια τον εκιςμό. 

o Ραράγοντεσ που επθρεάηουν τον εκιςμό ςτα θλεκτρονικά παιχνίδια όπωσ οικογενειακοί –

κοινωνικοί – πολιτιςτικοί – ψυχολογικοί.   

        Ο Ρόλοσ τθσ οικογζνειασ. 

o Ρόςο ξζνο είναι προσ τουσ γονείσ το θλεκτρονικό παιχνίδι και πόςο εφκολα γίνεται 

κατανοθτό από τα παιδιά. 

o Ρϊσ επιδρά θ οικογενειακι δομι και ςχζςεισ ςτον εκιςμό με το θλεκτρονικό παιχνίδι 

o Συηιτθςθ 

        Σο ςχολείο 

o Σχζςθ τθσ Κοινωνικισ Σχολικισ Ηωισ με το θλεκτρονικό παιχνίδι. 

o Ανταγωνιςμόσ μζςω θλεκτρονικοφ παιχνιδιοφ 

o Συηιτθςθ 

 

10.2. Βιωματικζσ δράςεισ: ςχεδιαςμόσ τριών παιχνιδιών 

 

Στθ διάρκεια του προγράμματοσ δθμιουργικθκαν 3 βιωματικά παιχνίδια τα οποία πραγματοποιικθκαν ςτο 

αμφικζατρο του ςχολείου και  βιντεοςκοπικθκαν με ςκοπό τθν επιλογι ςθμείων για το ςχθματιςμό τθσ 

βινεοπαρουςίαςθσ Τα παιχνίδια είχαν ςα ςτόχο τθν ανάλυςθ ςυναιςκθμάτων των  μακθτϊν κακϊσ 

εμπλζκονταν ςε πραγματικζσ ςυνκικεσ παιχνιδιϊν που παίηουν ςτο διαδίκτυο. Επίςθσ ςκοπόσ ιταν θ 

ςφγκριςθ του πραγματικοφ παιχνιδιοφ με το εικονικό και θ παράλλθλθ ςφγκριςθ των ςυναιςκθμάτων από 

δυο ίδιεσ διαδικαςίεσ ςε διαφορετικά περιβάλλοντα δράςθσ. 

 

Βιωματικό παιχνίδι No1: Μαγειρικι 

Ρρόκειται για ζνα πολφ διαδεδομζνο παιχνίδι όπου ο παίχτθσ φτιάχνει φαγθτά θ γλυκά με μια 

ςυγκεκριμζνθ ςυνταγι και θ κριτικι επιτροπι βακμολογεί ανάλογα. Ο παίχτθσ βάηει όλα τα υλικά ςτο 

τραπζηι ,ο χρόνοσ ςυγκεκριμζνοσ θ επιτροπι δοκιμάηει και βακμολογεί. Τα ςυναιςκιματα ιταν ποικίλα 

όπωσ αγωνία για τθν εκτζλεςθ, άγχοσ για τθν βακμολογία, ζκπλθξθ για κάποιουσ βακμοφσ κλπ. Θ 
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διαφορά εδϊ είναι ότι οι μακθτζσ διαπίςτωςαν ότι θ δθμιουργία και δοκιμι ενόσ φαγθτοφ ι  γλυκοφ 

παραμζνει  ςτθν ηωι μασ ωσ ευχάριςτθ αλλά πραγματικι ςτιγμι. 

 

Βιωματικό παιχνίδι No 2: Barbie Fashion 

 Οι μακθτζσ δραματοποιοφν μια πραγματικι και όχι φανταςτικι κατάςταςθ, παίηοντασ διάφορουσ 

ρόλουσ. Στο παιχνίδι αυτό που ζχει ξετρελάνει τουσ κθλυκοφσ παίχτεσ τονίηεται θ μόδα και ομορφιά  με 

τθν αποδοχι τουσ μζςω κριτικισ επιτροπισ δθμιουργϊντασ ζτςι μια ςυνεχι προςπάκεια για βελτίωςθ 

εμφάνιςθσ. Ζτςι λοιπόν οι μακθτζσ πιραν κζςεισ δθλ τθσ μακιγζρ, του μοντζλου και κριτικισ επιτροπισ. 

Δθμιοφργθςαν  πανζμορφα μακιγιάη κατάλλθλα για διαφορετικζσ ϊρεσ τθσ θμζρασ. Διαςκζδαςαν  

περνϊντασ από όλουσ τουσ ρόλουσ με εναλλαγι  διαφόρων ςυναιςκθμάτων. Ομόφωνα παραδζχκθκαν ότι 

θ ομορφιά είναι θ πραγματικι και όχι θ εικονικι. 

 

Βιωματικό παιγνίδι Νο 3: Super Mario 

Με το ςυγκεκριμζνο παίγνιο, οι μακθτζσ με ρόλουσ (Super Mario, εμποδίων, δράκου, βαςίλιςςασ  ) 

παραςφρκθκαν ςτθν μάχθ τθσ νίκθσ, ενκουςιάςτθκαν ,διαςκζδαςαν ομαδικά Το παιχνίδι αυτό όπωσ 

ξζρουμε ζχει κατακτιςει το θλεκτρονικό παιχνιδόκοςμο προςφζροντασ ζνταςθ και διαςκζδαςθ ςε μια 

ςυνεχι περιπζτεια ενάντια ςτον κακό. Οι κανόνεσ του παιχνιδιοφ είναι γνωςτοί και περιγράφονται και ςτο 

βίντεο των μακθτϊν. 

Οι μακθτζσ με το βίντεο αυτό διαςκζδαςαν πολφ παίηοντασ πραγματικά και διαπίςτωςαν ότι οι 

πραγματικζσ ςτιγμζσ  βρίςκονται ςτθ ηωι  και όχι ςτθν ψυχρι οκόνθ. 

 

10.3. Βίντεο- παρουςίαςθ 

 

Θ παρουςίαςθ των αποτελεςμάτων του προγράμματοσ κακϊσ και ςτιγμιότυπα από τα 3 βιωματικά 

παιχνίδια, αποδόκθκαν με μορφι βίντεο το οποίο δθμιουργικθκε από τισ φωτογραφίεσ κακ όλθ τθ 

διάρκεια του προγράμματοσ. Στο βίντεο παρουςιάηονται και τα ςυμπεράςματα που ζγραψαν οι μακθτζσ 

που αςχολικθκαν με τθν επεξεργαςία των αποτελεςμάτων του ερωτθματολογίου. Το βίντεο 

δθμιουργικθκε με τθ βοικεια των εκπαιδευτικϊν του προγράμματοσ και κατόπιν ςφμφωνθσ γνϊμθσ 

όλων, αναρτικθκε ςτο διαδίκτυο ςτθν παρακάτω διεφκυνςθ: 

 

http://www.dailymotion.com/video/x1xi54c_health-promotion-project-2013-14_school 

 

10.4. Ερωτθματολόγιο  

 

Το ερωτθματολόγιο αποτελεί μια καλι μζκοδο διερεφνθςθσ παραγόντων που ςυνδζονται και 

επθρεάηουν το αντικείμενο μελζτθσ και οδθγοφν ςτθν εξαγωγι χριςιμων ςυμπεραςμάτων τόςο για τισ 

αιτίεσ που ςχετίηονται με το αντικείμενο μελζτθσ όςο και ςτουσ πικανοφσ τρόπουσ βελτίωςθσ ι 

αντιμετϊπιςθσ του προβλιματοσ. 

Το πρόβλθμα εδϊ ιταν τα θλεκτρονικά παιχνίδια  Αρχικά και για τθ δθμιουργία του ερωτθματολογίου 

ζπρεπε να καταςκευαςτοφν οι ερωτιςεισ. Για το ςκοπό αυτό ακολουκιςαμε τθ μζκοδο του καταιγιςμοφ 

ιδεϊν όπου με τθ φράςθ «θλεκτρονικά παιχνίδια » «βακμόσ εκιςμοφ» γράφονταν αυτόματα ςτον πίνακα 

κάκε αυκόρμθτθ ζκφραςθ των μακθτϊν. Οι εκφράςεισ ςτθ ςυνζχεια ομαδοποιικθκαν και  

http://www.dailymotion.com/video/x1xi54c_health-promotion-project-2013-14_school


Ηλεκτρονικά και τυχερά παιχνίδια: Απλά «κερδιςμένοσ» ή «χαμένοσ ςτην τύχη ςου»;   Σελίδα 12 
 

βάςει ων ομάδων αυτϊν άρχιςαν να δθμιουργοφνται οι ερωτιςεισ Το ερωτθματολόγιο αποφαςίςτθκε 

να είναι κλειςτοφ τφπου κακϊσ αυτό κατά τθ γνϊμθ των μακθτϊν κα ιταν πιο εφκολα διαχωρίςιμθ, και 

ζτςι ςτισ ερωτιςεισ τοποκετθκικαν οι πολλαπλζσ επιλογζσ. 

Τα ςυμπεράςματα που προζκυψαν από τθν επεξεργαςία των απαντιςεων είναι αρκετά ενδιαφζροντα 

και αποτζλεςαν ζναυςμα εποικοδομθτικϊν ςυηθτιςεων με ςκοπό τθ βακφτερθ ανάλυςθ αιτιϊν. 

Θ τελικι μορφι του ερωτθματολογίου, θ ςτατιςτικι επεξεργαςία των αποτελεςμάτων και θ αξιολόγθςι 

τουσ παρουςιάηονται ςτο παράρτθμα τθσ παροφςασ εργαςίασ.  

 

11. Αναμενόμενα αποτελζςματα  -  αξιολόγθςθ δραςτθριοτιτων και προγράμματοσ 
 

 

11.1.  Ανάλυςθ των αποτελεςμάτων 

 

Σίγουρα από ζνα πρόγραμμα ΑΥ δεν αναμζνει κανείσ τθν πλιρθ βελτίωςθ και αλλαγι ςυμπεριφοράσ 

των εμπλεκομζνων. Οι περιςςότεροι ςτόχοι μασ επετεφχκθςαν κακϊσ οι μακθτζσ μασ ενθμερϊκθκαν τι 

πραγματικά είναι τα θλεκτρονικά παιχνίδια πωσ εκιηόμαςτε μζςα ςε αυτά, γιατί κάνουν χριςθ αυτϊν 

κζλοντασ  να αποδράςουν από τθν πραγματικότθτα. Διαπιςτϊκθκε  είναι όντωσ δφςκολο να αντιςτακοφν 

ςε αυτι τθν μεγάλθ πρόκλθςθ των  παιχνιδομθχανϊν και τθσ βιομθχανίασ που κρφβεται πίςω τουσ. Πμωσ 

ανζφεραν ότι μπορεί να περιοριςτεί θ χριςθ τθσ δίνοντασ κζςθ ςτισ πραγματικζσ επαφζσ και φιλίεσ, 

μεταξφ τουσ. Συμπζραναν ότι θ μάχθ δίνεται ςτθν πραγματικι ηωι, αρκεί να ζχουμε καλλιεργιςει τθν 

αυτοεκτίμθςθ ολοκλθρϊνοντασ τθν προςωπικότθτα μασ. Για αυτά  τα αποτελζςματα ςυνζβαλαν  οι 

διαλζξεισ για απόκτθςθ γνϊςεων και οι δράςεισ των βιωματικϊν παιχνιδιϊν. Τα αποτελζςματα αυτά των 

ςυηθτιςεων εςτιάηονται ςτουσ παράγοντεσ που ωκοφν τουσ νζουσ ςτθν εξάρτθςθ με τα θλεκτρονικά 

παιχνίδια. 

Οι παράγοντεσ που επθρεάηουν τουσ νζουσ ςτθν ςυνεχι εξάρτθςθ με ζνα θλεκτρονικό παιχνίδι κα 

πρζπει να αναηθτθκοφν ςε  πολλά κοινωνικά περιβάλλοντα όπωσ οικογζνεια, μορφωτικό και βιοτικό 

επίπεδο, κοινωνικόσ περίγυροσ  κλπ. Και ςίγουρα θ ροπι προσ τθν εξάρτθςθ είναι ςυνδυαςμόσ πολλϊν 

από τουσ παράγοντεσ αυτοφσ. 

Σε ότι αφορά τθν οικογζνεια είναι απολφτωσ βζβαιο ότι οι γονείσ αδυνατοφν ςε μικρό θ μεγάλο βακμό 

να παρακολουκιςουν τισ εξελίξεισ ςτθν ανάπτυξθ τθσ πλθροφορίασ Ο ιδιαίτεροσ κλάδοσ τθσ παιχνιδο- 

βιομθχανίασ  είναι ακόμα πιο δυςπρόςιτοσ ςε γονείσ προφανϊσ λόγω ζλλειψθσ ενδιαφζροντοσ των 

τελευταίων. Συνεπϊσ το θλεκτρονικό παιχνίδι είναι ξζνο προσ τουσ γονείσ κι γι αυτό θ είςοδοσ του ςτθ 

ηωι του παιδιοφ γίνεται με τρόπο ξαφνικό, που πολλζσ φορζσ ξενίηει. Δεν γίνεται αντιλθπτό ότι  θ είςοδοσ 

ενόσ παιδιοφ ςτο θλεκτρονικό παιχνίδι είναι απλά μια εξζλιξθ τθσ ζμφυτθσ τάςθσ του  να  παίηει. Πμωσ για 

ζνα γονιό, είναι ςαφϊσ διαφορετικό να παίηει ο ίδιοσ monopoly ι ςκάκι με το γιο του, αναπολϊντασ 

ειδυλλιακζσ οικογενειακζσ ςτιγμζσ τθσ δικισ του προςωπικισ παιδικισ ηωισ και άλλο να παρατθρεί με 

αμθχανία ζνα παιδί να πιζηει με λφςςα μια ςειρά από άγνωςτα κουμπιά και να αγωνιά για τθν ζκβαςθ 

μιασ μάχθσ τθν οποία ο ίδιοσ μπορεί να τερματίςει με πολφ δυςκολία. Ειδικά ςε περιπτϊςεισ γονζων 

όπου θ θλεκτρονικι τεχνολογία είναι ξζνθ, μόνο δυςφορία μπορεί να προςφζρει το γεγονόσ, κακϊσ δεν 

αποτελεί απλά χάςμα γενεϊν αλλά μια τεράςτια απόςταςθ μεταξφ δφο εποχϊν τθσ προ και μετά 

θλεκτρονικισ επανάςταςθσ εποχισ. Αυτι θ απόςταςθ αποτελεί αποδοχι από αρκετοφσ γονείσ και 

αρκετζσ φορζσ και ςυμβιβαςμό. Το πόςο υπζρμετροσ είναι ο ςυμβιβαςμόσ αυτόσ, οφείλεται ςίγουρα ςτθν 
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οικογενειακι δομι, και ςτον εντόνουσ ρυκμοφσ τθσ ηωισ των γονζων. Είναι πολλζσ φορζσ μια ‘καλι λφςθ’ 

θ απορρόφθςθ ενόσ παιδιοφ ςε μια ‘διαδικαςία εναςχόλθςθσ’  κακϊσ δίνει τον απαιτοφμενο χρόνο ςτουσ 

γονείσ να αςχολθκοφν με τισ ιδιαίτερα αυξθμζνεσ δικζσ τουσ υποχρεϊςεισ. Το πόςο όμωσ θ ‘διαδικαςία 

εναςχόλθςθσ’ γίνεται ‘διαδικαςία απομόνωςθσ’ και ςτθ ςυνζχεια ‘διαδικαςία εκιςμοφ’ είναι ζνα γεγονόσ 

που κάκε οικογενειακό περιβάλλον οφείλει να αντιλθφκεί και να αντιμετωπίςει. 

Ο κοινωνικόσ περίγυροσ των νζων παίηει επίςθσ ςθμαντικό ρόλο  κακϊσ ο ζντονοσ ανταγωνιςμόσ τθσ 

εφθβείασ και τθσ προςπάκειασ κακιζρωςθσ μιασ ανταγωνιςτικισ νεανικισ ταυτότθτασ μζςα ςτο πνεφμα 

τθσ εποχισ και ενόσ νεανικοφ προφίλ γεμάτου δράςθ ηωντάνια και – περιςςότερο απ όλα – αποδοχι, 

είναι ο ίδιοσ ανταγωνιςμόσ ενόσ ‘high score’ ςε ζνα παιχνίδι πλατφόρμασ, ι ενόσ ‘level up’ του χαρακτιρα 

ενόσ παιχνιδο-ιρωα. Και ςίγουρα κάκε νζοσ κζλει να είναι ανταγωνιςτικόσ και να διαπρζπει παντοφ, 

ακόμα και ςε μια εικονικι πραγματικότθτα ενόσ  θλεκτρονικοφ παιχνιδιοφ. Μόνο ζτςι κεωρεί ότι κα 

δθμιουργιςει μια υψθλι αυτοεικόνα και μια προςωπικότθτα που πάντα κα είναι το επίκεντρο του 

ενδιαφζροντοσ των ςυνομιλικων του. 

Τα παραπάνω επθρεάηονται ςθμαντικά τόςο από το μορφωτικό υπόβακρο όςο και  το βιοτικό επίπεδο  

του περιβάλλοντοσ που ηουν και δραςτθριοποιοφνται οι νζοι. Δεν κεωρείται ζκπλθξθ ότι νζοι αγροτικϊν 

περιοχϊν ζχουν ςυνικωσ λιγότερθ εξάρτθςθ με θλεκτρονικά παιχνίδια. Ππωσ είναι επίςθσ φυςικό ότι 

διαταραγμζνα οικογενειακά περιβάλλοντα ακόμα και απρόςωπα λόγω ζντονων ρυκμϊν ηωισ οδθγοφν 

ςτθν αποξζνωςθ ςτθν εξάρτθςθ ςε θλεκτρονικά παιχνίδια ωσ προςπάκεια ζνταξθσ ςε μια εικονικι 

κοινωνία όπου εκεί ο παίχτθσ είναι το επίκεντρο του ενδιαφζροντοσ και όχι κφμα παραγκωνιςμοφ  και 

αμζλειασ. 

Σε κάκε περίπτωςθ θ λφςθ του προτάκθκε είναι θ ςφαιρικι αντίλθψθ του δφςκολου αυτοφ κζματοσ από 

τουσ γονείσ και τθν κοινωνία γενικότερα και θ ςυνεχι και επαναλαμβανόμενθ προςπάκεια επίλυςθσ του. 

Είναι επίςθσ φανερό ότι θ ςυνεχι ενθμζρωςθ και θ γνϊςθ του κζματοσ από τουσ γονείσ οδθγεί ςε 

καλφτερθ αντιμετϊπιςθ ωσ αποτζλεςμα διαλόγου και ςταδιακισ αποκλιμάκωςθσ μιασ εξαρτθμζνθσ 

ςυμπεριφοράσ και όχι μιασ βίαιθσ επιβολισ  με αμφίβολα αποτελζςματα. 

 

11.2. Αξιολόγθςθ δραςτθριοτιτων και προγράμματοσ 

 

Το πρόγραμμα ΑΥ «Θλεκτρονικά παιχνίδια: Απλά ‘κερδιςμζνοσ’ ι ‘χαμζνοσ ςτθ νίκθ ςου’»  κεωροφμε 

ότι ςε γενικζσ γραμμζσ υλοποίθςε τουσ ςτόχουσ του και ιδιαίτερα τον πρωταρχικό ςτόχο τθσ 

ευαιςκθτοποίθςθσ ϊςτε να αποφευχκεί μια ςυμπεριφορά εξάρτθςθσ με θλεκτρονικά παιχνίδια. Με τισ  

δραςτθριότθτεσ που υλοποιικθκαν, θ ολομζλεια ςυνειδθτοποίθςε τθ ςοβαρότθτα του κζματοσ και 

αντιλιφκθκε πωσ θ πραγματικι νίκθ δεν είναι θ εξάρτθςθ με κάτι ιδεατό άλλα ο αγϊνασ για κάτι 

πραγματικό. Με τισ διαλζξεισ αποκόμιςαν ουςιαςτικζσ γνϊςεισ ςχετικά με όλο το φάςμα τθσ 

θλεκτρονικισ παιχνιδοβιομθχανίασ και τισ μεκόδουσ που ακολουκοφνται για τθν προςζλκυςθ των 

παιχτϊν. Με τθν επεξεργαςία των αποτελεςμάτων του  το ερωτθματολόγιου αναδείχτθκαν 

προβλθματιςμοί και τα αποτελζςματά του κζντριςαν το ενδιαφζρον τθσ ολομζλειασ. Για ακόμα μια 

φορά, θ επεξεργαςία των αποτελεςμάτων και θ αξιολόγθςθ του ερωτθματολογίου ζχει τεκεί ωσ 

παράρτθμα γι τον απλοφςτατο λόγο ότι δεν αποτελεί αυτοςκοπό του προγράμματοσ, αλλά μια 

επιμζρουσ δραςτθριότθτά του, όπου ο κακζνασ μπορεί να ανατρζξει. 
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Τζλοσ, ςκοπόσ των εμπλεκόμενων εκπαιδευτικϊν ιταν κάκε δίωρθ ςυνεδρία να αποτελεί μια 

ευχάριςτθ νότα ςτον ιδθ επιβαρυμζνο μακθτικό πρόγραμμα με ταυτόχρονθ παροχι γνϊςθσ και 

δθμιουργία ορκολογικισ ςτάςθσ και ςυμπεριφοράσ μζςω βιωματικϊν δραςτθριοτιτων. Θεωροφμε 

πωσ ο παραπάνω ςτόχοσ επετεφχκθ και ευελπιςτοφμε ςε ςυνζχεια ανάλογου προγράμματοσ ίδιασ 

κεματικισ ενότθτασ με διαφορετικό υπόκεμα. 
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Παράρτθμα:  Έρευνα τθσ ςχζςθσ των νζων με το θλεκτρονικό παιχνίδι 
 

Θ ζρευνα που ακολουκεί εκπονικθκε από τθν ομάδα ενδιαφζροντοσ του προγράμματοσ και 

πραγματεφεται τθ ςχζςθ των εφιβων με το θλεκτρονικό παιχνίδι. Οι ερωτιςεισ καταςκευάςτθκαν από 

τθν ίδια τθν ομάδα με τθν ςυμβολι των εκπαιδευτικϊν. Θ όλθ προςπάκεια ζγκειται ςτο να 

δθμιουργθκοφν ερωτιςεισ με  ςτόχο να εξάγουν ςυγκεκριμζνα και χριςιμα ςυμπεράςματα. Το 

ερωτθματολόγιο ιταν κλειςτοφ τφπου ϊςτε τα αποτελζςματα να επεξεργαςτοφν καλφτερα αν και ςε 

μερικζσ ερωτιςεισ επιτράπθκε θ καταγραφι και άλλων λόφων από αυτϊν των ερωτιςεων 

Το ερωτθματολόγιο είναι γενικοφ χαρακτιρα και ςχεδιάςτθκε ϊςτε να καλφπτει κάκε φάςμα όχι μόνο 

τθσ μακθτικισ αλλά και εφθβικισ κοινωνίασ κακϊσ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ςε κάκε θλικιακι ομάδα.  

Θ ζρευνα πραγματοποιικθκε ςτο ΕΡΑ.Λ κάτω Αχαΐασ. Ο χρόνοσ διεξαγωγισ ιταν ςε ζναρξθ ςχολικισ 

ϊρασ  κατόπιν ςυνεννόθςθσ  με τον κακθγθτι. Ο χρόνοσ απάντθςθσ ορίςτθκε ςε 10 λεπτά όχι όμωσ ςε 

αυςτθρό πλαίςιο και θ όλθ διαδικαςία πραγματοποιικθκε αβίαςτα , ςε φιλικό κλίμα, χωρίσ πίεςθ χρόνου 

ι άλλθ εξωτερικι παρζμβαςθ. Επίςθσ, τονίςαμε ςτουσ ερωτθκζντεσ  προφανϊσ να διατθριςουν τθν 

ανωνυμία τουσ, και να απαντιςουν ςυμφϊνα με τθν ειλικρινι τουσ άποψθ και χωρίσ ενδεχόμενο δόλο ι 

προςπάκεια εςκεμμζνθσ αλλοίωςθσ, και ότι θ εν λόγω ζρευνα είναι ανεξάρτθτθ από τθ μακθτικι τουσ 

επίδοςθ. 

Ελπίηουμε πϊσ τόςο τα αποτελζςματα όςο και τα ςυμπεράςματα που ακλουκοφν να φανοφν χριςιμα 

για κάκε μελλοντικι επεξεργαςία.  
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ΕΡΑΛ κ ΑΧΑΪΑΣ    

ΡΟΓΑΜΜΑ ΑΓΩΓΘΣ ΥΓΕΙΑΣ      ΧΟΛΙΚΟ ΕΣΟ: 2012 -2013 

ΘΕΜΑ: ΚΥΚΛΟΦΟΙΑΚΘ ΑΓΩΓΘ    

ΤΙΤΛΟΣ:  «Θλεκτρονικά παιχνίδια: Απλά «κερδιςμζνοσ» ι «χαμζνοσ ςτθ νίκθ ςου» ;  

 

Συντονιςτζσ προγράμματοσ:  Κόντοσ Οδυςςζασ,  Γκοτςοποφλου Γεωργία 

 

ΕΡΩΣΗΜΑΣΟΛΟΓΙΟ 

(Το ερωτθματολόγιο είναι ανώνυμο.  Σε κάποιεσ ερωτιςεισ μπορείτε να δϊςετε περιςςότερεσ  από μια απαντιςεισ 

αν το κρίνετε απαραίτθτο. Απαντιςτε ιρεμα και… με ειλικρίνεια!) 

ΦΥΛΟ:      Αγόρι     Κορίτςι      

ΘΛΙΚΙΑ:  5-10  10-15  15-20  20 και άνω 

1) Ρόςων ετϊν άρχιςεσ να παίηεισ θλεκτρονικά παιχνίδια ;  Στα 5       Στα 10       Στα 15   

 

2) Τι είδουσ παιχνίδια προτιμάσ να παίηεισ; 

RPG (Role Playing Games)         Adventure games        

Ακλθτικά (ποδόςφαιρο ,μπάςκετ, τζνισ κλπ)       Αυτοκινθτιςτικά -αγωνιςτικά 

Ανταγωνιςμοφ (Shoot them up)    Στρατθγικισ - εξζλιξθσ   
 

3) ΑΝΑΦΕΕ ΤΟ ΡΟΛΥ 3 ΑΡΟ ΤΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ ΡΟΥ ΡΑΙΗΕΙΣ ΤΩΑ ΚΑΙ ΤΟ ΕΙΔΟΣ ΤΟΥΣ. 

1.       Είδοσ: 

2.       Είδοσ: 

3.       Είδοσ: 

 

4) ΡΟΙΟ ΜΕΣΟ ΧΘΣΙΜΟΡΟΙΕΙΣ ΡΕΙΣΣΟΤΕΟ ΓΙΑ ΝΑ ΡΑΙΗΕΙΣ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΑ ΡΑΙΧΝΚΔΙΑ; 

Κινθτό      φορθτι κονςόλα(πχ PSP)     Στακερι κονςόλα (PS XBOX κλπ)          Ηλεκ/κόσ υπολ/τισ 

5) ΡΑΙΗΕΙΣ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ (ON LINE);   Ναι          Πχι     

 

6) ΓΙΑ ΡΟΣΟ ΚΑΙΟ ΜΡΟΕΙΣ ΝΑ ΡΑΙΗΕΣ ΤΟ ΙΔΙΟ ΡΑΙΧΝΙΔΙ; 

2-3 θμζρεσ   1 εβδομάδα    3 εβδομάδεσ    2 μινεσ 

μζχρι να το βαρεκϊ       μζχρι να το τερματίςω 

7) ΡΙΣΤΕΥΕΙΣ ΟΤΙ ΥΡΑΧΕΙ ΒΙΑ ΣΤΑ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ;    ΝΑΙ       ΟΧΙ        

 

8) ΡΙΣΤΕΥΕΙΣ ΟΤΙ ΕΘΙΗΕΣΑΙ («ΚΟΛΛΑΣ») ΜΕ ΤΑ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ; 

α/ Εφκολα   δφςκολα    
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β/ Ρολφ  αρκετά αν το παιχνίδι μ’ αρζςει   ςπάνια   

 

 

9) ΤΙ ΘΕΤΙΚΟ ΑΡΟΚΟΜΙΗΕΙΣ ΡΑΙΗΟΝΤΑΣ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ ; 

Ξεφεφγω από τθν ρουτίνα τθσ κακθμερινότθτασ   

Ρερνϊ ευχαρίςτα κάποιεσ ςτιγμζσ     

Ξεχνϊ για λίγο τα προβλιματα που με απαςχολοφν   

Νιϊκω περιςςότερθ αςφάλεια     

Νιϊκω ότι μπαίνω ς ζνα διαφορετικό κόςμο   
Κάτι άλλο ……………………………………………………………………… 

10) ΡΟΙΟΥΣ ΑΡΟ ΤΟΥΣ ΡΑΑΚΑΤΩ ΛΟΓΟΥΣ ΕΧΕΙΣ ΓΙΑ ΝΑ ΡΑΙΗΕΙΣ ΤΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ ΑΥΤΑ ; 

Εξιτάριςμα   ελκυςτικότθτα παιχνιδιοφ    διαςκζδαςθ            Διαφυγι      Μοναξιά 

 

11) ΤΙ ΣΥΝΑΙΣΘΘΜΑ ΝΙΩΘΕΙΣ ΟΤΑΝ ΡΑΙΗΕΙΣ ΚΑΡΟΙΟ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΟ ΡΑΙΧΝΙΔΙ; 

Ευχαρίςτθςθ  χαρά ζκςταςθ αγωνία     άγχοσ     τίποτα το ιδιαίτερο 

 

12) ΟΙ ΓΟΝΕΙΣ ΣΟΥ, ΣΟΥ ΕΡΙΤΕΡΟΥΝ ΝΑ ΡΑΙΗΕΙΣ ΜΕ ΤΟ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΟ ΣΑΣ ΡΑΙΧΝΙΔΙ ΟΣΘ ΩΑ ΘΕΛΕΙΣ ; 

Ναι         Πχι    
 

13) ΡΟΣΟ ΧΟΝΙΚΟ ΔΙΑΣΤΘΜΑ ΡΙΣΤΕΥΕΙΣ ΟΤΙ ΡΑΙΗΕΙΣ ΚΑΘΘΜΕΙΝΑ;  

Δεν παίηω κάκε μζρα   2 ωσ 5 ϊρεσ      5 ϊρεσ και πάνω  Σχεδόν όλθ τθν θμζρα   
 

14)  ΓΙΑ ΡΟΙΟΥΣ ΛΟΓΟΥΣ ΘΑ ΣΤΑΜΑΤΟΥΣΕΣ ΝΑ ΡΑΙΗΕΙΣ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ ; 

 Υγείασ            Υπερβολικοφ εκιςμοφ          Απεξάρτθςθσ       Βαριεςτιμάρασ  

15) ΑΣΧΟΛΕΙΤΑΙ ΚΑΙ ΜΕ ΤΥΧΕΑ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ;   Ναι          Πχι       

 

16) ΑΝ ΑΣΧΟΛΕΙΣΑΙ ΜΕ ΤΥΧΕΑ ΘΛΕΚΤΟΝΙΚΑ ΡΑΙΧΝΙΔΙΑ ….                        (δεκτζσ όςεσ απαντιςεισ επικυμείτε) 

o Το κάνω περιςταςιακά… 

o Εκίηομαι εφκολα και δεν λζω να το αφιςω!  

o Είμαι ςυγκρατθμζνοσ γενικά και παίηω μόνο όποτε είμαι οικονομικά διακζςιμοσ.  

o Ζχω ξοδζψει αρκετά χριματα…. 

o Πταν χάνω εξοργίηομαι και κζλω να ξαναπαίξω!  

o Πταν κερδίηω φεφγω! Θα ξαναπαίξω μερικζσ μζρεσ αργότερα 

Ευχαριςτοφμε για το χρόνο ςασ! 
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Α. τατιςτικι επεξεργαςία των αποτελεςμάτων 

 

Το δείγμα αποτελοφταν από μακθτζσ του ΕΡΑ.Λ κ Αχαΐασ κατά πλειοψθφία αγόρια θλικίασ 15 ωσ 18 ετϊν. Θ 

επεξεργαςία τθσ κάκε ερϊτθςθσ γίνεται με δφο διαγράμματα αυτό τθσ κατανομισ ςε πλικοσ (αριςτερό διάγραμμα) 

και τθσ ποςοςτιαίασ κατανομισ (δεξιό διάγραμμα) (διαγράμματα Δ1 και Δ2) 

 

 

Ερώτθμα 1. Στο ερϊτθμα ςχετικά με τθν θλικία εναςχόλθςθσ με τα θλεκτρονικά παιχνίδια παρατθροφμε ότι οι νζοι 

αρχίηουν να παίηουν από 10 ετϊν ςε ποςοςτό (47%) ενϊ ςθμαντικό ποςοςτό (25%) είναι θ εναςχόλθςθ από τα 5 

ζτθ.  Θ θλικίεσ αυτζσ κεωροφνται ιδιαίτερα ευαίςκθτεσ κακϊσ ωσ ο προπομπόσ τθσ εφθβείασ υιοκετοφν 

ςυμπεριφορζσ διαμορφϊνουν προςωπικότθτα και αποκρυςταλλϊνουν ςυναιςκιματα. 

 

Ερώτθμα 2. Στθν ερϊτθςθ ςχετικά με το είδοσ παιχνιδιϊν που προτιμάται παρατθροφμε ςε ποςοςτό 26% 

προτιμϊνται τα παιχνίδια αυτοκινθτιςτικοφ περιεχομζνου με δεφτερα τα ολοζνα  διαδιδόμενα adventure games 

μαηί με τα ςτρατθγικισ. 
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Άρχιςεσ να παιηεισ από... (%)
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Σι είδουσ παιχνίδια προτιμάσ να 
παιηεισ;

Adventure games  
RPG (Role Playing Games) 
Ακλθτικά (ποδόςφαιρο, μπάςκετ, τζνισ κλπ)   
Αυτοκινθτιςτικά -αγωνιςτικά
Στρατθγικισ - εξζλιξθσ

17%

9%

12%

26%

18%

18%

Σι είδουσ παιχνίδια προτιμάσ να παιηεισ;
(%)

Adventure games  

RPG (Role Playing 
Games) 
Ακλθτικά (ποδόςφαιρο, 
μπάςκετ, τζνισ κλπ)   
Αυτοκινθτιςτικά -
αγωνιςτικά
Στρατθγικισ - εξζλιξθσ



Ηλεκτρονικά και τυχερά παιχνίδια: Απλά «κερδιςμένοσ» ή «χαμένοσ ςτην τύχη ςου»;   Σελίδα 19 
 

 

Ερώτθμα 3.  Ανάφερε το πολφ 3 από τα παιχνίδια που παίηεισ τϊρα και το είδοσ τουσ.  Τα ςθμαντικότερα παιχνίδια 

είναι τα εξισ (αναγράφονται:  παιχνίδι – είδοσ –  Χ πλικοσ): 

1. League of legend – RPG x 3 

2. Call of Duty – RPG x 3 

3. Silent Hill – adventure 

4. Cooking – ςτρατθγικισ / εξζλιξθσ x 3 

5. Super Mario – ςτρατθγικισ / εξζλιξθσ / platform game x 3 

6. Barbie – ςτρατθγικισ / εξζλιξθσ 

7. Pota 2 – RPG 

8. Fifa 2014 , Pro 2014 , ΝΒΑ–  αγωνιςτικά/ ακλθτικά  x 3 

9. Αυτοκίνθτο – αγωνιςτικά /αυτοκινθτιςτικά  x 4 

10. Μθχανζσ – αγωνιςτικά /αυτοκινθτιςτικά 

11. Gta – adventure game 

12. Liberty city – adventure game 

13. 12 pride – adventure 

14. Good game Empire – ςτρατθγικισ 

15. City vile – ςτρατθγικισ 

16. Pet rescue – platform games 

Ραρατθροφμε ότι υπάρχει προτίμθςθ ςε όλα τα είδθ με περιςςότερεσ επιλογζσ ςτα αγωνιςτικά ςτα RPG (role 

playing games)  και αυτά τθσ ςτρατθγικισ 

 

Ερώτθμα 4.  Στθ ςυνζχεια και ςτο ερϊτθμα «Ροιο μζςο χρθςιμοποιείσ περιςςότερο για να παίηεισ θλεκτρονικά 

παιχνίδια το ποςοςτό υπεριςχφει ςτον Θ/Υ και ακολουκεί με μικρότερο ποςοςτό το κινθτό τθλζφωνο. Αυτό δείχνει 

ότι θ εναςχόλθςθ είναι αρκετά μόνιμθ ςε ζνα ςυγκεκριμζνο περιβάλλον» αλλά ςίγουρα υπάρχουν τάςεισ 

περιςταςιακισ εναςχόλθςθσ ςε ελεφκερο χρόνο και ανά πάςα ςτιγμι. 

 

Ερώτθμα 5.  Στθ ςυνζχεια κζςαμε το ερϊτθμα «Ραίηεισ διαδικτυακά παιχνίδια»; Οι απαντιςεισ που πιραμε  

αναδεικνφουν τθν υπεροχι τθσ νζασ τάςθσ του «on line gaming» (71%). 
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Ρλικοσ

Ποιο μζςο χρθςιμοποιείσ 
περιςςότερο για να παίηεισ 

θλεκτρονικά παιχνίδια;

Κινθτό
φορθτι κονςόλα(πχ PSP)
Στακερι κονςόλα (PS XBOX κλπ)
Θλεκ/κόσ υπολ/τισ

37%

13%7%

43%

Ποιο μζςο χρθςιμοποιείσ περιςςότερο για να 
παίηεισ θλεκτρονικά παιχνίδια ; (%)

Κινθτό

φορθτι κονςόλα(πχ PSP)

Στακερι κονςόλα (PS XBOX κλπ)

Θλεκ/κόσ υπολ/τισ
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Παίηεισ διαδικτυακά παιχνίδια;

Ναι Πχι

71%

29%

Παίηεισ διαδικτυακά παιχνίδια; 
(%)

Ναι

Πχι
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Ερώτθμα 6. Για πόςο καιρό μπορείσ να παίηεισ το ίδιο παιχνίδι; Θ απάντθςθ που υπερίςχυςε και μάλιςτα ςε μεγάλο 

ποςοςτό (61%) ιταν «μζχρι να το βαρεκϊ» γεγονόσ που επιδεικνφει μια χαλαρι εξάρτθςθ και όχι ταφτιςθ με το 

ίδιο το παιχνίδι (πχ μζχρι να το τελειϊςω) 

 

 

Ερώτθμα 7. Στο ερϊτθμα «Ριςτεφεισ ότι υπάρχει βία ςτα θλεκτρονικά παιχνίδια;»; Οι απαντιςεισ που πιραμε  

διχάηονται ςε παραπλιςιο ποςοςτό (53- 47%). Αυτό ςυνδυαηόμενο με επιλογζσ είδουσ παιχνιδιϊν μπορεί να 

ςθμαίνει ότι ι υπάρχουν προτιμιςεισ ςε μθ βίαια είδθ (πχ ακλθτικοφ περιεχομζνου) ι ότι οι νζοι δεν διακρίνουν 

βία ακόμα και ςε ςκθνζσ παιχνιδιϊν που μπορεί να τθν υποδθλϊνουν. 

 

 

Ερώτθμα 8. Στο καίριο ερϊτθμα του εκιςμοφ παρατθροφμε μια γενικι αποδοχι (67%) ότι υπάρχει εκιςμόσ, γεγονόσ 

που επαλθκεφει τθν αρχικι υπόκεςθ μασ. Ο εκιςμόσ είναι όχι μόνο δεδομζνοσ αλλά και εισ γνϊςθ του παίχτθ 

γεγονόσ που αποτελεί ςθμείο αναφοράσ για τθν αντιμετϊπιςθ πικανϊν προβλθμάτων . 
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Για πόςο καιρό μπορείσ να παίηεισ 
το ίδιο παιχνίδι;
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2 μινεσ
μζχρι να το βαρεκϊ 
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Για πόςο καιρό μπορείσ να παίηεισ το ίδιο 
παιχνίδι; (%)

2-3 θμζρεσ

1 εβδομάδα

3 εβδομάδεσ

2 μινεσ

μζχρι να το βαρεκϊ 
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Πιςτεφεισ ότι υπάρχει βία ςτα θλεκτρονικά 
παιχνίδια;

Ναι Πχι

47%

53%

Πιςτεφεισ ότι υπάρχει βία ςτα 
θλεκτρονικά παιχνίδια; (%)

Ναι

Πχι
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Πιςτεφεισ ότι εκίηεςαι («κόλλασ») 
με τα θλεκτρονικά παιχνίδια;

Εφκολα Δφςκολα

67%

33%

Πιςτεφεισ ότι εκίηεςαι («κόλλασ») με 
τα θλεκτρονικά παιχνίδια; (%)

Εφκολα

Δφςκολα
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Ερώτθμα 9. Στθν ερϊτθςθ «Τι κετικό αποκομίηεισ παίηοντασ θλεκτρονικά παιχνίδια;» θ απάντθςθ που υπερίςχυςε 

ιταν ότι παίηοντασ ξεφεφγει κανείσ από τθ ρουτίνα τθσ κακθμερινότθτασ (42%) και ξζχνα τα προβλιματα του (32%). 

Σε κάκε περίπτωςθ θ εναςχόλθςθ αποτελεί είδοσ διαφυγισ και απόςπαςθσ από τθν πραγματικότθτα. Ο τομζασ 

«διαςκζδαςθ» ζρχεται ςτθν τρίτθ κζςθ με 26%. 

 

Ερώτθμα 10. Θ επόμενθ ερϊτθςθ ερευνά τουσ λόγουσ τθσ εναςχόλθςθσ με θλεκτρονικά παιχνίδια. Εδϊ φαίνεται με 

διαφορά (79%) ότι θ διαςκζδαςθ αποτελεί το βαςικό λόγο που οι νζοι παίηουν θλεκτρονικά παιχνίδια. 
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Πιςτεφεισ ότι εκίηεςαι («κόλλασ») με 
τα θλεκτρονικά παιχνίδια;
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Σι κετικό αποκομίηεισ παίηοντασ 
θλεκτρονικά παιχνίδια;

Ξεφεφγω από τθ ρουτίνα τθσ κακθμερινότθτασ

Ρερνϊ ευχαρίςτα κάποιεσ ςτιγμζσ

Ξεχνϊ για λίγο τα προβλιματα που με απαςχολοφν

Νιϊκω περιςςότερθ αςφάλεια

Νιϊκω ότι μπαίνω ς ζνα διαφορετικό κόςμο

Κάτι άλλο
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0% 0%
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Σι κετικό αποκομίηεισ παίηοντασ θλεκτρονικά 
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Ποιουσ από τουσ παρακάτω λόγουσ 
ζχεισ για να παίηεισ τα παιχνίδια αυτά;

Εξιτάριςμα Ελκυςτικότθτα παιχνιδιοφ

Διαςκζδαςθ  Διαφυγι

Μοναξιά

5%
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Ποιουσ από τουσ παρακάτω λόγουσ ζχεισ 
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Ερώτθμα 11. Μια χαρακτθριςτικι ερϊτθςθ είναι το τι ςυναίςκθμα νιϊκει κάνεισ όταν παίηει κάποιο θλεκτρονικό 

παιχνίδι. Θ ευχαρίςτθςθ υπεριςχφει ςθμαντικά (33%) και θ χαρά (17%) γεγονόσ απόλυτα φυςιολογικό. Πμωσ ςε 

ςθμαντικό ποςοςτό (25%) προςτίκεται θ αγωνία που υποδθλϊνει ανάγκθ για μια τάςθ εγριγορςθσ και εντόνου 

ςυναιςκθματιςμοφ. Αξιοςθμείωτο είναι και το ποςοςτό του 17% όπου το παιχνίδι δεν προκαλεί κάποιο ιδιαίτερο 

ςυναίςκθμα εκφράηοντασ είτε τάςθ απλισ απαςχόλθςθσ ρουτίνασ ςε ελεφκερο χρόνο ι από τθν άλλθ πλευρά τάςθ 

γενικότερθσ απαξίωςθσ. 

 
 

Ερώτθμα 12. Θ ανοχι των γονζων ςτθν απαςχόλθςθ με θλεκτρονικά παιχνίδια είναι μοιραςμζνθ: 53% των μακθτϊν 

παίηουν όςθ ϊρα κζλουν όταν υπάρχει γονικι παρζμβω ςτο 47% ,γεγονόσ που υποδθλϊνει τθν ανθςυχία των 

γονζων ζςτω και ςτον μθ επικυμθτό βακμό. 

 

Ερώτθμα13. Στθ διερεφνθςθ τθσ κακθμερινισ απαςχόλθςθσ προκφπτει το ενκαρρυντικό ςυμπζραςμα ότι ςε 

ποςοςτό 53% το θλεκτρονικό παιχνίδι δεν αποτελεί κακθμερινι απαςχόλθςθ. Από τθν άλλθ πλευρά πρζπει να 

προβλθματίςει ιδιαίτερα το ποςοςτό 15% των παιδιϊν που παίηουν πάνω  από 5 ϊρεσ. 

 

 

Ερώτθμα 14. Στο ερϊτθμα «για ποιουσ λόγουσ κα ςταματοφςεσ να παίηεισ θλεκτρονικά παιχνίδια» επαλθκεφεται θ 

τάςθ του ερωτιματοσ 7 όπου το παιχνίδι ςταματά όταν δεν γεμίηει ςυναιςκθματικά τον παίχτθ προξενϊντασ του 

«βαριεςτιμάρα» (ποςοςτό 63%). 
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ότι παίηεισ κακθμερινά;
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29%
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Πόςο χρονικό διάςτθμα πιςτεφεισ ότι 
παίηεισ κακθμερινά; (%)

Δεν παίηω κάκε μζρα

2 ωσ 5 ϊρεσ 

5 ϊρεσ και πάνω

Σχεδόν όλθ τθν θμζρα
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Ερώτθμα 15. Το επόμενο ερϊτθμα προςπακεί να διερευνιςει το ποςοςτό του δείγματοσ που παίηει και τυχερά 

θλεκτρονικά παιχνίδια. Το ποςοςτό είναι ενκαρρυντικά υψθλό (76%) .  

 

 

Ερώτθμα 16. Επίςθσ υψθλό είναι το ποςοςτό από αυτοφσ που παίηουν τυχερά θλεκτρονικά παιχνίδια όπου 

αςχολοφνται περιςταςιακά (41%) ενϊ ςυγκρατθμζνα παίηει το 23%.
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Απεξάρτθςθσ Βαριεςτιμάρασ

11%

26%

0%

63%

Για ποιουσ λόγουσ κα ςταματοφςεσ να 
παίηεισ θλεκτρονικά παιχνίδια ; (%)

Υγείασ

Υπερβολικοφ 
εκιςμοφ
Απεξάρτθςθσ

Βαριεςτιμάρασ

13
4πλικοσ
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Σι κετικό αποκομίηεισ παίηοντασ  τυχερά θλεκτρονικά παιχνίδια;

Το κάνω περιςταςιακά

Εκίηομαι εφκολα και δεν λζω να το αφιςω!

Είμαι ςυγκρατθμζνοσ γενικά και παίηω μόνο όποτε είμαι οικονομικά διακζςιμοσ.

Ζχω ξοδζψει αρκετά χριματα….

Πταν χάνω εξοργίηομαι και κζλω να ξαναπαίξω!

Πταν κερδίηω φεφγω! Θα ξαναπαίξω μερικζσ μζρεσ αργότερα…
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Το κάνω περιςταςιακά

Εκίηομαι εφκολα και δεν λζω να το αφιςω!

Είμαι ςυγκρατθμζνοσ γενικά και παίηω μόνο όποτε είμαι οικονομικά 
διακζςιμοσ.
Ζχω ξοδζψει αρκετά χριματα….

Πταν χάνω εξοργίηομαι και κζλω να ξαναπαίξω!

Πταν κερδίηω φεφγω! Θα ξαναπαίξω μερικζσ μζρεσ αργότερα...
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B. Διερεφνθςθ των αποτελεςμάτων  

 

Στα αποτελζςματα αρχικά αξίηει να ςθμειωκεί ότι τα θλεκτρονικά παιχνίδια μπαίνουν από μικρι θλικία ςτθν 

αςχολία των νζων. Μόλισ από 9 – 10 ετϊν και ςε μια περίοδο οποφ το παιδί αρχίηει να διαμορφϊνει τθν προςωπικι 

του ταυτότθτα και να ςυνκζτει  τθν ςυναιςκθματικι του νοθμοςφνθ, το θλεκτρονικό παιχνίδι ζρχεται να ςυμβάλει 

ςτθ ςυγκεκριμζνθ διαμόρφωςθ ςτο βακμό που του αναλογεί και όςο του επιτρζπει ο ίδιοσ ο νζοσ. Συχνά θ 

αναηιτθςθ μιασ ταυτότθτασ οριςμζνων χαρακτθριςτικϊν που κα ικελε κανείσ να ζχει, ωκοφν ςτθν ανίχνευςθ 

προςωπικοτιτων –εικονικϊν αλλά και τόςο ρεαλιςτικϊν – με αυτά τα τόςο επικυμθτά χαρακτθριςτικά. Ζνασ 

άτολμοσ νζοσ επιηθτά τθν τόλμθ και τθ βρίςκει ςε μεγάλο βακμό ςτον ιρωα του. Ο θλεκτρονικόσ οδθγόσ 

αυτοκινιτου ι μθχανισ με τισ παράτολμεσ ενζργειεσ του είναι ουςιαςτικά θ προζκταςθ τθσ αρζςκειασ και 

επικυμίασ για ακραία οδιγθςθ. Το ίδιο «φταςμζνοσ» ποδοςφαιριςτισ νιϊκει κανείσ όταν χειρίηεται τζλεια τον 

αντίςτοιχο παίχτθ ι ομάδα ςτθν πανδαιςία μιασ ποδοςφαιρικισ κονςόλασ. Κι όλα αυτά ςε μια προςπάκεια 

ενίςχυςθσ του χαρακτιρα και τθσ προςωπικότθτασ προ τθσ εφθβείασ. Πςο αδφναμοσ είναι κανείσ τόςο 

περιςςότερο αποηθτά αυτό που με δυςκολία μπορεί να δθμιουργιςει ςτθν αυτοεικόνα του. Αντικζτωσ μια καλι 

αυτοεικόνα ςυνοδευόμενθ από μια κετικι αυτοαντίλθψθ ςίγουρα περιορίηει τθν επίδραςθ ενόσ ιρωα ι μιασ 

θλεκτρονικισ δραςτθριότθτασ ςε απλι ευχαρίςτθςθ για τον ελεφκερο χρόνο. 

 

Τον παραπάνω ιςχυριςμό επαλθκεφει και θ διαςπορά των αποτελεςμάτων ςτθν προτίμθςθ παιχνιδιϊν. Ζχοντασ 

πολλοί διαλζξει παιχνίδια «μικροφ βελθνεκοφσ» όπωσ αυτοκινθτιςτικά ι ποδοςφαιρικά, δθμιουργείται θ αίςκθςθ 

περιςςότερο μιασ εναςχόλθςθσ ελεφκερου χρόνου παρά μια κακθλωτικι προςιλωςθ ςε  μακροχρόνια παιχνίδια 

θρϊων και υποκζςεων. Αυτό πικανόν να ςυνδζεται με το γεγονόσ ότι πολλοί ερωτθκζντεσ διαμζνουν ςε αγροτικζσ 

περιοχζσ και ζχουν περιςςότερεσ εναςχολιςεισ ι εργαςίεσ ςε ςχζςθ με τουσ νζουσ τθσ πόλθσ. Σε κάκε περίπτωςθ θ 

κοινωνικι αλλά και βιοποριςτικι κατάςταςθ επιδροφν ςε ςθμαντικό βακμό.  

 

Το θλεκτρονικό παιχνίδι ςίγουρα αποτελεί και μζςο κοινωνικισ δικτφωςθσ κακϊσ ςε κάκε δραςτθριότατα, κάκε 

άτομο επιηθτεί άλλα άτομα κοινοφ ενδιαφζροντοσ. Το διαδικτυακό παιχνίδι και θ υψθλι αποδοχι του ζρχεται να 

καλφψει τθν ανάγκθ αυτι δθμιουργϊντασ όμωσ προχποκζςεισ για περιςςότερθ εναςχόλθςθ. Θ «διαδικτυακι 

παιχνιδοδράςθ» μζςα από τθν επίπονθ διαδικαςία μιασ νίκθσ, αποτελεί μζςο προςωπικισ καταξίωςθσ 

αυτοπροβολισ και βελτίωςθσ τθσ αυτοεικόνασ τουσ ωσ αποτζλεςμα ενίςχυςθσ τθσ αυτοεκτίμθςθσ τουσ. Δεν είναι 

επίςθσ τυχαίο ότι υπεριςχφει ο Θ/Υ ωσ μζςο δράςθσ, και ακολουκοφν τα κινθτά τθλζφωνα όπου προςδιορίηεται θ 

περιοδικότθτα τθσ εναςχόλθςθσ ςε περίπτωςθ ςυγκυριακοφ ελευκζρου χρόνου.  

 

Τόςο ο εκιςμόσ όςο και ο βίαιοσ χαρακτιρασ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν είναι και κατανοθτά και αποδεκτά 

από τουσ νζουσ. Το ερϊτθμα είναι ςε πόςο βακμό αυτι θ αποδοχι επθρεάηει τθν ψυχοςφνκεςι τουσ. Εδϊ πρζπει 

κανείσ να ςυμπεριλάβει πλικοσ παραγόντων όπωσ το βιοτικό επίπεδο, το κοινωνικό status,  οι ενδοοικογενειακζσ 

και οι διαπροςωπικζσ ςχζςεισ θ κοινωνικι και εκπαιδευτικι διαπαιδαγϊγθςθ κοκ. Δυςτυχϊσ θ βία ςτθ ςθμερινι 

μασ εποχι ίςωσ προεκτείνεται ςε πάμπολλεσ πτυχζσ κοινωνικϊν δραςτθριοτιτων και – ςε μερικζσ περιπτϊςεισ – 

αποτελεί και τρόπο κακθμερινισ διαβίωςθσ. Συνεπϊσ θ αποδοχι τθσ, πολλζσ φορζσ, κεωρείται προδιαγεγραμμζνθ.  

 

Το ςυναίςκθμα τθσ ευχαρίςτθςθσ και τθσ ικανοποίθςθσ πάντα κυριαρχεί ςε μια εναςχόλθςθ διαςκζδαςθσ. Θ 

διαςκζδαςθ ςυχνά για τουσ νζουσ αποτελεί ζνα είδοσ δραπζτευςθσ και διαφυγισ από τθν κακθμερινότθτα αλλά 

και τα προβλιματα που τουσ απαςχολοφν. Ο ζντονοσ ρυκμόσ τθσ ηωισ με τισ ςυνεχϊσ αυξανόμενεσ απαιτιςεισ 

δθμιουργεί πρόςκετθ ςυναιςκθματικι πίεςθ και ςυνεπϊσ μια δικαιολογθμζνθ τάςθ διαφυγισ.  

 

Επιπλζον, θ αγωνία τθσ δράςθσ και ςυνεχοφσ εγριγορςθσ είναι ςθμαντικόσ παράγοντασ ευχαρίςτθςθσ ωσ 

αποτζλεςμα ςυναιςκθματικισ διζγερςθσ. Τα θλεκτρονικά παιχνίδια προςφζρουν ακριβϊσ αυτό. Το αποτζλεςμα 
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εξαςκενεί ςφμφωνα με τθν ζρευνα λόγω …ςυνεχοφσ επανάλθψθσ. Αυτό άλλωςτε είναι και το χαρακτθριςτικό των 

νζων οι οποίοι αποηθτοφν τθν ποικιλότθτα ςυναιςκθμάτων και διαδικαςιϊν με αποτζλεςμα να εκφυλίηεται κάκε 

διαδικαςία όταν δεν προςφζρει κάτι νζο. Γι αυτό άλλωςτε κάκε θλεκτρονικό παιχνίδι ζχει μικρι ι μεγάλθ 

θμερομθνία λιξεωσ. 

 

 

 

 

 

 

 

 


