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Ειςαγωγι

 Ζοφμε ςτον 21ο πρϊτο αιϊνα όπου θ τεχνολογία είναι ζνα 
αναπόςπαςτο κομμάτι τθσ ηωισ μασ. Πολλά εκατομμφρια άνκρωποι 
αςχολοφνται κακθμερινά με τθν τεχνολογία,μεγαλφτερο ενδιαφζρον 
όμωσ δείχνουν οι ζφθβοι. Η ειςβολι των νζων τεχνολογιϊν ςτθν 
κακθμερινι ηωι τον εφιβων και θ επίδραςθ τουσ είναι ζνα από τα 
κριτιρια επιλογισ του κζματοσ. ΢κοπόσ τθσ ερευνάσ είναι να 
μάκουμε για τα θλεκτρονικά παιχνίδια και πωσ αυτά επιδροφν ςτθν 
ηωι μασ μιασ και το παραδοςιακό παιχνίδι αρχίηει να χάνει ζδαφοσ 
ζναντι του θλεκτρονικοφ.
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Οριςμόσ 

 Με τον όρο θλεκτρονικό παιχνίδι αναφερόμαςτε ςε 
οποιοδιποτε παιχνίδι παίηεται με τθ χριςθ κάποιασ 
θλεκτρονικισ ςυςκευισ. Αυτι θ ςυςκευι μπορεί να είναι ζνασ 
θλεκτρονικόσ υπολογιςτισ, μια κονςόλα παιχνιδιϊν , ζνα κινθτό 
τθλζφωνο και άλλα.
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Πότε εμφανίςτθκε;

Η Ιςτορία των Βιντεοπαιχνιδιϊν, αρχίηει ςτα τζλθ τθσ δεκαετίασ του '40. Προσ τα τζλθ του '50 
και ςτα μζςα του '60, ςτθν Αμερικι, αρχίηουν να μπαίνουν ςτθν κακθμερινι μασ ηωι, οι 
υπολογιςτζσ. Από εκείνθ τθν περίοδο, τα βιντεοπαιχνίδια ζκαναν τθν εμφάνιςθ τουσ, ςτισ 
κονςόλεσ, ςτα φλίπερ, ςτουσ υπολογιςτζσ, αλλά και ςτισ φορθτζσ κονςόλεσ.
Σο πρϊτο παιχνίδι - μθχάνθμα που διαφθμίςτθκε επίςθμα, ιταν το Computer Space (παιχνίδι 
φλίπερ), το 1971. Σο 1997, ζγινε γνωςτό ςε όλουσ, και το αναηθτοφςαν πολλοί, και είχε κάνει 
πάρα πολλζσ πωλιςεισ. Αυτό το γεγονόσ, γινόταν μζχρι να εμφανιςτεί ο προςωπικόσ 
υπολογιςτισ, ο οποίοσ προκάλεςε τισ ίδιεσ αντιδράςεισ. Πάντωσ, τισ περιςςότερεσ εντυπϊςεισ 
τράβθξαν οι Αμερικάνικεσ και οι Ευρωπαϊκζσ εταιρίεσ βιντεοπαιχνιδιϊν, κάτι το οποίο 
ςυμβαίνει ακόμθ και ςιμερα. Παρ´όλα αυτά, δεν είχαν όμωσ τόςεσ, όςεσ είχαν οι Γιαπωνζηικεσ 
εταιρίεσ, αφοφ από εκεί άρχιηε να εξελίςςεται θ τεχνολογία. Από τθν ςτιγμι που οι 
υπολογιςτζσ και οι κονςόλεσ ιρκαν ςε επαφι, με πολφ κόςμο, αποφάςιςαν να κάνουν κάτι 
πρωτότυπο. Να δθμιουργιςουν τισ λεγόμενεσ φορθτζσ κονςόλεσ. Καλϊσ θ κακϊσ, δεν 
πολυςυμπάκθςαν πολλοί αυτιν τθν πρωτότυπθ κίνθςθ, από τισ Αμερικανικζσ εταιρίεσ. Και 
πάλι το πάνω χζρι είχαν και ζχουν οι Ιαπωνικεσ  εταιρείεσ, αφοφ εμφάνιςαν παςίγνωςτεσ 
κονςόλεσ (φορθτοφ τφπου), όπωσ θ Nintendo, αλλά και θ Sony, που παρουςίαςε, μετά τθν 
ζκδοςθ του PlayStation 2, και το PSP. ΢ιμερα, τα παιχνίδια εμφανίηονται και ςτα κινθτά, και 
ςτουσ προςωπικοφσ ψθφιακοφσ οδθγοφσ.
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Σι είδουσ παιχνίδια παίηουν οι νζοι;

 Τα ςθμαντικότερα παιχνίδια 
του ςιμερα 

Οι κατθγορίεσ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν 
είναι πολυάρικμεσ ςιμερα και 
διακρίνονται ςε : 

Ακλθτικά – Εξομοιωτζσ( Pro evolution soccer, 
fifa, football manager)

Πολεμικά – ΢τρατθγικισ(Lineage, League of
legends, Dota, Call of Duty, Battlefield)

Επιτραπζηια – Ατομικά(Chess Titans , Stratego)

Γνϊςεων - Ανάπτυξθσ Δεξιοτιτων( Bρεσ τθ 
λεξθ, Sudoku)   
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Πόςο ςυχνά οι ζφθβοι παίηουν 
θλεκτρονικά παιχνίδια

 Η χριςθ του διαδικτφου πάνω από 10 ϊρεσ τθν 
εβδομάδα, μπορεί ςφμφωνα με τθν ζρευνα να 
οδθγιςει δυνθτικά ςε υπερβολικι χριςθ. Σο 
εφρθμα αυτό είναι ςε ςυμφωνία με τισ 
κατευκυντιριεσ οδθγίεσ τθσ Αμερικανικισ 
Παιδιατρικισ Ακαδθμίασ για τα παιδιά και τουσ 
εφιβουσ που κζτει όρια θμεριςιασ χριςθσ 
οκόνθσ ‘screentime’, τθλεόραςθσ και 
θλεκτρονικοφ υπολογιςτι, τισ δφο βζβαια 
εξατομικεφεται, και ειδικά ςτισ ϊρεσ. ΢τθν
εφθβικι θλικία που ο ζφθβοσ ζχει το δικαίωμα 
τθσ γνϊμθσ του, κα μποροφςε αυτό το όριο, -
π.χ. τα ΢αββατοκφριακα-, να είναι και τρεισ 
ϊρεσ. Σα όρια που κα τεκοφν εξαρτϊνται από 
τθ ςυηιτθςθ που κα κάνουν ο γονζασ και ο 
ζφθβοσ μαηί, λαμβάνοντασ πάντα υπόψθ τισ 
διεκνείσ κατευκυντιριεσ οδθγίεσ, επιςτθμονικά 
ςτοιχεία και πλθροφορίεσ. Η εναςχόλθςθ ςτο 
περιβάλλον του ςχολείου αποδείχκθκε 
προςτατευτικόσ παράγοντασ ζναντι τθσ 
ανάπτυξθσ προβλθματικισ χριςθσ.
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Προτίμθςθ Φφλων ςτα Ηλ. Παιχνίδια.

 Η βιομθχανία των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν 
κατακυριεφεται από τα αγόρια. Τπάρχει ζνασ 
μφκοσ ότι τα κορίτςια δεν παίηουν 
θλεκτρονικά παιχνίδια… Για τθν ακρίβεια το 
40% όλων των παιχτϊν των θλεκτρονικϊν 
παιχνιδιϊν είναι κορίτςια. Διαφορζσ μεταξφ 
των φυλϊν υπάρχουν ιδιαιτζρα ςτθν μικρι 
θλικία ςτον τρόπο που παίηουν τα παιδιά και 
ςτισ προτιμιςεισ των παιχνιδιϊν ανάμεςα ςε 
αγόρια και κορίτςια.



Πώσ ςυμβάλλουν οι γονείσ ςτθν απαςχόλθςθ 
των παιδιών με τα θλεκτρονικά παιχνίδια;

 Δεδομζνου ότι τα ψθφιακά μζςα κατζχουν ςθμαντικι κζςθ ςιμερα, οι γονείσ 
παίρνουν τθν πρωτοβουλία να αγοράςουν ςτα παιδιά τουσ θλεκτρονικισ μορφισ 
παιχνίδια. Αυτό οφείλεται είτε λόγω μίμθςθσ, δθλαδι οι γονείσ παρατθροφν τι 
ζχουν τα παιδιά άλλθσ οικογζνειασ με ςκοπό να το αποκτιςει άμεςα και το δικό 
τουσ, είτε επειδι δε κζλουν να ςτεροφν τίποτα από αυτό. ΢θμαντικό είναι και το 
γεγονόσ ότι οι εποχζσ ζχουν αλλάξει και τα παιδιά βλζπουν πια τουσ γονείσ τουσ να 
αφιερϊνουν πολλζσ ϊρεσ ςτθ χριςθ υπολογιςτϊν με αποτζλεςμα οι ίδιοι να τα 
μυοφν υποςυνείδθτα.

Η επιλογι των παιχνιδιϊν είναι βαςικόσ παράγοντασ. Οι γονείσ οφείλουν να 
επιβλζπουν με τι είδουσ παιχνίδια αςχολείται το παιδί και να αντιμετωπίςουν το 
γεγονόσ ότι ςιμερα πολλά παιδιά προτιμοφν να μείνουν ςτο ςπίτι και να περάςουν 
τον ελεφκερο χρόνο τουσ μπροςτά ςε μια οκόνθ παρά να βγουν ζξω. Μελζτεσ 
ζχουν δείξει ότι 89 % των παιχνιδιϊν παρουςιάηουν βίαιο περιεχόμενο. Αυτό κατά 
ςυνζπεια επθρεάηει τθ ψυχικι ςυμπεριφορά των παιδιϊν και τουσ αναπτφςςει 
επικετικι ςυμπεριφορά. Παράλλθλα, άλλεσ μελζτεσ δείχνουν πωσ θ εναςχόλθςθ 
με ριψοκίνδυνα παιχνίδια οδθγοφν τα παιδιά ϊςτε να γίνουν επικίνδυνοι κι 
απρόςεκτοι οδθγοί. Επομζνωσ, για να αποφφγουμε τζτοιου είδουσ εκιςμοφσ κα 
ιταν χριςιμο οι γονείσ να δείχνουν διαρκϊσ τθν αγάπθ τουσ και το ενδιαφζρον 
τουσ διότι ακριβϊσ αυτό ηιτα κάκε παιδί. Να εκδθλϊςει άφοβα
προσ τα ζξω το δικό του μοναδικό χαρακτιρα και κόςμο που κρφβει μζςα του.
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ΕΠΙΔΡΑ΢ΕΙ΢ ΣΩΝ VIDEO GAMES ΢ΣΑ ΠΑΙΔΙΑ 

(Θετικζσ-Αρνθτικζσ)
Η ςυχνι εναςχόλθςθ με τα θλεκτρονικά 

παιχνίδια ζχει αρνθτικζσ ςυνζπειεσ ςτθ 
ςχολικι επίδοςθ 

οι μακθτζσ με χαμθλζσ επιδόςεισ ξοδεφουν 
περιςςότερο χρόνο ςτα θλεκτρονικά 
παιχνίδια (πάνω από 3 ϊρεσ κακθμερινά) 
ςε ςχζςθ με τουσ ςυμμακθτζσ τουσ με 
υψθλζσ επιδόςεισ.

οι μακθτζσ που αςχολοφνται πολλζσ ϊρεσ  με 
τα θλεκτρονικά παιχνίδια.

χάνουν το ενδιαφζρον τουσ για άλλεσ 
δραςτθριότθτεσ (διάβαςμα, επαφζσ με 
φίλουσ κτλ.) 

Από τθν άλλθ:

τα παιχνίδια προςομοίωςθσ βοθκάνε ςτθν ανάπτυξθ 
των δεξιοτιτων, ςτθ βελτίωςθ τθσ απόδοςθσ και 
ςτθν καλλιζργεια τθσ επαγωγικισ ςκζψθσ των 
μακθτϊν κατά τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία.

αυξάνουν τθν επίδοςθ των μακθτϊν ςτα μακθματικά 
και ιδιαίτερα ςτθν άλγεβρα κακϊσ και τον βακμό 
κατανόθςθσ του γνωςτικοφ αντικειμζνου.

αποφζρουν ςθμαντικά οφζλθ ςτισ επιδόςεισ των 
μακθτϊν ςτθ διδαςκαλία τθσ γραμματικισ.

δθμιουργοφν εςωτερικά κίνθτρα διαμζςου τθσ 
φανταςίασ, του ελζγχου, τθσ πρόκλθςθσ, τθσ 
περιζργειασ και του ανταγωνιςμοφ. 

κινθτοποιοφν μζςω τθσ διαςκζδαςθσ και τθσ άμεςθσ 
ανατροφοδότθςθσ .

είναι ελκυςτικά ςτουσ μακθτζσ γιατί τουσ προκαλοφν 
τθν περιζργεια, τουσ προςφζρουν προκλιςεισ 
και τουσ παρζχουν τθ δυνατότθτα να ελζγχουν 
τισ καταςτάςεισ που δθμιουργοφνται κατά τθ 
διάρκεια του παιχνιδιοφ.
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΢υμπζραςμα Μακθτϊν

Η χριςθ του διαδικτφου πάνω από 10 ϊρεσ τθν εβδομάδα, μπορεί 
ςφμφωνα με τθν ζρευνα να οδθγιςει δυνθτικά ςε υπερβολικι 
χριςθ. Σο εφρθμα αυτό είναι ςε ςυμφωνία με τισ κατευκυντιριεσ 
οδθγίεσ τθσ Αμερικανικισ Παιδιατρικισ Ακαδθμίασ για τα παιδιά 
και τουσ εφιβουσ που κζτει όρια θμεριςιασ χριςθσ οκόνθσ 
‘screentime’, τθλεόραςθσ και θλεκτρονικοφ υπολογιςτι, τισ δφο 
ϊρεσ. Αυτό βζβαια εξατομικεφεται, και ειδικά ςτθν εφθβικι θλικία 
που ο ζφθβοσ ζχει το δικαίωμα τθσ γνϊμθσ του, κα μποροφςε 
αυτό το όριο, -π.χ. τα ΢αββατοκφριακα-, να είναι και τρεισ ϊρεσ. Σα 
όρια που κα τεκοφν εξαρτϊνται από τθ ςυηιτθςθ που κα κάνουν ο 
γονζασ και ο ζφθβοσ μαηί, λαμβάνοντασ πάντα υπόψθ τισ διεκνείσ 
κατευκυντιριεσ οδθγίεσ, επιςτθμονικά ςτοιχεία και πλθροφορίεσ. 
Η εναςχόλθςθ ςτο περιβάλλον του ςχολείου αποδείχκθκε 
προςτατευτικόσ παράγοντασ ζναντι τθσ ανάπτυξθσ προβλθματικισ 
χριςθσ
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Βιβλιογραφία 

 http://efhbeia.wikispaces.com

 http://healthnotesandnews.blogspot.gr

 https://erevnitikiergasia.wordpress.com

 https://www.youtube.com/watch?v=LuZ-eqNKukI
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΢Α΢ ΕΤΧΑΡΙ΢ΣΟΤΜΕ ΓΙΑ ΣΟ ΧΡΟΝΟ ΢Α΢
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