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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Η παρούσα Πτυχιακή Εργασία επιδιώκει µια προσέγγιση στο θέµα της χρήσης του 

διαδικτύου από τους εφήβους και κυρίως η ενασχόλησή τους µε τα διαδικτυακά παιχνίδια, 

θέµα που προβληµατίζει γονείς, εκπαιδευτικούς, όσο και τους ίδιους τους εφήβους. Μας 

ενδιαφέρει ειδικότερα πόσο συχνό, πόση ώρα, από ποιόν τόπο µε ποιον τρόπο παίζουν 

διαδικτυακά παιχνίδια οι έφηβοι. Επίσης τι σηµαίνει αυτό για την καθηµερινότητα τους, το 

σχολείο, τις κοινωνικές τους συναναστροφές, την επίδοσή τους στο σχολείο και την εικόνα 

περί κινδύνων και ωφελειών από την χρήση αυτή του Η/Υ. 

Η εργασία µας αναπτύσσεται σε τέσσερα κεφάλαια.   

Στο 1
ο
 αναλύεται το διαδίκτυο και η σηµασία του, οι χρήσεις και τα διαδικτυακά παιχνίδια µε 

τους τύπους και τα χαρακτηριστικά τους. Στο 2
ο
 η εφηβεία µε τις σχετικές θεωρίες, τα 

χαρακτηριστικά αυτής της φάσης ζωής και την σηµασία της για τους εφήβους. Στο 

3
ο
 κεφάλαιο παρατίθενται οι διαστάσεις του φαινοµένου έτσι όπως αποτυπώνονται στις 

σχετικές έρευνες, οι ευκαιρίες και οι κίνδυνοι που καταγράφοντα βιβλιογραφικά και τα 

θέµατα προς διερεύνηση.  Στο 4
ο
 κεφάλαιο αναλύεται η ερευνητική διαδικασία η οποία 

πραγµατοποιήθηκε στο 7
ο
 Γυµνάσιο Αγρινίου, σε µαθητές και των 3 τάξεων µε ανώνυµο 

ερωτηµατολόγιο που συµπληρώθηκε Online. Το ερωτηµατολόγιο δηµιουργήθηκε µε βάση τις 

έρευνες που χρησιµοποιήθηκαν στην θεωρητική ανάλυση.. Στο 5
ο
 κεφάλαιο τα 

άµεσα  αποτελέσµατα µετά την επεξεργασία των δεδοµένων µας αλλά και τα έµµεσα µετά 

την συσχέτιση διαφορετικών ερωτήσεων/παραγόντων, µεταβλητών της έρευνας µας. Στο 6 

κεφάλαιο τα συµπεράσµατα και στο 7 οι προτάσεις µας. 

Η εργασία µας ολοκληρώνεται µε την βιβλιογραφία και την παράθεση του ερωτηµατολογίου 

που χρησιµοποιήθηκε. 

 

 

Λέξεις-Κλειδιά: ∆ιαδικτυακά παιχνίδια, Έφηβοι, Εθισµός, ∆ιαδίκτυο   



 vi

  



 vii

ABSTRACT 

This thesis aims to provide another approach to an issue that troubles parents, educators and 

teenagers alike: the way teenagers use the internet and most of all their immersion in the 

world of online gaming. We are particularly interested in examining the circumstances under 

which teenagers engage in online gaming, such as the frequency, the duration and the time 

and place they choose to go online. Furthermore, we will examine what this means for their 

everyday lives, their school life, their social life and their grades, as well as the benefits and 

the perils of using their pcs on a regular basis.  

Our work is presented in seven chapters. The first one consists of an analysis on the internet 

and its importance as well as the different ways of using it, with a focus on online gaming. In 

the second chapter, we will focus on adolescence and the theories that have been created to 

describe this critical stage of life for humans. The third chapter is where we dive in the latest 

research on online gaming and the main conclusions around the opportunities and dangers 

this tool can create for teens, as presented in the already existing bibliography. In the fourth 

chapter, we explain the process behind the research that was carried out at the 7
th

 High 

School of Agrinio. Our research tool was an anonymous online questionnaire that was 

answered by students of all grades. This questionnaire was created based on the studies that 

we examined in the third chapter of the thesis.  The fifth chapter is solely dedicated to the 

direct and indirect results of our research, the former based on the answers and the latter by 

examining the relationship between different variables and factors related to our work. The 

last two chapters present our conclusions and our proposal. Both the questionnaire and the 

bibliography used for the purposes of this thesis are there for the reader’s better 

understanding of the subject. 

 

 

Keywords:  Online games, Teenagers, Addiction, Internet 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Είναι καθηµερινό φαινόµενο η εικόνα παιδιών ή εφήβων να κάθονται στο δωµάτιο τους στον 

Η/Υ ή να κυκλοφορούν στον δρόµο,  σε εστιατόρια, στο προαύλιο του σχολείου, σε πυλωτές 

πολυκατοικιών  ή σε πάρκα να είναι σκυµµένοι στο κινητό τους τηλέφωνο ή στο τάµπλετ, να 

το κοιτάζουν απορροφηµένοι και  να κινούν µε εξαιρετική ταχύτητα τους αντίχειρες 

(συνήθως) στην οθόνη αφής. Στην ερώτηση «τι κάνεις;» απαντούν «παίζω».   

Παιδιά και µεγαλύτεροι χρησιµοποιούν λέξεις όπως: τεχνολογία, πληκτρολόγιο, διαδίκτυο, 

κινητό τηλέφωνο, κοινωνικά δίκτυα, εργασία από απόσταση, Mbps, γρήγορο δίκτυο, µε 

ευκολία, ως αυτονόητα στοιχεία µια κοινωνικής πραγµατικότητας και καθηµερινότητας που 

ουδείς διανοείται να αµφισβητήσει. Μιας κοινωνίας που συνδέει την πρόοδό της και την 

εξέλιξή της µε τον ψηφιακό εγγραµατισµό, µε την επένδυση σε ψηφιακές υπηρεσίες  και την 

υιοθέτηση σύγχρονου τεχνολογικού οικονοµικού-κοινωνικού προφίλ.   

Καθηµερινά δηµοσιεύονται αναφορές και έρευνες επιστηµονικών, ιατρικών, εκπαιδευτικών 

φορέων τόσο σε επίπεδο χώρας όσο και παγκόσµιας εµβέλειας,  που διερευνούν την σχέση 

των εφήβων µε το διαδίκτυο µε έµφαση στην συχνά προβληµατική σχέση παιδιών/εφήβων 

µε τις νέες τεχνολογίες και τις εφαρµογές τους.  

Ψυχολόγοι και άλλοι κοινωνικοί επιστήµονες διατυπώνουν απόψεις σχετικά µε την ωφέλιµη 

χρήση του διαδικτύου αλλά και τις δύσκολες πλευρές της πολύωρης και καθηµερινής 

υπερχρήσης του.  

Τα τελευταία χρόνια ιδρύονται κλινικές στα νοσοκοµεία µε στόχο τόσο την υποστήριξη της 

ψυχικής υγείας των παιδιών και εφήβων και την αντιµετώπιση της εξάρτησης του 

εµφανίζεται από την χρήση των νέων τεχνολογιών όσο και την εκπαίδευση γονέων, 

εκπαιδευτικών και επαγγελµατιών υγείας για την διάγνωση και διαχείριση του προβλήµατος.   

Γράφονται άρθρα σε περισσότερο ή λιγότερο έγκυρα έντυπα,  αφιερώνεται χρόνος  σε 

τηλεοπτικές εκποµπές, που αναφέρονται στην «µανία» των παιδιών να παίζουν παιχνίδια 

στον υπολογιστή µε άλλους παίκτες από άλλες χώρες.  

Οι εκπαιδευτικοί διαµαρτύρονται για µαθητές που νυστάζουν διότι έπαιζαν µέχρι αργά στον 

Η/Υ, γονείς δυσκολεύονται να επικοινωνήσουν µε τα παιδιά τους διότι δεν «αφήνουν το 

κινητό».  
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Στην αντίπερα όχθη δηµοσιεύονται άρθρα που αναφέρουν ότι οι έφηβοι µε καλές επιδόσεις 

στην χρήση του Η/Υ και στα διαδικτυακά παιχνίδια αποκτούν δεξιότητες χρήσιµες για την 

ενήλικη ζωή τους. 

Η χρήση του Η/Υ, του κινητού τηλεφώνου ή του τάµπλετ σαν «παιχνιδοµηχανής» είναι 

κοινωνικό φαινόµενο µε σηµαντικές επιπτώσεις στην καθηµερινή ζωή των παιδιών/εφήβων 

και της µετέπειτα ζωής τους.   

Τι σηµαίνει λοιπόν «παίζω» στον Η/Υ; Με ποιόν; Τι παιχνίδι; Για πόσο; Σε ποιο περιβάλλον;  

Με ποιες κοινωνικές αναφορές εξέλιξης;  

Η παγκοσµιότητα του φαινοµένου, η διαφορετικότητα των χαρακτηριστικών κάθε τοπικής 

κοινωνίας αλλά και η σηµασία του για την κοινωνική οργάνωση αποτέλεσαν το έναυσµα για 

την Πτυχιακή Εργασία.   

Οι ειδικότητες των υπογραφόµενων φοιτητών, Κοινωνιολόγος µε επαγγελµατική 

απασχόληση στην ∆ηµόσια ∆/θµια Εκπαίδευση και Επιστήµων της Πληροφορική µε 

επαγγελµατική ενασχόληση την Τοπική Αυτοδιοίκηση, λειτούργησαν ενισχυτικά στο 

παραπάνω έναυσµα.  

Το θέµα της Πτυχιακής Εργασίας είναι «Έφηβοι και ∆ιαδικτυακά Παιχνίδια:  

Μελέτη περίπτωσης Γυµνασίου Αστικής περιοχής». Το θέµα της αναφέρεται στην 

ενασχόληση των εφήβων µε τα διαδικτυακά παιχνίδια όπως αυτήν καταγράφεται σε παιδιά 

ηλικίας 12-15 ετών. Συγκεκριµένα σε µαθητές Γυµνασίου, αστικής περιοχής, επαρχιακής 

πόλης της ∆υτικής Ελλάδος.   

Στόχοι της παρούσας ερευνητικής εργασίας αποτελούν:  

Να αποτυπωθεί η φαινοµενολογία της συµπεριφοράς των εφήβων στο διαδίκτυο και η χρήση 

των ηλεκτρονικών µέσων σαν εργαλείων παιχνιδιού, 

Να καταγραφεί ποσοτικά η διάρκεια της χρήσης του διαδικτύου, ο τρόπος και ο τόπος 

ενασχόλησης µε το διαδίκτυο, 

Να καταγραφεί η άποψη των µαθητών περί διασκέδασης µε τα διαδικτυακά παιχνίδια, οι 

προτιµήσεις και το είδος αυτών 

Να µελετηθούν οι πρακτικές των έφηβων στην καθηµερινότητά τους, σε σχέση µε την 

φροντίδα του εαυτού τους, των υποχρεώσεών τους και των κοινωνικών τους σχέσεων 
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Να συσχετιστεί η ενασχόληση στο διαδίκτυο µε την εκπαιδευτική πορεία των εφήβων και 

την επίδοσή τους στο σχολείο 

Να καταγραφεί η γνώµη/γνώση των µαθητών για τα οφέλη και τους κινδύνους της 

συµπεριφοράς τους, 

Να διερευνηθούν τα δηµογραφικά χαρακτηριστικά, οι κοινωνικές αναφορές και τα ποιοτικά 

χαρακτηριστικά της καθηµερινότητας των µαθητών.  

Να γίνει σύγκριση ανάµεσα στα ευρήµατα της παρούσας ερευνητικής προσπάθειας και 

άλλων προηγούµενων ερευνών.   

Το σχολείο που χρησιµοποιήθηκε ως µελέτη περίπτωσης είναι σχολείο της Περιφερειακής 

Ενότητας Αιτωλοακαρνανίας, Γυµνάσιο στο Αγρίνιο και ο χρόνος πραγµατοποίησης της 

έρευνας ήταν το σχολικό έτος 2019-20. Στην έρευνα χρησιµοποιήθηκε ερωτηµατολόγιο που 

συµπλήρωσαν ανώνυµα οι µαθητές στο µάθηµα της Πληροφορικής µε διάρκεια ολίγων 

λεπτών, ενώ τονίστηκε στους µαθητές από τους διδάσκοντες ότι η ειλικρινής συµπλήρωσή 

του θα τους καθιστούσε συµµέτοχους σε µια πρωτότυπη ερευνητική δράση για το σχολείο 

και την τοπική κοινωνία. 
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1 Τι είναι το διαδίκτυο 

«Το Internet είναι ένα πλέγµα από εκατοµµύρια διασυνδεδεµένους υπολογιστές που 

εκτείνεται σχεδόν σε κάθε γωνιά του πλανήτη και παρέχει τις υπηρεσίες του σε εκατοµµύρια 

χρήστες. Αποτελεί ένα “Παγκόσµιο Ηλεκτρονικό Χωριό”, οι “κάτοικοι” του οποίου, 

ανεξάρτητα από υπηκοότητα, ηλικία, θρήσκευµα και χρώµα, µοιράζονται πληροφορίες και 

ανταλλάσσουν ελεύθερα απόψεις πέρα από γεωγραφικά και κοινωνικά σύνορα
1
».  

O R. Robertson
2
 µε την έννοια glocalization

3
  σηµατοδοτεί την διαρκή διαλεκτική σχέση 

ανάµεσα στο παγκόσµιο, global, και το τοπικό, local, σε όλα τα επίπεδα κοινωνικής, 

οικονοµικής, πολιτικής, πολιτισµικής ζωής, επικοινωνίας, παραγωγής και σχέσεων, στοιχεία 

της σύγχρονη κοινωνίας.   

«Οι χρήστες του ∆ιαδικτύου έχουν τη δυνατότητα να περιηγηθούν εύκολα, σε µια βάση 

πληροφοριών, αλλά και δυνατότητες όπως αποστολή και λήψη αρχείων, παρακολούθηση 

βίντεο και πολυµέσων, χρήση ηλεκτρονικής αλληλογραφίας, και άλλων πολυάριθµων 

υπηρεσιών
4
.»  

Είναι διαθέσιµο σε όλους, οποιαδήποτε στιγµή, από οπουδήποτε µε  προϋποθέσεις  την 

ύπαρξη Η/Υ ή κινητού τηλεφώνου η τάµπλετ και την παροχή δικτύου επικοινωνίας. 

Ανεξάρτητα ηλικίας, διάθεσης, πνευµατικού επιπέδου, τόπου και ώρας το διαδίκτυο είναι 

άµεσα διαθέσιµο, απρόσωπο, µε αίσθηση ελευθερίας.  

                                                 

1
Οδηγός Χρηστών ∆ιαδικτύου http://www.uth.gr/main/help/help-desk/internet/internet2.html, , Πανεπιστήµιο 

Θεσσαλίας, Προσπελάστηκε 11/03/2020.  

2
Roland Robertson (2012) Globalisation or glocalisation?, The Journal of International 

Communication, 18:2, 191208, DOI: 10.1080/13216597.2012.709925καιhttps://www.tandfonline.com/doi/abs/1

0.1080/13216597.2012.709925?journalCode=rico20 προσπελάστηκετην 6/5/2020 

3
Encyclopedia Britannicahttps://www.britannica.com/topic/glocalization definition of “glocalization”  retrived 

10/5/2020 και"glocal | Definition of glocal in English by Oxford Dictionaries". Oxford Dictionaries | English. 

Retrieved 20/5/2018. 

4
“A brief history of the internet & related networks” στοhttps://www.internetsociety.org/internet/history-

internet/brief-history-internet-related-networks, Προσπελάστηκε 21/3/2020 
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Το διαδίκτυο εντάσσεται στις δοµικές αλλαγές της κοινωνίας της γνώσης, στην ανάπτυξη 

των νέων τεχνολογιών που την προσδιορίζουν, στην αλλαγή του τρόπου οργάνωσης της 

οικονοµικής αλλά και της κοινωνικής ζωής. Νέες µορφές εργασίας, νέα επιστηµονικά πεδία, 

ασύλληπτες ταχύτητες αλλαγής και ανανέωσης αποτελούν στοιχεία του σύγχρονου κόσµου. 

Σ’ αυτό το πλαίσιο οι τελευταίες τεχνολογικές  εξελίξεις δίνουν την δυνατότητα να διαθέτει ο 

χρήστης, χωρίς να έχει ο ίδιος εξειδικευµένες γνώσεις, εύχρηστες εφαρµογές, γρήγορες 

ταχύτητες µετάδοσης των διδόµενων, ήχο και εικόνα µε καλή ποιότητα. Όλα αυτά  έχουν 

αλλάξει το τοπίο της επικοινωνίας, της ενηµέρωσης  και της «συναναστροφής».   

Η ανάπτυξη και ενίσχυση ενός  είδους  κοινωνικότητας µέσω του διαδικτύου είναι γεγονός, 

όχι απαραίτητα θετικά αποδεκτό από όλους, άλλα παραµένει γεγονός.   

Αυτά τα χαρακτηριστικά του διαδικτύου  το καθιστούν ελκυστικό, γρήγορο και 

αποτελεσµατικό.   

1.1 Το διαδίκτυο και οι χρήσεις του στην σύγχρονη εποχή 

Οι νέες τεχνολογίες είναι οι µέθοδοι, οι τεχνικές, τα µέσα,  τα εργαλεία, που 

χρησιµοποιούνται στην παραγωγή προϊόντων, στην δηµιουργία και παροχή υπηρεσιών, στην 

επικοινωνίας, την διασκέδαση στην µεταβιοµηχανική κοινωνίας. Αποτελούν εξέλιξη της 

ανθρώπινης προσπάθειας προόδου, και επιτρέπουν την αξιοποίηση της ευφυΐας, της 

δηµιουργικότητας και της εφευρετικότητας του σύγχρονου ανθρώπου µε τρόπους και 

χρόνους αδιανόητους έναν αιώνα πριν.   

Η επιστήµη, οι Η/Υ, οι νέες τεχνολογίες και το διαδίκτυο συγκριµένα βρίσκουν εφαρµογή: 

στην οικονοµική ζωή αλλάζοντας τον τρόπο, τον χρόνο, το περιεχόµενο και τα µέσα 

παραγωγής, στην εκπαίδευση διαµορφώνοντας νέα περιεχόµενα και πρακτικές εκπαίδευσης, 

στην ψυχαγωγία δηµιουργώντας νέα πεδία, δραστηριότητες και τρόπους διασκέδασης και 

χαλάρωσης,  στην επικοινωνία αλλάζοντας το περιεχόµενα των όρων «απόσταση,  ταχύτητα, 

πλανήτης», στην ιατρική και την παροχή φροντίδας σε ανθρώπους και οµάδες, στην 

κοινωνική και προσωπική ζωή δηµιουργώντας νέους τρόπους συσχέτισης, σε κάθε τοµέα 

ζωής.  

Τίποτε από τα ανωτέρω δεν θα µπορούσε να πραγµατοποιηθεί χωρίς το διαδίκτυο και το 

διαδίκτυο. Το επόµενο βήµα, το IoT, Internet of Things, είναι ήδη παρόν, στην καθηµερινή 

ζωή των ανθρώπων µέσα από τις έξυπνες συσκευές στο σπίτι και στην εργασία.   
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Σ’ αυτό το πλαίσιο κοινωνικής και καθηµερινής ζωής η διασκέδαση, η χαλάρωση και το 

παιχνίδι αποκτούν άλλο νόηµα, άλλη διάσταση και αποτελούν θέµα έρευνας ποικίλων 

ειδικοτήτων επιστηµόνων.   

1.2 Τι είναι τα ∆ιαδικτυακά Παιχνίδια 

Τα παιχνίδια, ηλεκτρονικά, διαδικτύου ή άλλα, ακολουθούν την εξέλιξη της τεχνολογίας, της 

οικονοµική και κοινωνικής εξέλιξης κάθε εποχής, µαρτυρούν τα βήµατα προόδου, την 

οικονοµική δραστηριότητα, το είδος των επενδύσεων σε ψυχαγωγία και τις αλλαγές στον 

τρόπο ζωής. Έχουν δηλαδή εκτός από τεχνολογικές και κοινωνικές αναφορές.  

Τα πανεπιστήµια της Ιαπωνίας, των Η.Π.Α και αλλού µε τα ερευνητικά τους προγράµµατα, 

οι ευκαιρίες προσωπικής ανάπτυξης µε όχηµα την φαντασία και την καινοτοµία που 

χαρακτηρίζουν τον δυτικό κόσµο κυρίως από το 1960 και µετά, η τεχνολογική εξέλιξη που 

στηρίχτηκε στα παραπάνω, οι εταιρίες µε την αλµατώδη χρηµατοοικονοµική ανάπτυξη τους, 

η ανάπτυξη των οικιακών υπολογιστών, είναι οι παράγοντες που άλλαξαν τον κόσµο. 

∆ηµιούργησαν το υπόβαθρο για την ριζική αλλαγή του είδους της κοινωνικότητας, το 

ποιοτικό και ποσοτικό στοιχείο τεχνολογίας που «εισβάλει» στην καθηµερινή ζωή, τον τρόπο 

παιχνιδιού.  

Τα ψηφιακά παιχνίδια ξεκίνησαν τη δεκαετία του 1950 σε ερευνητικά κέντρα µεγάλων 

πανεπιστηµίων. Το πρώτο «επίσηµο» παιχνίδι ήταν το Spacewar!, το οποίο δηµιουργήθηκε 

από µια οµάδα φοιτητών του MIT το 1961. Σ’ αυτό δύο παίκτες πολεµούσαν µεταξύ τους. 

Καθένας είχε τον έλεγχο ενός διαστηµοπλοίου, ενώ µια µαύρη τρύπα βρισκόταν στο κέντρο 

της οθόνης.  

 

Εικόνα 1: Spacewar!, το παιχνίδι πρώτου υπολογιστή. Πηγή Greenlane.com 
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Το Σεπτέµβριο του 1971, το παιχνίδι GalaxyGame εγκαταστάθηκε στο πανεπιστήµιο του 

Στάνφορντ. Βασιζόταν στο Spacewar! και ήταν το πρώτο, το οποίο χρησιµοποιούσε 

κέρµατα, για να λειτουργήσει
5
.  Το 1972, ιδρύθηκε µια εταιρεία που ονοµάστηκε “Atari” και 

στη συνέχεια δηµιουργήθηκε το Pong, ένα παιχνίδι σταθµός στο χώρο της ψηφιακής 

ψυχαγωγίας. Το Pong ήταν το πρώτο παιχνίδι που είχε γίνει τεράστια επιτυχία στις συσκευές 

µε κέρµατα (arcades ή coin-ops, όπως ονοµάστηκαν). Το Pong θύµιζε αρκετά τένις, µε 2 

γραµµές να απεικονίζουν τους παίκτες, και ένα τετράγωνο την µπάλα. Πωλήθηκαν 

περισσότερα από 19.000 µηχανήµατα µε το Pong, γεγονός που αποτέλεσε τεράστια επιτυχία 

για την Atari, αλλά και την αρχή µιας νέας εποχής. 

.  

Εικόνα 2: Η οθόνη του παιχνιδιού pong. Πηγή: teachingkidstocode.io 

                                                 

5
Ασφάλεια στο διαδύκτυο, https://internetsafety.pi.ac.cy/parents-games-history 
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Εικόνα 3: Pong µηχανή παιχνιδιού. Πηγή Neville Public Museum of Brown County 

 

Τα videogames µπήκαν στη χρυσή τους εποχή το 1978, µε κυκλοφορία άλλων παιχνιδιών. 

Κατασκευάστηκαν καινούριες κονσόλες και παιχνίδια. Το 1979 η Atari κυκλοφόρησε το 

Asteroids, µια ακόµη επιτυχία, ενώ την επόµενη χρονιά κυκλοφόρησε και το έγχρωµο Pac-

Man. Mέχρι το τέλος της δεκαετίας του 1980, λειτουργούσαν µε κέρµατα µεγάλες κονσόλες 

µε παιχνίδια σε πάρα πολλά κέντρα ψυχαγωγίας, σε ολόκληρο σχεδόν τον κόσµο. 

«Το Pac-Man είναι βιντεοπαιχνίδι arcade της Namco. Κυκλοφόρησε για πρώτη φορά στην 

Ιαπωνία στις 22 Μαΐου του 1980 µε το όνοµα "Puck-Man". Το όνοµα αυτό προέρχεται από την 

ιαπωνική λέξη "πάκου", η οποία στα ιαπωνικά συµβολίζει το θόρυβο που κάνει κανείς 

ανοιγοκλείνοντας το στόµα του. ∆ηµιουργός του, ο 24χρονος ιάπωνας προγραµµατιστής Τόρου 

Ιβατάνι, που δούλευε τότε για λογαριασµό της εταιρείας Namco και σήµερα ακολουθεί 

πανεπιστηµιακή καριέρα στο Πολυτεχνείο του Τόκιο. Ο Ιβατάνι παρουσίασε ένα παιχνίδι µε 

πολύ χιούµορ, που γρήγορα κέρδισε τα αγόρια, αλλά και τα κορίτσια, που σιχαίνονταν 

εξωγήινους και πυροβολισµούς. Στην αρχή είχε χλιαρή υποδοχή, αλλά έπρεπε να το 

ανακαλύψουν οι Αµερικανοί το 1980 για να γίνει παγκόσµια επιτυχία. Την απόλυτη επίδοση 

του παιχνιδιού κατέχει ο αµερικανός εστιάτορας Μπίλι Μίτσελ, ένας θρυλικός παίκτης 

βιντεοπαιχνιδιών στις ΗΠΑ, µε πολλά ακατάρριπτα ρεκόρ στο ενεργητικό του. Στις 3 
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Ιουλίου 1999 και σε ηλικία 34 ετών, σηµείωσε 3.333.360 πόντους, αφού διήλθε µε επιτυχία και 

τις 225 πίστες του παιγνιδιού. Έπαιζε συνεχώς για έξι ώρες
6
». 

 

Εικόνα 4: Το αγαπηµένο για πολλούς pacman (puckman). Πηγή patrisnews.com. 

 

Τα πρώτα δικτυακά παιχνίδια υπήρχαν πριν το διαδίκτυο, µε διάδοση στις Η.Π.Α. υπηρεσίες 

που παρέχονταν µέσω dialup ήδη την δεκαετίας του 1980 και είχαν µεγάλη απήχηση. Ο 

χρήστης σε ένα textbased περιβάλλον έβρισκε δράση. Στην συνέχεια παιχνίδια που 

υποστήριζαν µεγαλύτερο αριθµό παικτών έκαναν την εµφάνισή τους. Τα πρώτα 

ονοµάστηκαν Multi user Dungeons.  

 

Εικόνα 5: Multi User Dungeons. Πηγή www.aardwolf.com/ 

                                                 

6
https://www.sansimera.gr/articles/177 προσπελάστηκε την 20/6/2020 
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Αυτά ήταν ο πρόδροµος των σηµερινών MMOG (όπως το World of Warcraft (WoW) ή το 

Lineage) των σηµερινών δικτυακών παιχνιδιών, πρωτολειτούργησαν σε µεγάλα ερευνητικά 

δίκτυα υπολογιστών, και έτρεχαν σε υπερυπολογιστές της εποχής τους.  

Σε επίπεδο οικογένειας και εφήβων µεγαλύτερη απήχηση είχαν οι κονσόλες παιχνιδιών, π.χ. 

το Nintendo 64, το gameboy, το  playstation1, τα οποία όµως έγιναν παρωχηµένα µε την 

έλευση του διαδικτύου που πρόσφερε ταχύτητα, συγχρονισµό και επικοινωνία.  

 

Εικόνα 6 : Το Gameboy, φορητή κονσόλα παιχνιδιών, κυκλοφόρησε στην Ευρώπη το 1990.  

Πηγή amazon.com 

 

Στις αρχές της δεκαετίας του 90 άρχισε να γίνεται η εξάπλωση των πολυµέσων (multimedia), 

µε την εµφάνιση σχετικά φθηνών συσκευών ανάγνωσης ψηφιακών δίσκων (CD-ROM 

drives), ενώ τέθηκαν και οι προδιαγραφές για τα multimedia PCs (σύστηµα Windows, κάρτα 

ήχου, ελάχιστη µνήµη), χαρακτηριστικά που άλλαξαν «τον κόσµο των Η/Υ».  

«Τα διαδικτυακά παιχνίδια και οι εφαρµογές παρέχουν µία διασκεδαστική και κοινωνική 

µορφή διασκέδασης, ενθαρρύνοντας την οµαδικότητα και τη συνεργασία. Υπάρχουν πολλοί 

τρόποι για να παίξεις στο διαδίκτυο. Μερικοί από αυτούς είναι τα παιχνίδια που 

κυκλοφορούν δωρεάν στο ίντερνετ, τα παιχνίδια ή οι εφαρµογές στο κινητό και σε φορητές 
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κονσόλες, καθώς επίσης τα παιχνίδια που αγοράζει κανείς για τον υπολογιστή και άλλες 

κονσόλες, όπως το  PlayStation, το Nintendo, το Wii ή το Xbox
7
». 

 

Εικόνα 7: Σύγχρονη Xbox κονσόλα. Πηγή amazon.com 

Το χρώµα, η γρήγορη εναλλαγή εικόνων, ο µοντέρνος ήχος, η ταχύτητα και ο ρυθµός είναι 

µερικά από τα στοιχεία που συνθέτουν εν διαδικτυακό παιχνίδι. Η «ιστορία του παιχνιδιού» 

είναι απλή, ώστε ο χρήστης να µπορεί εύκολα να µπει στον «κόσµο» του παιχνιδιού, µε 

βασικούς ήρωες και πλοκή που προσοµοιάζει στην καθηµερινότητα.  

Ο «κόσµος» των διαδικτυακών παιχνιδιών είναι διαρκής, υφίσταται και όταν ο παίκτης δεν 

συµµετέχει ή είναι Instance based όταν ξεκινά µε την είσοδο του παίκτη που είναι 

πρωταγωνιστής.  

Η επικοινωνία των παικτών µεταξύ τους ή δηµιουργία µικρών ή µεγαλύτερων  οµάδων 

ανεξαρτήτων γλώσσας, πολιτισµικού επιπέδου ή υποβάθρου δηµιουργεί αλληλεπίδραση.  

Οι ανταµοιβές και ενισχύσεις για κάθε πίστα ή ενέργεια/αποστολή δηµιουργεί εγρήγορση και 

ανταγωνισµό.  

Απαιτούν υποµονή, ταλέντο γιατί το περιβάλλον γίνεται όλο και πιο σύνθετο όσο προχωρά 

στο παιχνίδι.  

                                                 

7
«Το διαδικτυακό παιχνίδι στην ζωή των παιδιών» στο https://saferinternet4kids.gr/nea/%CF%84%CE%BF-

%CE%B4%CE%B9%CE%B1%CE%B4%CE%B9%CE%BA%CF%84%CF%85%CE%B1%CE%BA%CF%8

C-%CF%80%CE%B1%CE%B9%CF%87%CE%BD%CE%AF%CE%B4%CE%B9-

%CF%83%CF%84%CE%B7-%CE%B6%CF%89%CE%AE-%CF%84%CF%89%CE%BD-

%CF%80%CE%B1/ προσπελάστηκε την 18/03/2020.  
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 «Τα διαδικτυακά παιχνίδια είναι δισδιάστατα ή τρισδιάστατα παιχνίδια που παίζονται στον 

ηλεκτρονικό υπολογιστή ή στις προηγµένες παιχνιδοµηχανές και µέσω του διαδικτύου. Ο  

χρήστης µπορεί να παίζει και να αλληλεπιδρά µε χρήστες από διάφορες χώρες, πολύ συχνά, 

σε έναν ενιαίο, εικονικό κόσµο. Η θεµατολογία τους ποικίλει, όµως τα περισσότερα και πιο 

διαδεδοµένα διαδικτυακά παιχνίδια είναι παιχνίδια ρόλων και παρουσιάζουν ένα πλαίσιο 

Ηρωικής Φαντασίας (Massively Multiplayer Online Role Play Games - MMORPG). Κάποια 

αρκετά διαδεδοµένα παιχνίδια µπορεί να παίζονται διαδικτυακά, άλλα δεν είναι αµιγώς 

διαδικτυακά, µπορούν να παιχτούν και σε ατοµικό υπολογιστή ή τοπικό δίκτυο (LAN)
8
». 

Η βιοµηχανία των ηλεκτρονικών παιχνιδιών είναι µια από τις µεγαλύτερες και γοργά 

αναπτυσσόµενες. Με την πρόοδο των γραφικών και την διασύνδεση τους µε τα έξυπνα 

κινητά επεκτάθηκαν εύκολα σε target group που δύσκολα άλλη βιοµηχανία µπορεί να 

φανταστεί. Οι έξυπνες συσκευές κι η ευκολία πρόσβασης στην τεχνολογία καθιστά εφικτό 

σχεδόν για οποιονδήποτε το επιθυµεί να κατασκευάσει ένα παιχνίδι.   

1.3 ∆ιαφορές ηλεκτρονικών και διαδικτυακών παιχνιδιών 

Ηλεκτρονικό παιχνίδι ονοµάζεται το αυτό στο οποίο  χρησιµοποιούνται 

ηλεκτρονικά στοιχεία για να δηµιουργήσει ένα διαδραστικό σύστηµα, µέσα στο οποίο µπορεί 

να παίξει ένας παίκτης
9
.  

Σήµερα, η πιο κοινή µορφή ηλεκτρονικού παιχνιδιού είναι το βιντεοπαιχνίδι, και για αυτόν 

το λόγο οι όροι συχνά χρησιµοποιούνται, λανθασµένα, ως συνώνυµοι. Οι όροι "παιχνίδι 

υπολογιστή" (computergame) και "βιντεοπαιχνίδι" (videogame) αναφέρονται στο ίδιο 

αντικείµενο.  Αρχικά, όµως, η λέξη βιντεοπαιχνίδι αναφερόταν σε παιχνίδια που 

προβάλλονταν σε οθόνη. Και οι τρεις όροι παρότι αναφέρονται σε διαφορετικού είδους 

παιχνίδια χρησιµοποιούνται για να ορίσουν οτιδήποτε παίζεται σε µικρή η µεγαλύτερη 

                                                 

8
Μακρής Ε. (2014) Ερωταπαντήσεις για τα διαδικτυακά παιχνίδια στο  

https://internet-safety.sch.gr/index.php/articles/parents/item/89-faq1 προσπελάστηκε 28/05/2020 

9
  Ηλεκτρονικό Παιχνίδι,   

https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%97%CE%BB%CE%B5%CE%BA%CF%84%CF%81%CE%BF%CE%BD

%CE%B9%CE%BA%CF%8C_%CF%80%CE%B1%CE%B9%CF%87%CE%BD%CE%AF%CE%B4%CE%

B9 
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οθόνη. Οι διαφορές µεταξύ τους είναι υπαρκτές αλλά συχνά η εξέλιξη τις κάνει µη ορατές 

στο ευρύ κοινό.   

Τα διαδικτυακά παιχνίδια σχετίζονται µε ενδιαφέρουσες δραστηριότητες που 

αντιστοιχίζονται συνήθως µε τα στερεότυπα του φύλου (αγόρια, κορίτσια) χωρίς όµως να 

υπάρχει πλήρης αντιστοιχία µε αυτά. Τα σπορ, η οδήγηση, ο πόλεµος, η οµορφιά, το 

ντύσιµο, είναι µερικές από τις πιο απλές και πρώτες θεµατολογίες των διαδικτυακών 

παιχνιδιών.  

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι παιχνίδια που παίζονται από κάθε παίκτη/χρήστη ανεξάρτητα 

από το περιβάλλον γύρω του, µε πρωταγωνιστή τον ίδιο και κύριο σκοπό την επίτευξη του 

στόχου του παιχνιδιού ή την αύξηση του «ρεκόρ» του παίκτη. Ανταγωνίζεται δηλ. τον εαυτό 

του και βελτιώνει το σκορ του.   

Αντίθετα στα διαδικτυακά παιχνίδια ο παίκτης γίνεται µέρος ενός µεγαλύτερου κόσµου, 

παύει να είναι µόνος του πρωταγωνιστής, αλλά ανήκει σε µια οµάδα που µπορεί αν υπάρξει 

και χωρίς αυτόν, πέρα απ’ αυτόν. Παίζουν ταυτόχρονα πολλοί παίκτες από διαφορετικές 

χώρες, από διαφορετικά πολιτισµικά περιβάλλοντα, µε άλλο υπόβαθρο, άγνωστη ηλικία και 

σύνθετη αλληλεπίδραση. «Αν στα δύο παραπάνω χαρακτηριστικά προσθέσει κανείς ένα 

ισχυρότατο σύστηµα συνεχών ανταµοιβών/ενισχύσεων (ολοκληρώνω µια αποστολή, παίρνω 

ένα βραβείο και πηγαίνω για την επόµενη αποστολή και το επόµενο βραβείο), µέσα σε έναν 

κόσµο που συνεχώς εξελίσσεται και εµπλουτίζεται για να κρατάει τους παίκτες σε 

εγρήγορση ή και ανταγωνισµό, είναι ξεκάθαρο ότι τα διαδικτυακά παιχνίδια είναι 

σχεδιασµένα για να προσελκύουν µεγάλους αριθµούς παικτών και ότι τα τελευταία χρόνια 

αποτελούν µια ξεχωριστή µόδα για τους νέους (και όχι µόνο) ανθρώπους. Άλλωστε, δεν θα 

πρέπει να παραβλέπει κανείς την κατεξοχήν κοινωνική φύση του διαδικτύου, η οποία παίζει 

πάρα πολύ µεγάλο ρόλο στην εξάπλωση των περισσότερων διαδικτυακών 

δραστηριοτήτων
10

». 

                                                 

10
Μακρής Ε. (2014) Ερωταπαντήσεις για τα διαδικτυακά παιχνίδια στο  

https://internet-safety.sch.gr/index.php/articles/parents/item/89-faq1 Προσπελάστηκε 28/1/2020 
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Εικόνα 8: Το παιχνίδι Forthite. Πηγή fortunegreece.com 

1.4 Τύποι ∆ιαδικτυακών Παιχνιδιών 

Οι τύποι των διαδικτυακών παιχνιδιών είναι πολλοί, εξελίσσονται γρήγορα και 

αναπτύσσονται µε µεγάλη ευελιξία και πολυµορφία. Καταλαµβάνουν µεγάλο µερίδιο αγοράς 

και γι’ αυτό η «βιοµηχανία» παραγωγής τους είναι ιδιαίτερα προσεγµένη και µελετηµένη. 

Βασικοί τύποι/κατηγορίες  παιχνιδιών είναι οι εξής
11

: 

• Multiplayer online game MMO καιMMOG. «Τα MMOs συνήθως έχουν τουλάχιστον ένα 

κόσµο,  ωστόσο, ορισµένα παιχνίδια διαφέρουν. Τα MMOGs συνήθως δηµιουργούν ένα µόνιµο 

σύµπαν όπου το παιχνίδι συνεχίζεται ανεξάρτητα από το αν ο κάθε παίκτης είναι συνδεδεµένος. 

Τα MMOGs φιλοξενούν ένα µεγάλο αριθµό παικτών σε έναν ενιαίο κόσµο του παιχνιδιού, και 

όλοι οι παίκτες µπορούν να αλληλοεπιδρούν µεταξύ τους σε κάθε δεδοµένη στιγµή. ∆ηµοφιλή 

MMOGs µπορεί να έχουν χιλιάδες παίκτες σε απευθείας σύνδεση σε κάθε δεδοµένη στιγµή.
12

».  

• Massively Multiplayer online RPG(MMO και MMoRPG) τα οποία συνδυάζουν τα είδη 

RPG και MMO.  

                                                 

11
 Κυριακόπουλος Κ (2015), «Παιχνίδια στο ∆ιαδίκτυο και σύγχρονες τεχνολογικές λύσεις, ∆ηµιουργίας ενός 

πρότυπου παιχνιδιού» ΤΕΙ Κρήτης, Τµήµα Μηχανικών Πληροφορικής, Πτυχιακή Εργασίας αναρτηµένη στο 

http://nefeli.lib.teicrete.gr/browse/stef/epp/2015/KyriakopoulosKyriakos/attached-document-1423640897-

122045-11177/KyriakopoulosKyriakos2015.pdf Προσπελάστηκε 23/04/2020 

12
 Κυριακόπουλος οπ. αν. σελ 12  
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Εικόνα 9: Παιχνίδι Mmorpg. Πηγή slashgear.com 

 

• Στα παιχνίδια αυτό παίκτης αναλαµβάνει τον ρόλο ενός χαρακτήρα σ’ ένα φανταστικό 

κόσµο και έχει τον έλεγχο του χαρακτήρα. Αποτελούν  το πιο δηµοφιλές είδος 

διαδικτυακών παιχνιδιών µε παραδείγµατα το World of Warcraft, StarWars: The Old 

Republic 

 

Εικόνα 10: WorldofWarcraft δηµοφιλές παγκοσµίως και δηµοφιλές στους µαθητές µας. Πηγή 

patchesoft.com 
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Εικόνα 11: StarWars. Πηγή slashfilm.com 

 

• MMORPGs δεύτερης γενιάς µε το Dark Age of Camelot, Anatchy online, 

UltimaOnline2. 

 

Εικόνα 12: Mmorpg 2
ης

 γενιάς. Πηγή twitteronline.com 

 

• ΤαMMORPGs τρέχουσας γενιάς µε το EverQuestII, World of Warcrafy. 

Υποκατηγορίες τους είναι τα: 



 14

• Παιχνίδια Στρατηγικής σε πραγµατικό χρόνο (Real Time Stratery, RTS µε 

εκπροσώπουςτα StarCraft II: Wings of Liberty , StarCraft II: Heart of the Swarm και 

Warhammer 40.000: Dawn of War. 

• Παιχνίδια TurnBased στρατηγικής στα οποία σε κάθε στροφή ο παίχτης προσπαθεί να 

επεκτείνει την προσωπική αυτοκρατορία του µε τον στρατό που έχει κατασκευάσει. Οι 

στροφές είναι συνήθως µε βάση το χρόνο, µε ένα "tick" συνήθως καθηµερινά π.χ. το 

Darkwind: War On Wheels 

 

 

Εικόνα 13:  Παιχνίδι Moba. Πηγή commons.wikimedia.org 

 

• Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) γνωστά ως παιχνίδια δράσης- στρατηγικής 

σε πραγµατικό χρόνο (action real-time strategy-ARTS), µε  στόχο ο παίκτης να 

καταστρέψει την κύρια δοµή της αντίπαλης οµάδας µε τη βοήθεια µονάδων (creeps) 

οι οποίες δηµιουργούνται περιοδικά, ελέγχονται από τον υπολογιστή και 

παρελαύνουν εµπρός κατά µήκος των διαδροµών. Οι χαρακτήρες έχουν συνήθως 

διάφορες δυνατότητες οι οποίες βελτιώνονται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού και 

συµβάλλουν στη συνολική στρατηγική µιας οµάδας. 

• First Person Shooter Παιχνίδια, πχ το  Half Life κυκλοφόρησε το 1998, ή το 

Planetside 2, sequel του αρχικού παιχνιδιού που παίζεται µέχρι σήµερα.  
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• Racing Το Trackmania Nations είναι το µεγαλύτερο παιχνίδι αγώνων MMO στον 

κόσµο και κατέχει το παγκόσµιο ρεκόρ για τους περισσότερους παίκτες σε online 

race µε 132 παίχτες στην ίδια πίστα. 

• Social Games (Κοινωνικά Παιχνίδια) 

• Εικονικής Οικονοµίας όπου υπάρχει ένα εικονικό νόµισµα, όπου ο παίκτης µπορεί να 

κερδίσει και να συσσωρεύσει χρήµατα. Οι χρήσεις των εικονικών νοµισµάτων είναι 

πολλές και ποικίλουν από παιχνίδι σε παιχνίδι. 

 

 

Εικόνα 14: Fifa 2019 µε µεγάλη απήχηση στους µαθητές. Πηγή Nitendo.co.uk 

 

• Κονσόλες Παιχνιδιών µε υποκατηγορίες τα: 

• Crossplatform on line παιχνίδια 

• Browser παιχνίδια 

• Κινητά τηλέφωνα τα γραφικά των οποίων εξελίσσονται ώστε να επιτρέπουν 

εντυπωσιακά παιχνίδια που προσελκύουν τους πάντες 

• Παιχνίδια στο «σύννεφο» Cloud Gaming (Gaming on Demand)
13

  Ένα από τα 

προβλήµατα που αντιµετωπίζουν σήµερα οι φίλοι των παιχνιδιών, είναι οι ιδιαίτερα 

                                                 

13
 «Ένα µαζικά multiplayer online παιχνίδι (που ονοµάζεται επίσης ΜΜΟ και MMOG ) είναι 

ένα βίντεο παιχνίδι στο διαδίκτυο για πολλούς παίκτες που είναι σε θέση να υποστηρίζει µεγάλο 

αριθµό παικτών ταυτόχρονα. Τα MMOs συνήθως έχουν τουλάχιστον ένα κόσµο , ωστόσο, ορισµένα 
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αυξηµένες ανάγκες σε υπολογιστικούς πόρους (ταχύτατες και πανάκριβες κάρτες 

γραφικών, µεγάλες αποθηκευτικές δυνατότητες, τόσο σε µνήµη RAM, όσο και σε 

δίσκο, ταχύτατοι επεξεργαστές), αλλά και η ανάγκη για συνεχή αναβάθµιση και 

αντικατάσταση του εξοπλισµού. Με την εξέλιξη του ∆ιαδικτύου, και την αύξηση της 

ταχύτητας σύνδεσης  αρκετές εταιρείες έχουν αναπτύξει λύσεις  που υποστηρίζουν το 

ξεπέρασµα παρόµοιων προβληµάτων. Μέσω ∆ιαδικτύου, επιλέγει ο χρήστης το 

παιχνίδι της αρεσκείας του και το παίζει χωρίς να τον ενδιαφέρει αν έχει 

δηµιουργηθεί για Xbox ή για PC, και χωρίς να ασχοληθεί ρυθµίσεις και 

εγκαταστάσεις. Αυτό συµβαίνει, επειδή η εταιρεία που παρέχει πρόσβαση στα 

παιχνίδια έχει αναλάβει να τρέξει τα παιχνίδια αυτά σε δικούς της υπολογιστές και να 

προσφέρει τη δυνατότητα να ελέγχου από τον Η/Υ ή κινητό τηλέφωνο κάθε χρήστη.  

Με το δεδοµένο ότι η διάκριση σε τύπους παιχνιδιών έχει καθαρά χρηστικό χαρακτήρα για 

τον µελετητή παραθέτουµε και άλλο τύπο διάκρισης, τον ακόλουθο:  

• First – person shooters: Παιχνίδια όπου σκοπός του παίκτη είναι να πυροβολήσει όσο 

γίνεται περισσότερους στόχους, ώστε να κερδίσει περισσότερους πόντους ή χρήµατα. 

• Παιχνίδια στον πραγµατικό χρόνο (Real time strategy): Παιχνίδια στρατηγικής, που 

εκτυλίσσονται σε γρήγορο ρυθµό, συχνά παίζονται µ’ άλλους παίκτες online. 

• Παιχνίδια προσοµοίωσης (Simulation): Παιχνίδια αποµίµησης της πραγµατικότητας 

• Παιχνίδια περιπέτειας (Adventure): Παιχνίδια που ακολουθούν µια ιστορία και 

περιλαµβάνουν προβλήµατα για επίλυση, γρίφους. 

                                                                                                                                                        

παιχνίδια διαφέρουν. Αυτά τα παιχνίδια βρίσκονται για τους περισσότερους στο δίκτυο µε δυνατότητα ύπαρξης 

σε διάφορες πλατφόρµες, συµπεριλαµβανοµένων των προσωπικών υπολογιστών,smartphones, κονσόλες και 

άλλες φορητές συσκευές. η κατάσταση του παιχνιδιού σε ένα MMOG διατηρείται σχεδόν για πάντα. Αυτό 

σηµαίνει ότι το επίπεδο που έχει αποκτηθεί από έναν παίκτη σήµερα θα είναι ακόµα εκεί µετά από χρόνια όταν 

ο παίκτης αποφασίσει να παίξει ξανά. Τέλος στα MMOGs παρατηρούµε συχνά την ύπαρξη συντεχνιών. Τα 

µέλη µιας φατρίας ή συντεχνίας µπορεί να συµµετέχουν µαζί σε δραστηριότητες η µάχες. Τα MMOG 

επιτρέπουν στους παίκτες να συνεργάζονται και να ανταγωνίζονται µεταξύ τους σε µεγάλη κλίµακα, και να 

αλληλοεπιδρούν µε ανθρώπους σε όλο τον κόσµο. Περιλαµβάνουν µια ποικιλία από είδη gameplay, που 

εκπροσωπούν πολλά είδη παιχνιδιών» Από 

http://nefeli.lib.teicrete.gr/browse/stef/epp/2015/KyriakopoulosKyriakos/attached-document-1423640897-

122045-11177/KyriakopoulosKyriakos2015.pdf προσπελάστηκε 22/12/2018.  
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• Παιχνίδια υπόδυσης ρόλων (Role playing games): Ο παίκτης αναλαµβάνει ένα 

χαρακτήρα (π.χ. πολεµιστή, µάγο) και καθώς εκτυλίσσεται η ιστορία προστίθενται 

νέα στοιχεία και δεξιότητες ή εργαλεία, όπλα κλπ. στον χαρακτήρα (π.χ. Diablo). 

• Sports: Π.χ. ο παίκτης έχει την ευκαιρία να παίξει ποδόσφαιρο ή και να µπει στη θέση 

ενός διάσηµου ποδοσφαιριστή. 

1.5 Ποια είναι τα χαρακτηριστικά των διαδικτυακών παιχνιδιών 

Η ταχύτητα, ο ρυθµός, η αυξανοµένη συνθετότητα και η αίσθηση ευχαρίστησης µε την 

κατάκτηση του στόχου είναι χαρακτηριστικά των διαδικτυακών παιχνιδιών. Η δυνατότητα 

ανταγωνισµού σε πραγµατικό χρόνο αποτελεί παράγοντα που ενισχύει την επιθυµία για 

παιχνίδι.  

 

Εικόνα 15: Trakmania, PS4 Playstation δηµοφιλές racing παιχνίδι µε συνεχή εξέλιξη.  

Πηγή store.steampowered.com 
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Το γεγονός ότι µπορεί κάθε παίκτης να παίξει από οποιοδήποτε σηµείο του πλανήτη και να 

διατηρεί την ψηφιακή ταυτότητά τους, η να προσδιορίζει ο ίδιος την διάρκεια και τον χρόνο 

δηµιουργεί αίσθηση υπεροχής, ικανότητας και ελευθερίας.  

Η δηµιουργία ταυτοτήτων του πραγµατικού κόσµου, η ανάληψη ρόλων, η συµµετοχή σε 

ολοκληρωµένο «σενάριο» µε «περιστατικά της διπλανής πόρτας», που ο παίκτης παρόµοια 

µπορεί να ακούσει στα δελτία ειδήσεων της τηλεόρασης  δηµιουργούν  υποτιθέµενη θετική 

ωφέλεια για τον παίκτη, άρα και δικαιολογία για την πολύωρη ενασχόληση.  

Η σύνδεση παιχνιδιών και καθηµερινής ζωής µε την χρήση των έξυπνων συσκευών 

δηµιούργησε την δυνατότητα νέων παιχνιδιών που ενσωµατώνουν και αξιοποιούν εφαρµογές 

πολλαπλά χρηστικές στην «πραγµατική ζωή» πχ το παιχνίδι pokemon go το 2016 που 

χρησιµοποιούσε τους χάρτες google δίνοντας έτσι µια ιδιαίτερα ρεαλιστική οπτική στο 

παιχνίδι και κατάφερε να εξαπλωθεί παγκόσµια.  

Η αδρεναλίνη του ανταγωνισµού λειτουργεί ενισχυτικά προς την αφοσίωση στο παιχνίδι. Το 

γεγονός ότι το παιχνίδι συνεχίζεται και χωρίς τον παίκτη, µε τους άλλους παίκτες που 

συµµετέχουν στην οµάδα, λειτουργεί επίσης ενισχυτικά στην αδυναµία του παίκτη να 

σταµατήσει να παίζει. Αυτόµατα  χάνει.  Βγαίνει  εκτός και η «πραγµατικότητα» συνεχίζεται 

χωρίς αυτόν.   

Είναι αυτά τα χαρακτηριστικά που κάνουν τους χρήστες των παιχνιδιών να ξεχνούν να φάνε, 

να παίζουν ασταµάτητα για ώρες, να παραµελούν την υγιεινή τους και να αποµονώνονται. 

Στην διεθνή βιβλιογραφία έχουν καταγραφεί παρόµοια περιστατικά που κάποιες φορές 

καταλήγουν σε ακραίες συνθήκες καταλήγουν απειλητικά της ζωής των χρηστών.  
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2 Εφηβεία 

«Σύµφωνα µε τον ορισµό του Παγκόσµιου Οργανισµού Υγείας (Π.Ο.Υ.), η εφηβεία αποτελεί 

την ηλικία µεταξύ 11 και 19 ετών, ενώ η Αµερικανική Παιδιατρική Ακαδηµία θέτει ως 

ανώτερο ηλικιακό όριο τα 21 έτη. Στις περισσότερες κοινωνίες το άτοµο θεωρείται ενήλικας 

µετά το ηλικιακό όριο που έτσι αντιµετωπίζεται νοµικά. Η ήβη αφορά τις σωµατικές αλλαγές 

της εφηβείας και ξεκινά µετά τα 8 χρόνια για τα κορίτσια και µετά τα 9 χρόνια για τα 

αγόρια
14

». 

Η εφηβεία είναι σύµφωνα µε τους ψυχολόγους µια δύσκολη, συχνά επώδυνη περίοδος στην 

οποία το άτοµο κινείται ανάµεσα στο «παιδί  που θέλει να αφήσει και τον ενήλικα που 

επιθυµεί αλλά φοβάται να γίνει».   

2.1 Θεωρίες και απόψεις για την εφηβεία 

Πολλές προσεγγίσεις έχουν διατυπωθεί για την εφηβεία.  

2.1.1 Βιολογικής ωρίµανσης 

Πολλοί µελετητές δίνουν έµφαση στους βιολογικούς παράγοντες και στην επίδραση που 

αυτοί έχουν στην ψυχολογία των εφήβων. Οι αλλαγές στο ύψος, το βάρος, η ήβη, η 

σωµατική δύναµη και η παραγωγή ορµονών, η αλλαγή στην εµφάνιση, η αβεβαιότητα η 

σύγκριση µε συνοµηλίκους αποτελούν παράγοντες δηµιουργία άγχους και αστάθειας. Ο 

πρόωρος ή αργοπορηµένος χρόνος ωρίµανσης επίσης έχει καταγραφεί σαν αξιοσηµείωτο 

παράγοντα που συµβάλλει στην ψυχική υγεία και συµπεριφορά των εφήβων, η επίδραση των 

ορµονών στις συναισθηµατικές αντιδράσεις. Η ανοµοιότητα στην ωρίµανση σε σχέση µε 

τους συνοµήλικους τους επίσης λειτουργεί αγχωτικά, το ίδιο και η συµπύκνωση της 

ωρίµανσης. Παρόµοιες απόψεις παρότι συµβάλλουν στην κατανόηση των βιολογικών και 

ορµονικών αλλαγών, παραβλέπουν τους ψυχοκοινωνικούς παράγοντες που είναι υπεύθυνοι 

για την ψυχική υγεία και συµπεριφορά των εφήβων. 

                                                 

14
 Τσιτσίκα Α.(2015) «Η ανάπτυξη του εφήβου», στο http://youth-health.gr/thematikes-enotites/genika-gia-tin-

efibeia/i-anaptuksi-tou-efibou-somatiki-gnostiki-psuxokoinoniki#.XDNXMlUzbcs προσπελάστηκε 17/04/2020.  
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2.1.2 Θεωρία του περιβάλλοντος 

Σύµφωνα µε τους θεωρητικούς αυτής της προσέγγισης το περιβάλλον επηρεάζει την 

συµπεριφορά των εφήβων, µε συνέπεια να διαφέρει από πολιτισµό σε πολιτισµό ανάλογα µε 

την απλότητα, τις αποφάσεις που καλούνται να λάβουν οι ανήλικοι και την χαλαρότητα στις 

σεξουαλικές και άλλες σχέσεις που βρίσκονται υπό διαµόρφωση στους εφήβους.    

2.1.3 Η θεωρία του Erikson 

Ο Erikson έδωσε έµφαση στον ρόλο του κοινωνικού περιβάλλοντος στην διαµόρφωση της 

προσωπικότητας του εφήβου καθώς αυτός θα εδραιώσει τις νέες σχέσεις µε γονείς, αδέλφια, 

φίλους κ.λπ. ταυτόχρονα µε την δηµιουργία της ταυτότητας εκ µέρους του νέου ατόµου
15

. Η 

αίσθηση ταυτότητας, η τελική ταυτότητα του εγώ και η σταδιακή παγίωσή της είναι για τον 

Erikson πλοηγός, δίνει κατεύθυνση, νόηµα και στήριγµα αυτονοµίας, δηµιουργεί δίχτυ 

προστασίας από επικίνδυνες συµπεριφορές. Αντίθετα οι έφηβοι που βρίσκονται σε 

«κατάσταση διάχυσης», και αποφεύγουν να θέσουν στόχους είναι πιθανότερο να εµπλακούν 

σε επικίνδυνες συµπεριφορές και εξαρτήσεις.  

Η Θ. ∆ραγώνα αναλύοντας τον Erikson αναφέρει ότι η δηµιουργία της ταυτότητας του εγώ 

του εφήβου, περνάει µέσα από την απόρριψη των ταυτίσεων της παιδικής ηλικίας και την 

επιλογή από τον έφηβο των δικών του αξιών  και προτύπων, ενώ την ίδια ώρα κινδυνεύει να 

χάσει την διαφοροποίηση του
16

.  

Οι κοινωνιολόγοι τονίζουν την σηµασία του κοινωνικού και πολιτισµικού περιβάλλοντος 

τόσο στην διάρκεια και ένταση της εφηβείας όσο και στις διαδικασίες ένταξης των εφήβων 

στην κοινωνία των ενηλίκων
17

. Οι αλλαγές στην κατάκτηση της αφαιρετικής σκέψης και του 

γνωστικού τοµέα, οι εναλλαγές του συναισθηµατικού τοµέα και της ψυχικής διάθεσης που 

έχουν σαν καθοριστικό σηµείο την συναισθηµατικής αυτονοµίας από τους γονείς και η 

                                                 

15
Erikson E (1990) Η παιδική ηλικία και η κοινωνία, εκδ. Καστανιώτη, Αθήνα και Erikson E (1968) Identity, 

Youth and Crisis, W. W. Norton.  

16
∆ραγώνα, Θ. (1992). Αντίληψη του εαυτού και ψυχοκοινωνικό πλαίσιο στο Θ. ∆ραγώνα & Μπ. Ντάβου 

(Επιµ.), Εφηβεία: Προσδοκίες και Αναζητήσεις, (47 - 61).  εκδ. Παπαζήση,  Αθήνα 

17
Kron F, Σοφός Α (2009) «Η ανάπτυξη ως έννοια κλειδί για την προστασία της παιδικής ηλικίας και των νέων 

στα περιβάλλοντα των Μέσων» στο Παιδαγωγικές διαστάσεις των νέων µέσων, Ενίσχυση του Μιντιακού 

Γραµµατισνµού και Ικανότητας για ένα Ασφαλές ∆ιαδίκτυο, εκδ Γρηγόρη, Αθήνα, σελ 41 
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αυτονόµηση µε παράλληλη αποδοχή από τους συνοµηλίκους είναι σηµεία κλειδιά για την 

συµπεριφορά του εφήβου.  

Ανάλογα µε την κοινωνία εµφανίζονται διαφορές σχετικά µε την σηµασία, την διάρκεια, την 

αντιµετώπιση και την κοινωνική ερµηνεία αυτής της περιόδου. Ο Coleman θεωρεί ότι η 

επίδραση των εµπειριών της εφηβείας στην µετέπειτα ψυχοκοινωνική ανάπτυξη του ενήλικα 

είναι τόσο σηµαντικές όσο και τα 5 πρώτα χρόνια της ζωής
18

.   

2.2 Ποια είναι τα χαρακτηριστικά αυτής της ηλικίας 

Η εφηβεία ως µετάβαση από την παιδική ηλικία στην κοινωνία των ενηλίκων και 

χαρακτηρίζεται από την µετάβαση σε όλα τα επίπεδα. Βιολογικές µεταβολές, νέες απαιτήσεις 

από την κοινωνία, το σχολείο, αποφάσεις επιλογής επαγγέλµατος βρίσκονται καθηµερινά στο 

προσκήνιο του εφήβου.   

Βασικά χαρακτηριστικά της εφηβείας για τον Coleman είναι: 

α) η ευαλωτότητα της προσωπικότητας,  

β) η δυσπροσαρµοστική συµπεριφορά,  

γ) οι διαδικασίες εξατοµίκευσης,  

δ) το άγχος από την διαδικασία διαµόρφωσης της ταυτότητας και οι κρίσεις ταυτότητας.  

ε) η αµφιθυµία που οδηγεί σε µοτίβα συµµόρφωσης και επαναστατικότητας, εµπειρία που 

συνδέεται µε το πένθος, την απώλεια, την αντικατάσταση αυτού που έχει χαθεί (Coleman, 

1980).  

Είναι  µια ηλικία περιέργειας και πειραµατισµού, σχετικής έλλειψης απόλυτα αντικειµενικού 

φίλτρου και κριτικής ικανότητας. Αναπτυξιακά ο έφηβος είναι προσκολληµένος στον 

παρόντα χρόνο, δεν έχει ακόµη κατακτήσει την υποθετική και αφηρηµένη σκέψη και 

σκέφτεται πολύ συγκεκριµένα. Παράλληλα, αµφισβητεί κάθε µορφής εξουσία και πάνω απ’ 

όλα τη γονεϊκή. Για όλους τους παραπάνω λόγους, στην εφηβεία εµφανίζονται οι 

συµπεριφορές πειραµατισµού ή υψηλού κινδύνου, αναζήτηση νέων εµπειριών, 

παρορµητικότητα, επιρρέπεια σε εθισµούς, προσκόλληση σε φίλους και νέες συµπεριφορές.  

                                                 

18
Coleman, J.C. (1980). The nature of adolescence. 4

th
 ed Routledge. Σελ 190.  
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Αυτά τα συµπεριφορικά χαρακτηριστικά οριοθετούν την εφηβεία και έχουν ως στόχο την 

κατάκτηση των βασικών ψυχοκοινωνικών επιτευγµάτων της εφηβικής ηλικίας, δηλαδή την 

ανεξαρτησία, τη θετική εικόνα εαυτού, την ταυτότητα (τη συνέχεια δηλαδή στις επιλογές που 

χαρακτηρίζει τον κάθε άνθρωπο), την ικανότητα δηµιουργίας λειτουργικών σχέσεων και τον 

ρεαλιστικό επαγγελµατικό προσανατολισµό υποστηρίζει η Τσιτσίκα (Τσιτσίκα 2005).  

Ο έφηβος αλλάζει σε σωµατικό, γνωστικό, ψυχολογικό και κοινωνικό επίπεδο. Οι στόχοι του 

πλέον περιλαµβάνουν  ανεξαρτησία, ταυτότητα, θετική εικόνα εαυτού, λειτουργικές 

ροµαντικές σχέσεις και ρεαλιστικούς  επαγγελµατικούς στόχους.  

Η τόλµη και η ταχύτητα είναι στοιχεία της εφηβείας  και σ’ αυτό το επίπεδο το διαδίκτυο 

στέκεται αρωγός. Το διαδίκτυο µε την ταχύτητα που έχει, την πολυπολιτισµική του 

υπόσταση και την δυνατότητα να συνδεθεί κάποιος µε ότι τον ενδιαφέρει γρήγορα, 

απρόσωπα και χωρίς έκθεση ταιριάζει στις ανησυχίες και το προφίλ της εφηβείας. Για αυτό 

και η χρήση ή κατάχρησή του είναι δυνητικά επικίνδυνες για τους τολµηρούς και 

«παντογνώστες εφήβους». Σηµειώνεται δυσλειτουργική χρήση του διαδικτύου  από τους 

εφήβους χωρίς αµφιβολία, όπως επισηµαίνουν οι έρευνες.  

Η διαδικτυακή δυσλειτουργική χρήση έχει φέρει σε αµηχανία την επιστηµονική κοινότητα 

παγκοσµίως, σχετικά µε το εάν πρόκειται για είδος «εξάρτησης» ή για την «κορυφή του 

παγόβουνου» άλλων δυσκολιών ή/και προβληµάτων. Το γεγονός είναι ότι η χρήση του 

διαδικτύου µπορεί να είναι η επικρατούσα δραστηριότητα στην καθηµερινότητα ορισµένων 

εφήβων µε αποτέλεσµα την παραµέληση βασικών τοµέων δράσης, όπως το σχολείο, τα 

χόµπι, ο αθλητισµός, οι κοινωνικές σχέσεις (φιλικές ή/και ροµαντικές) κ.λπ. Μπορεί ακόµη 

να υπάρξουν διαταραχές του ύπνου, παρεκτροπές στη διατροφή και παραµέληση της 

σωµατικής φροντίδας και υγιεινής. 

2.3 Πως επηρεάζει τους εφήβους 

Οι έφηβοι εκφράζουν όλα τα επίπεδα των ψυχοσωµατικών τους αλλαγών στην συµπεριφορά, 

τις σχέσεις τους και την αναζήτηση της ταυτότητας τους. Η σύγκρουση µε τους ενήλικες 

είναι συχνά τρόπος αµφισβήτησης. Η εµπλοκή σε ριψοκίνδυνες καταστάσεις είναι τρόπος 

επιβεβαίωσης. Ο πειραµατισµός µε την σεξουαλικότητα τους αποτελεί «αναγκαίο κακό» που 

γίνεται θεατή και βιώνεται ταυτόχρονα σαν ελευθερία αλλά και δυσκολία προσαρµογής.  
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Το σώµα τους, οι ανθρώπινες σχέσεις και η αξιολόγηση τους, αφού µεγαλώνουν και παύουν 

να είναι παιδιά, βιώνονται συχνά ως «στρεσσογόνες»  καταστάσεις. Η παραµονή σε 

προεφηβικό στάδιο αρνούµενος τµήµα της εξωτερικής του πραγµατικότητας µπορεί επίσης 

να είναι διέξοδος, µη λειτουργική φυσικά, για τον έφηβο που βιώνει φόβο και ανασφάλεια. Η 

διαφορετικότητα προκαλεί στον έφηβο τρόµο ότι θα αποκλειστεί από τους συνοµηλίκους. Η 

διαταραγµένη ή ανασφαλής εικόνα του εαυτού τους µπορεί να δηµιουργήσει 

ψυχοπαθολογικές διαταραχές, καταθλιπτικά σύνδροµα, επιθετικές συµπεριφορές, αφού η 

αυτοεικόνα είναι το κέντρο βάρους της συµπεριφοράς του. Η αυτοεικόνα γίνεται πολύπλοκη 

και εξεζητηµένη γιατί συνδέεται µε την γνωστική και νοητική ανάπτυξη του εφήβου.  

Με την γνωστική εξέλιξη και την αφαιρετική ικανότητα, «εξίσου σηµαντική είναι η 

ικανότητα του να αντιλαµβάνεται τις έννοιες της πιθανότητας αλλά και των πεποιθήσεων 

αναφέρει ο Coleman. Οι αλλαγές στο γνωστικό επίπεδο, οι οποίες είναι ορατές µόνο µέσω 

της συµπεριφοράς του ατόµου, επιτρέπουν:  

α) την πορεία προς την ανεξαρτησία της σκέψης και της δράσης,  

β) την ανάπτυξη µιας οπτικής που περιλαµβάνει και το µέλλον, 

γ) την διαδικασία της ωρίµανσης στις σχέσεις, 

δ) την συµµετοχή του ατόµου στην κοινωνία µε διάφορους ρόλους.  

Φυσικά, όπως συµβαίνει και µε τα στάδια ψυχοκοινωνικής ανάπτυξης, έτσι και η µετάβαση 

από την µια νοητική κατάσταση ενεργειών στην επόµενη δεν γίνεται σε όλα τα άτοµα 

ταυτόχρονα
19

» µε επιπλέον αποτέλεσµα να δηµιουργείται επιπλέον δυσκολία επικοινωνίας 

µε τους συνοµηλίκους.  

Η αλλαγή είναι σταδιακή και µπορούν να συµβούν παλινδροµήσεις, πριν το στάδιο των 

τυπικών – αφαιρετικών νοητικών ενεργειών γίνει κτήµα του ατόµου. Πολύ σηµαντικό ρόλο 

για την µετάβαση στο συγκεκριµένο στάδιο νοητικών ενεργειών διαδραµατίζουν τόσο η 

νοηµοσύνη του ατόµου όσο και οι κοινωνικές πιέσεις που ασκούνται στο άτοµο.   

Αισθήµατα θλίψης, µοναξιάς, αµφισβήτησης, αποµόνωσης είναι συχνά στην περίοδο αυτή 

και ανάλογα µε το οικογενειακό περιβάλλον αλλά και άλλους βιολογικούς παράγοντες 

αποκτούν µεγαλύτερη η µικρότερη σηµασία για τον έφηβο. 

                                                 

1919
Coleman, J.C. (1980). The nature of adolescence. 4

th
 ed Routledge. Σελ 178.  
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Εικόνα 16: Το Csgo δηµοφιλές παιχνίδι που αγαπούν µαθητές µας
20

 Πηγή essentiallysports.com 

 

Το που θα διοχετευθούν αυτά τα συναισθήµατα και οι αλλαγές της ψυχικής διάθεσης των 

εφήβων, ποια κατεύθυνση θα ακολουθήσουν εξαρτάται από ατοµικούς, οικογενειακούς, 

κοινωνικούς, πολιτισµικούς και εκπαιδευτικούς παράγοντες. 

Από την άλλη «η διαµόρφωση της εικόνας του σώµατος σχηµατίζει τα όρια του εαυτού, 

µέσω της διαφοροποίησης υποκειµενικού – αντικειµενικού και εσωτερικού - εξωτερικού 

σώµατος (ορατού και φαντασιακού). Αποτελεί το θεµέλιο λίθο της αυτοεπίγνωσης, της 

αυτόνοµης ύπαρξης και της δυνατότητας διακριτής σχέσης του υποκειµένου µε τα εξωτερικά 

αντικείµενα» αναφέρει ο Ταλφανίδης
21

.  

                                                 

20
Το Counter-Strike: Global Offensive είναι βιντεοπαιχνίδι βολών πρώτου προσώπου πολλαπλών παικτών. 

Είναι το τέταρτο παιχνίδι της σειράς Counter-Strike και κυκλοφόρησε για τα Microsoft Windows, OS X , Xbox 

360 και Play Station 3 στις 21 Αυγούστου 2012, ενώ η έκδοση του Linux κυκλοφόρησε το 2014. 

Το παιχνίδι εµπλέκει δύο οµάδες σε διαµάχη µεταξύ τους: τους τροµοκράτες και τους αντιτροµοκράτες. Και οι 

δύο πλευρές έχουν ως σκοπό την δολοφονία των αντιπάλων τους, ενώ παράλληλα ολοκληρώνουν ξεχωριστούς 

στόχους. Οι Τροµοκράτες, ανάλογα µε τον τρόπο παιχνιδιού, πρέπει είτε να τοποθετήσουν τη βόµβα είτε να 

υπερασπιστούν τους οµήρους, ενώ οι Αντιτροµοκράτες είτε πρέπει να εµποδίσουν την βοµβιστική επίθεση, να 

εκτονώσουν τη βόµβα ή να σώσουν τους οµήρους. Υπάρχουν εννέα τρόποι παιχνιδιού, οι οποίοι έχουν 

ξεχωριστά χαρακτηριστικά για αυτόν τον τρόπο λειτουργίας.  

21
Ταλφανίδης, Κ. (2001). Εικόνα του σώµατος και ταυτότητα φύλου: εξέλιξη και διαταραχές στην εφηβεία στο 

Παιδί και έφηβος, ψυχική υγεία και ψυχοπαθολογία, τόµος 3 (2), 41 – 54. 
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Η επίδραση της κοινωνίας, του σταθερού περιβάλλοντος για το άτοµο είναι καθοριστικής 

σηµασίας αφού εκεί αναπληρώνει το κενό, συναισθηµατικό ή άλλο που δηµιουργεί η 

αναπόφευκτη εξέλιξή του. Όπως χαρακτηριστικά αναφέρει η Σιδηροπούλου «ο έφηβος δεν 

φτάνει σε αυτήν την κοµβική στιγµή της ανάπτυξης γυµνός, αλλά εφοδιασµένος µε εµπειρίες και 

εσωτερικευµένα αντικείµενα, κάποια από τα οποία θα αµφισβητηθούν και θα απορριφθούν, 

ενώ άλλα θα επιβιώσουν και θα εδραιωθούν
22

» 

Η σχέση  µε τους γονείς, ο αποχωρισµός των γονεϊκών προτύπων µε την δηµιουργεί νέων 

αντικειµένων επένδυσης είναι στοιχεία δηµιουργίας του νέου εγώ για τον έφηβο. «Η 

ανεξαρτησία που διαθέτει ο έφηβος σηµαίνει περισσότερη ελευθερία σε καθηµερινές αποφάσεις 

µέσα στην οικογένεια, συναισθηµατική ελευθερία η οποία σχετίζεται µε τη δηµιουργία νέων 

σχέσεων και προσωπική ελευθερία σε ότι αφορά τις επιλογές του ατόµου, παραδείγµατος χάριν, 

σε θέµατα πολιτικών αντιλήψεων, εκπαίδευσης και επαγγελµατικής κατάρτισης» γράφει ο 

Coleman.  

Από την άλλη πλευρά η ίδια διαδικασία είναι συχνά δύσκολη για τους γονείς οι οποίοι επίσης 

βιώνουν θυµό και ενοχές.  «Οι εµπειρίες των ίδιων των γονέων από την εφηβική τους ηλικία, 

η δυνατότητα αποχωρισµού από το παιδί, η σταδιακή αντικατάσταση των σχέσεων εξουσίας µε 

σχέσεις ισότιµες και πολλές φορές ανταγωνιστικές θα διαδραµατίσουν σηµαντικότατο ρόλο 

στην ηλικιακή φάση της εφηβείας» αναφέρει η Σιδηροπούλου. Η αµφιθυµία και ο φόβος 

µπροστά στην νέα αναπόφευκτη πραγµατικότητα ε συνδυασµό µε τη δική τους µεταβατική 

φάση µαταιώσεις κ.λπ. έχουν σαν αποτέλεσµα αµφιταλαντευόµενη συµπεριφορά και άγχος 

προς το έφηβο.  

«Η εφηβεία, ως «δεύτερη διαδικασία εξατοµίκευσης» προϋποθέτει έναν δεύτερο αποχωρισµό 

από τους γονείς, ο οποίος αφήνει ένα συναισθηµατικό κενό στο άτοµο σε µια, ήδη αρκετά, 

ταραγµένη συναισθηµατική περίοδο. Η εφηβεία συνδέεται µε την µοναξιά. Οι ίδιοι οι έφηβοι 

αναγνωρίζουν ότι για να ανεξαρτητοποιηθούν, αναπόφευκτα πρέπει να αποµακρυνθούν, 

ψυχικά και σωµατικά, από τους γονείς, όµως το αντιλαµβάνονται ως κάτι προσωρινό και σε 

κάποιο βαθµό ευχάριστο. Σύµφωνα µε την συγκεκριµένη έρευνα, όµως, στο τέλος της 

προσωπικής τους αναζήτησης, επαναπροσεγγίζουν τους γονείς, µέσα σε ένα νέο πλαίσιο 

                                                 

22
 Σιδηροπούλου Α (2014) Η διερεύνηση της σχέσης των εφήβων µε το διαδίκτυο και το ζήτηα του εθσµού, 

∆ια. ∆ιατριβή, ΕΚΠΑ, Αθήνα.  
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αυτονοµίας23». Σ’ αυτό το πλαίσιο εντάσσεται και η µοναξιά του εφήβου, µια «κοινωνική 

µοναχικότητα» την οποία αρκετοί ψυχολόγοι χαρακτηρίζουν σαν ευεργετική αφού επιτρέπει 

στο άτοµο την διαχείριση του νέου, της αµφιθυµίας και του περιστασιακού κενού µε τρόπο 

προσωπικό και περισσότερο διακριτικό.   

Οι ερευνητές συµφωνούν ότι η οικογένεια και η ποιότητα των σχέσεων σ’ αυτή, επιδρά 

καθοριστικά στην ψυχοκοινωνική ανάπτυξη του έφηβου ατόµου. Η οικογένεια και οι σχέσεις 

µε συνοµηλίκους αποτελούν φορείς συναισθηµατικής σταθερότητας παρότι και οι δύο 

βρίσκονται σε συνεχή επαναπροσδιορισµό στα πλαίσια της συναισθηµατικής αυτονόµησης 

κοινωνικής εξέλιξης και δηµιουργία του ενήλικα εαυτού. Έτσι το άτοµο στο τέλος της 

προσωπικής του αναζήτησης επαναπροσεγγίζει τους γονείς σε νέο πλαίσιο αυτονοµίας και 

δηµιουργεί την νέα σχέση.   

 

                                                 

23
 Σιδηροπούλου Α (2014) Η διερεύνηση της σχέσης των εφήβων µε το διαδίκτυο και το ζήτηµα του εθισµού, 

∆ιδ. ∆ιατριβή, ΕΚΠΑ, Αθήνα, σελ 52  
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3 ∆ιαδικτυακά  παιχνίδια και Εφηβεία 

«Ο κυβερνοχώρος, ως το σύνολο των δραστηριοτήτων που παρέχει ένας Η/Υ είναι ένας νέος 

ψυχολογικός χώρος που προσφέρει εξατοµικευµένες ευκαιρίες για γνώση, ψυχαγωγία, 

διασκέδαση, επικοινωνία. Οι ψυχολόγοι τον ονοµάζουν ενδιάµεσο χώρο, χώρο ονείρων, 

επιθυµιών, νέων ταυτοτήτων, δοκιµών, αλληλεπιδράσεων που δεν είναι εφικτές στην 

«πραγµατικότητα», όπου το άτοµο είναι παρόν χωρίς όµως να βρίσκεται κάπου έξω από τον 

ασφαλή του χώρο, µιλάει και επικοινωνεί χωρίς να παρίσταται. Η σύγχρονη γενιά προσπαθεί 

να συγκροτήσει τον εαυτό της, να δηµιουργήσει σηµαινόµενα και να σηµατοδοτήσει την 

ύπαρξη της σ’ αυτόν. Αποτελεί πεδίο ανταλλαγής και αλληλεπίδρασης εκτός των άλλων και 

πολιτισµικών εµπειριών.     

«Ο κυβερνοχώρος εµπλουτίζει τους τρόπους του σχετίζεσθε και µετατρέπει την εµπειρία της 

αλληλεπίδρασης και της αναγνώρισης του εαυτού και του άλλου. «Το που βρισκόµαστε δεν 

καθορίζει πλέον το ποιοι είµαστε ή µαζί µε ποιον, […] καθώς ο άνθρωπος είναι και δεν είναι 

παρών στην αλληλεπίδραση
24

»  

Οι έφηβοι στον κυβερνοχώρο, όπως και κάθε άλλης ενήλικας, βρίσκουν την ανωνυµία, τον 

υποτιθέµενο έλεγχο της επικοινωνίας, την παντοδυναµία, την ανακούφιση από τις δυσκολίες 

της «πραγµατική εµφάνισης» που ταλαιπωρούν, ιδιαίτερα τον ανασφαλή έφηβο. Στον 

κυβερνοχώρο τα παιχνίδια και οι ρόλοι βρίσκουν χώρο ανάπτυξης.  

                                                 

24
 Ντάβου, Μ (2007). Από τον καθρέφτη στην οθόνη: Σκέψεις για τη ψυχική ανάπτυξη του παιδιού στον 

διαµεσολαβηµένο κόσµο. Στο Θέµατα Ψυχοδυναµικής και Ψυχοκοινωνικής Παιδοψυχιατρικής. Εκδ 

Καστανιώτη, Αθήνα.  
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Εικόνα 17: CandyCrush διαδεδοµένο videogame ανάµεσα στους µαθητές µας και όχι µόνον. Πηγή 

king.com 

Έτσι η εφηβεία και τα παιχνίδια, άρα και τα διαδικτυακά παιχνίδια, συναντώνται 

καθηµερινά. «Ο έφηβος, το παιδί αλληλεπιδρά µε εξοµοιώσεις του πραγµατικού κόσµου, 

δηλαδή µε εικονικές πραγµατικότητες, οι οποίες είναι προδιαµορφωµένες και συνεπώς τα όρια 

για δηµιουργικές παρεµβάσεις και ανάπτυξη της φαντασίας είναι περιορισµένες, τότε το 

παιχνίδι και το παίξιµο χάνουν τις συµβολικές τους λειτουργίες και παραµένουν απλά εργαλεία 

διασκέδασης και τρόποι διαφυγής από την αγχωτική πραγµατικότητα, είτε είναι εσωτερική, είτε 

εξωτερική
25

» 

Αυτά αποτελούν τρόπο κοινωνικοποίησης, προσοµοίωσης της ενήλικης ζωής, προοίµιο 

«κανονικότητας», εργαλείο µετάβασης. Με παιγνιώδη τρόπο, ανακουφιστικά, προσφέρουν 

καταφύγιο «ανώνυµης επικοινωνίας», διασκέδαση, καταφυγή από τα δύσκολα ερωτήµατα 

που θέτει η αλλαγή του εαυτού κάθε µέρα. Σε µια προσπάθεια διάκρισης της καλής και 

κακής σχέσης µε τα διαδικτυακά παιχνίδια, «της κανονικής και της παθολογικής»  

υποστηρίζεται ότι τα βασικά χαρακτηριστικά της παθολογικής είναι η αποµόνωση και  η 

περιφρούρηση της καταναγκαστικής δραστηριότητας που καθιστούν τον εθισµό ορατό
26

. Ας 

                                                 

25
 Σιδηροπούλου Α (2014) Η διερεύνηση της σχέσης των εφήβων µε το διαδίκτυο και το ζήτηµα του εθισµού, 

∆ιδ. ∆ιατριβή, ΕΚΠΑ, Αθήνα, σελ. 67 

26
Suler, J. (1999). Computer and Cyberspace addiction. Στο J.R. Suler The Psychology of 

Cyberspace,(http://users.rider.edu/~suler/psycyber/cybaddict.html, Προσπελάστηκε την 5/6/2020.  
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σηµειωθεί ότι οι έφηβοι κινούνται µε µεγαλύτερη άνεση και ευκολία στο διαδίκτυο, γεγονός 

που τους δίνει αίσθηση υπεροχής και ανεξαρτησίας σε σχέση µε τους µεγαλύτερους. Η 

έκφραση που αφορά τα παιδιά και τους εφήβους ως «αυτόχθονες του κυβερνοχώρου» είναι 

χαρακτηριστική της προνοµιακής σχέσης τους σχέσης µε αυτό, πολύ δε περισσότερο όταν το 

παιχνίδι τους είναι αυτό.  

∆ιαφέρει κατά εποχή το είδος των παιχνιδιών, τα εργαλεία και τα κίνητρα. Γιατί παίζουν, τι  

ανάγκες ικανοποιούνται µέσω του παιχνιδιού, και ποια τα µέσα /εργαλεία του παιχνιδιού. Τα 

παραπάνω αποτελούν κοινωνικά χαρακτηριστικά, δοµές και εκφάνσεις κοινωνικής, 

οικονοµικής και  πολιτισµικής πραγµατικότητας.  

Σηµαντικότατο ρόλο στη συµπεριφορά και τον τρόπο παιχνιδιού παίζουν τα κίνητρα των 

παικτών, δηλαδή οι λόγοι για τους οποίους παίζει κανείς ένα διαδικτυακό παιχνίδι, ακόµη 

περισσότερο αν σκεφτεί κανείς ότι για πολλούς χρήστες το παιχνίδι παίζει καταλυτικό ρόλο 

στη ζωή τους, είτε σαν βασική ασχολία, είτε σαν αυτοσκοπός. Τα κίνητρα των παιχνιδιών 

είναι  θετικά, αρνητικά και διφορούµενα. Χαρακτηριστικό είναι ότι παρατηρείται µια εξέλιξη 

των κινήτρων µέσα στο παιχνίδι (από το ατοµικό στο κοινωνικό) και ότι, τις περισσότερες 

φορές, το αρχικό κίνητρο είναι η περιέργεια ή η ψυχαγωγία, η οποία θα εξελιχθεί σε κάποια 

πολυπλοκότερη συµπεριφορά. Άλλες πάλι φορές, το παιχνίδι χρησιµεύει στην ικανοποίηση 

συγκεκριµένων κινήτρων, τα οποία προϋπάρχουν της ενασχόλησης µε τους ψηφιακούς 

κόσµους. Είναι δηλαδή κίνητρα της «πραγµατικής ζωής».  

Η συνάντηση των διαδικτυακών παιχνιδιών και της εφηβείας είναι σηµαντική και ιδιαίτερη.  

∆ίνει την δυνατότητα ελευθερίας, ανωνυµίας, αναζήτησης ευχαρίστησης σ’ ένα «χώρο» 

µακριά από επίβλεψη, έλεγχο και γονεϊκή παρέµβαση. Το ρίσκο –του παιχνιδιού- θεωρείται 

σίγουρο και χωρίς συνέπειες. ∆ίνεται η δυνατότητα δηµιουργίας µιας νέας ταυτότητας που 

απελευθερώνει τον/την έφηβο χωρίς εξηγήσεις.   

Ο εθισµός είναι δευτερογενής κατάσταση, όχι άµεσα και αµέσως αντιληπτή, όχι για όλους 

αλλά για πολλούς. Το όριο ανάµεσα στο  «παίζω για να ξεκουραστώ» και «παίζω και δεν 

µπορώ να σταµατήσω» δεν είναι  πάντα διακριτό.  

Στη διαδικασία αυτή συµβάλλουν και τα παιχνίδια και η επιθυµία για διάκριση,  καθώς αν 

θέλει κανείς να διακριθεί σε αυτά, χρειάζεται να δαπανήσει αρκετές ώρες την εβδοµάδα.  
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3.1 Το φαινόµενο, το πρόβληµα, οι έρευνες 

Η εξάπλωση των διαδικτυακών παιχνιδιών, η επιθυµία για συµµετοχή, η µεγάλη διάρκεια 

του παιχνιδιού και η εµµονή µερίδας νέων µε αυτά  δηµιούργησε και το έναυσµα για την 

µεγαλύτερη διερεύνησή τους. Οι ερευνητές χρησιµοποιούν διαφορετικά µοντέλα ανάλυσης 

και µέτρησης αλλά συµφωνούν ότι συνδέονται µε πολλές ώρες χρήσης, είναι πιο εθιστικά σε 

σύγκριση µε τα εκτός διαδικτύου παιχνίδια.  

Πολλές και διαφορετικές µελέτες διαπιστώνουν «εθισµό µε τα βιντεοπαιχνίδια», ή 

«διαταραχή χρήσης». Επίσης οι µικρότεροι σε ηλικία χρήστες (κάτω των 18 ετών) και το 

ανδρικό φύλο φαίνεται να συγκεντρώνει οµόφωνα µεγαλύτερα ποσοστά προβληµατικής 

χρήσης σε πολλές έρευνες σε διαφορετικές χώρες.  

Μελετητές (έρευνα στην Γερµανία 2015) που ερευνούν τύπους παιχνιδιών συµφωνούν ότι τα 

διαδικτυακά παιχνίδια συνδέονται µε περισσότερες ώρες χρήσης απ’ ότι τα εκτός διαδικτύου,  

και είναι πιο εθιστικά. Ιδιαίτερα οι έφηβοι πού έπαιζαν περισσότερε ώρες, έλειπαν 

περισσότερο από το σχολείο, είχαν χαµηλότερη επίδοση, ανέφεραν περισσότερα προβλήµατα 

ύπνου, κοινωνικής ζωής
27

.     

Μελέτη στην Ελλάδα συνδέει τα παιχνίδια ρόλων (MMoRGs) µε µεγαλύτερη εχθρότητα και 

µε συµπτώµατα εξάρτησης διαδικτύου σταθερά σε χρονική απόσταση 2 ετών, ενώ στο πεδίο 

των οικογενειακών σχέσεων φαίνεται ότι οι νέοι µε προβληµατική σχέση µε τα διαδικτυακά 

παιχνίδια αναφέρουν ότι «οι σχέσεις τους µε τους γονείς του βασίζονται περισσότερο στον 

θυµό και την αποξένωση και λιγότερο στην επικοινωνία και την εµπιστοσύνη. Επίσης αρνητικό 

αποτέλεσµα έχει  είναι και η επιβολή αυστηρών κανόνων στα παιδιά αυτά, ενώ αντίθετα πιο 

αποτελεσµατική είναι η συζήτηση και επικοινωνία των γονέων για θέµατα ασφάλειας 

διαδικτύου»
28

. 

Πανελλήνια έρευνα σε µαθητές 2010 από το Ερευνητικό Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο 

Ψυχικής Υγείας έδειξε σε γενικές γραµµές ότι : 

                                                 

27
 Λούπη Χ. (2018) Έφηβοι και ∆ιαδίκτυο: ψυχική υγεία, υπερβολική χρήση και ο ρόλος της οικογένειας, 

∆ιδακτορική ∆ιατριβή, Πανεπιστήµιο Θεσσαλίας, Βόλος, σελ 68 

28
 Λούπη Χ.(2018) Έφηβοι και ∆ιαδίκτυο: ψυχική υγεία, υπερβολική χρήση και ο ρόλος της οικογένειας, 

∆ιδακτορική ∆ιατριβή, Πανεπιστήµιο Θεσσαλίας, Βόλος,  σελ 69 
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Η αύξηση αυτή της υπερβολικής ενασχόλησης συνδέεται αναµφίβολα και µε το γεγονός πως 

η συντριπτική πλειονότητα των εφήβων έχουν πλέον διαθέσιµο τουλάχιστον έναν 

ηλεκτρονικό υπολογιστή στο σπίτι τους. Μεταξύ των εφήβων που ασχολούνται  υπερβολικά 

µε τον Η/Υ, το ίντερνετ και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, µια σηµαντική  µειονότητα εµφανίζει 

συµπεριφορές εξάρτησης από αυτά. Ωστόσο, πολλά ηλεκτρονικά παιχνίδια περιέχουν βία και 

παρόλο που απευθύνονται σε µεγαλύτερους εφήβους και ενήλικες (π.χ. όριο ηλικίας 17 ετών 

ή µεγαλύτεροι), συχνά δεν υπάρχει ο κατάλληλος έλεγχος από την πλευρά των γονιών 

σχετικά µε το περιεχόµενο αυτών των παιχνιδιών. Σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα της 

παρούσας έρευνας, το 5,5% των εφήβων, κυρίως αγόρια και µαθητές ηλικίας 13 και 15 ετών, 

έχουν συµπεριφορές εξάρτησης από τα ηλεκτρονικά παιχνίδια. Το ενδιαφέρον είναι ότι 

φαίνεται πως ο ηλεκτρονικός υπολογιστής µε το ευρύ φάσµα εφαρµογών και δυνατοτήτων 

που παρέχει το ίντερνετ ίσως να αποτελεί περισσότερο ένα βασικό µέσο κοινωνικοποίησης 

ενισχύοντας τους φιλικούς δεσµούς καθώς και µέσο οµαδικής διασκέδασης και λιγότερο 

ένας παράγοντας κοινωνικής αποµόνωσης. Η υπερβολική χρήση του ηλεκτρονικού 

υπολογιστή και του ίντερνετ φαίνεται να συνδέεται µε χαµηλά επίπεδα οικογενειακού 

ελέγχου, περιορισµένη συναισθηµατική στήριξη από τους γονείς και µε χαµηλή ικανοποίηση 

των εφήβων από τις οικογενειακές σχέσεις. Αναλυτικά :  

• Ένας στους 4 εφήβους (24,3%) ασχολείται για τουλάχιστον 3 ώρες την ηµέρα τις καθηµερινές 

µε τον Η/Υ και το ίντερνετ, ενώ το ποσοστό αυτό σχεδόν διπλασιάζεται τα Σαββατοκύριακα 

(41%). 

• Από το 2006 έως το 2010 έχει τετραπλασιαστεί ο αριθµός των εφήβων που ασχολούνται µε 

τον Η/Υ και το ίντερνετ για τουλάχιστον 3 ώρες κάθε µέρα (από 5,7% σε 21,7% αντίστοιχα). 

Ηλεκτρονικά παιχνίδια 

• Το 47,8% των εφήβων, κυρίως τα αγόρια και οι µαθητές ηλικίας 13 και 15 ετών, παίζουν 

ηλεκτρονικά παιχνίδια από µισή έως και 2 ώρες τις καθηµερινές και το ποσοστό αυτό 

διπλασιάζεται τα Σαββατοκύριακα. 

Ενδείξεις εξάρτησης από το ίντερνετ και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 

• Σχεδόν ένας στους έξι 15χρονους (15,5%) εµφανίζει συµπεριφορές εξάρτησης από τη χρήση 

του ίντερνετ.  Το 5,5% του συνόλου των εφήβων αναφέρουν συµπτώµατα εξάρτησης από τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια, κυρίως τα αγόρια. 

Γονείς και υπερβολική χρήση Η/Υ 
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• Υπερβολική χρήση του Η/Υ και του ίντερνετ καθηµερινά (για  τουλάχιστον 3 ώρες την ηµέρα) 

κάνει 1 στους 3 εφήβους (38,4%),  µεταξύ εκείνων που οι γονείς δεν γνωρίζουν επαρκώς τις 

δραστηριότητές τους, 1 στους 5 εφήβους (26,2%) µεταξύ εκείνων που έχουν περιορισµένη 

συναισθηµατική στήριξη από τους γονείς τους και 1 στους 3 (35,5%) µεταξύ εκείνων που δεν 

είναι αρκετά ικανοποιηµένοι από τις σχέσεις στην οικογένεια. 

Φίλοι και υπερβολική χρήση Η/Υ 

• Συγκριτικά µε όσους µαθητές έχουν 1 ή 2 στενούς φίλους, υπερβολική χρήση του Η/Υ και του 

ίντερνετ κάνουν περισσότεροι έφηβοι που έχουν τουλάχιστον 3 στενούς φίλους. Επίσης, 

υπερβολική χρήση κάνουν σε υψηλότερο ποσοστό οι µαθητές που συναντούν τους φίλους τους 

πολύ συχνά είτε αµέσως µετά το σχολείο είτε τα βράδια σε σύγκριση µε εκείνους που τους 

συναντούν λιγότερο συχνά. 

Ψυχοκοινωνική υγεία και υπερβολική χρήση Η/Υ 

• Οι έφηβοι που ασχολούνται τουλάχιστον 3 ώρες κάθε µέρα µε τον Η/Υ και το ίντερνετ 

παρουσιάζουν σε υψηλότερα ποσοστά συµπτώµατα διαταραχής συναισθήµατος, διαγωγής ή 

υπερκινητικότητας - ελλειµµατικής προσοχής, ενώ συνολικά φαίνεται να έχουν σε διπλάσιο 

ποσοστό ψυχοκοινωνικές δυσκολίες συγκριτικά µε εκείνους που ασχολούνται µε τον Η/Υ 

λιγότερο συχνά. 

• Σχεδόν 3 στους 5 µαθητές που κάνουν υπερβολική χρήση του Η/Υ έχουν συχνά τουλάχιστον 2 

ψυχολογικά ή σωµατικά συµπτώµατα  συγκριτικά µε εκείνους που χρησιµοποιούν τον Η/Υ 

λιγότερο
29

. 

Σύµφωνα µε την Πανελλήνια Έρευνα στον Μαθητικό Πληθυσµό για τις Εξαρτητικές 

Συµπεριφορές «περισσότεροι από δύο στους 3 µαθητές (68,7%) ήταν στο διαδίκτυο και τις 

επτά ηµέρες της προηγούµενης εβδοµάδας από την έρευνα
30

». Όπως αναλυτικά εµφανίζεται 

παρακάτω σχετικά µε την χρήση διαδικτύου και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια. 

                                                 

29
 Κοκκέβη Α, Ξανθάκη Μ, Φωτίου Α, Καναβού Ε (2010) Πανελλήνια έρευνα σε µαθητές 2010,  

Ερευνητικό Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο Ψυχικής Υγείας 

https://www.epipsi.gr/images/Documents/HBSC/Fylladia2010/08_HBSC_2010_EPIPSI_2012.pdf  

προσπελάστηκε 10/3/2020.  

30
 Ερευνητικό Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο Ψυχικής Υγείας «Πανελλήνια Έρευνα στο Μαθητικό Πληθυσµό για 

τη Χρήση Εξαρτησιογόνων Ουσιών και άλλες Εξαρτητικές Συµπεριφορές» ESPAD 2015, 16χρονοι, σελ 59,  
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Περισσότεροι από δύο στους 3 µαθητές (68,7%) είναι στο διαδίκτυο και τις επτά ηµέρες της 

εβδοµάδα. Ένας στους 4 (23,9%) αναφέρει χρήση του διαδικτύου για τουλάχιστον 4 ώρες 

καθηµερινά από ∆ευτέρα έως Πέµπτη, και ένας στους 6 (17,6%) για τουλάχιστον 6 ώρες 

καθηµερινά από Παρασκευή έως Κυριακή. Σηµαντικά υψηλότερο ποσοστό κοριτσιών και 

µαθητών από σχολεία των Ν. Αττικής και Θεσσαλονίκης είναι καθηµερινά στο διαδίκτυο, 

συγκριτικά µε τα αγόρια και τους 16χρονους των Λοιπών περιοχών. 

Τις περισσότερες ηµέρες και ώρες στο διαδίκτυο οι µαθητές τις περνούν στα µέσα 

κοινωνικής δικτύωσης (5,5 ηµέρες την εβδοµάδα και 2,4 ώρες ανά ηµέρα χρήσης). 

Ακολουθούν σε διάρκεια: η µουσική, ταινίες ή το κατέβασµα προγραµµάτων (4,5 ηµέρες για 

2,0 ώρες ανά ηµέρα), η µελέτη ή το απλό «σερφάρισµα» για αναζήτηση πληροφοριών (2,9 

ηµέρες για 1,1 ώρες ανά ηµέρα) και τα διαδικτυακά παιχνίδια (1,4 ηµέρες την εβδοµάδα για 

0,8 ώρες ανά ηµέρα). 

Περισσότερα αγόρια από ότι κορίτσια αναφέρουν συχνή ενασχόληση µε διαδικτυακά 

παιχνίδια πολέµου ή στρατηγικής και παιχνίδια από τα οποία µπορεί κανείς να στοιχηµατίσει 

χρήµατα και για αγορές·  αντίθετα, περισσότερα κορίτσια από ότι αγόρια αναφέρουν συχνή 

χρήση του διαδικτύου για κοινωνική δικτύωση, «σερφάρισµα» ή αναζήτηση πληροφοριών 

και µουσική ή ταινίες. 

Περισσότεροι από ένας στους 3 µαθητές εµφάνισαν υψηλή βαθµολογία σε ειδική κλίµακα 

εκτίµησης της προσκόλλησης στα µέσα κοινωνικής δικτύωσης, περισσότερο τα κορίτσια. Τα 

αγόρια, αντίθετα, εµφάνισαν υψηλότερη βαθµολογία σε παρόµοια κλίµακα προσκόλλησης 

στα ηλεκτρονικά παιχνίδια, συγκριτικά µε τα κορίτσια (27,6% και 6,8%, αντίστοιχα).  

Στην ίδια έρευνα «∆ύο στους 5 16χρονους απάντησαν ότι µπαίνουν συχνά στο διαδίκτυο 

όταν νοιώθουν άκεφοι, και ένας στους 3 για να ανακουφιστεί από αρνητικά συναισθήµατα. 

Σχεδόν ένας στους 6 16χρονους (15,1%) εµφάνισε υψηλή βαθµολογία στην κλίµακα 

παθολογικής χρήσης του διαδικτύου, σε υψηλότερο ποσοστό τα κορίτσια και οι µαθητές του 

Ν. Θεσσαλονίκης». 

                                                                                                                                                        

https://www.epipsi.gr/Documents/Epidhmiologikes-Ereunes/5.Ekthesi_apotelesmatwn_ESPAD-

GR%202015.pdf προσπελάστηκε 1/6/2020 και ∆ελτίο Τύπου και κύρια ευρήµατα της έρευνας  2015 

https://www.epipsi.gr/Documents/Epidhmiologikes-Ereunes/7.Deltio_Typoy_kai_kyria_eyrimata_ESPAD-

GR_2015.pdf σελ 4. 
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Περισσότεροι από ένας στους 3 µαθητές εµφάνισαν υψηλή βαθµολογία στην ειδική κλίµακα 

για την προσκόλληση στα µέσα κοινωνικής δικτύωσης, περισσότερο τα κορίτσια. Τα αγόρια, 

αντίθετα, εµφάνισαν υψηλότερη βαθµολογία στην κλίµακα προσκόλλησης στα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια, συγκριτικά µε τα κορίτσια (27,6% και 6,6%, αντίστοιχα).»
31

 

Η πιο πρόσφατη έρευνα έγινε από το Ελληνικό Κέντρο Ασφαλούς ∆ιαδικτύου το 2018 σε 

14.000 µαθητές 10-17 ετών και αφορούσε τις διαδικτυακές τους συνήθειες. Στα γενικά 

συµπεράσµατα αναφέρεται ότι «ένα µεγάλο ποσοστό γονιών στην Ελλάδα αντιµετωπίζει τη 

χρήση του διαδικτύου από τα παιδιά µε έλλειψη δέουσας προσοχής, µη θέτοντας όρια και 

κανόνες ακόµα και σε παιδιά ηλικίας ∆ηµοτικού ή και µικρότερα.  

Τα παιδιά κάνουν χρήση των κοινωνικών δικτύων σε όλο και µικρότερη - µη επιτρεπτή ηλικία, 

ανοίγοντας πολλές φορές προφίλ δηλώνοντας ψευδή ηλικία, εν αγνοία των γονιών τους. Ένα 

µεγάλο ποσοστό αυτών θέτει τον εαυτό του σε κίνδυνο υιοθετώντας λάθος πρακτικές όπως το 

να αποδέχεται αιτήµατα φιλίας από αγνώστους, να συναντιέται µε ανθρώπους που γνώρισε 

µέσω διαδικτύου, να µοιράζεται πολύ προσωπικές φωτογραφίες στο διαδίκτυο, να κοινοποιεί 

υλικό χωρίς να σκέφτεται πιθανές συνέπειες.  

Όσον αφορά στο καίριο θέµα της υπερβολικής ενασχόλησης, σχεδόν τα µισά παιδιά 

παραδέχονται ότι παραµελούν τις δραστηριότητες τους για χάρη του διαδικτύου ενώ περίπου 1 

στα 3 παιδιά είτε παραδέχεται, είτε νοµίζει ότι έχει πρόβληµα εθισµού στο διαδίκτυο. 

Επιµέρους από τα αποτελέσµατα της έρευνας προκύπτει ότι σχεδόν το σύνολο των παιδιών 

χρησιµοποιεί το διαδίκτυο είτε καθηµερινά είτε τις µισές ηµέρες της εβδοµάδας.  

Κινητό τηλέφωνο διαθέτουν 9 στα 10 παιδιά, η πλειοψηφία των παιδιών ξεκινά να µπαίνει στο 

διαδίκτυο στην ηλικία των 7-8 ετών, ηλικία όµως που βαίνει διαρκώς µειούµενη στην πάροδο 

του χρόνου. Ένα στα πέντε παιδιά ξεκινά να µπαίνει στο διαδίκτυο στην πολύ µικρή και 

ευαίσθητη ηλικία των 4-6 ετών. Τα κορίτσια, όπως προκύπτει από την έρευνα ασχολούνται 

κυρίως µε τα κοινωνικά δίκτυα και τα αγόρια µε τα διαδικτυακά παιχνίδια.  

                                                 

31
 Ερευνητικό Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο Ψυχικής Υγιεινής «Πανελλήνια Έρευνα στο Μαθητικό Πληθυσµό 

για τη Χρήση Εξαρτησιογόνων Ουσιών και άλλες Εξαρτητικές Συµπεριφορές» ESPAD 2015, 16χρονοι, 

https://www.epipsi.gr/Documents/Epidhmiologikes-Ereunes/5.Ekthesi_apotelesmatwn_ESPAD-

GR%202015.pdf σελ 66, προσπελάστηκε 1/6/2020.  
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Με τα διαδικτυακά παιχνίδια µέχρι 2 ώρες σε καθηµερινή βάση ασχολείται το 57%, 3-4 ώρες 

την ηµέρα το 9% και περισσότερες από 4 ώρες το 7%. Το ποσοστό των παιδιών που παίζουν 

περισσότερες από 4 ώρες κατά τη διάρκεια του Σαββατοκύριακου διπλασιάζεται και φτάνει το 

15%. Με το διαδικτυακό παιχνίδι φαίνεται ότι ασχολούνται περισσότερο τα παιδιά ∆ηµοτικού 

και Γυµνασίου ενώ είναι ξεκάθαρο ότι ασχολούνται κυρίως τα αγόρια (70% αγόρια - 30% 

κορίτσια)
32

».   

3.2 Μπορεί το παιχνίδι να είναι πρόβληµα ή είναι ευκαιρία; 

Παλαιότερα το παιχνίδι δηµιουργούσε πρόβληµα όταν τα παιδιά δεν επέστεφαν στο σπίτι 

από την γειτονιά, την αλάνα ή την πλατεία που έπαιζαν. Ή όταν σύχναζαν για πολλή ώρα στα 

«ουφάδικα». Το παιχνίδι θα συνεχιζόταν όµως από τη αρχή την επόµενη ηµέρα χωρίς 

απώλειες.  

Σήµερα είναι πρόβληµα όταν δεν µπορούν να ελέγξουν την διάρκεια, την ένταση και τον 

ρυθµό του παιχνιδιού, διότι εκτός των άλλων το παιχνίδι συνεχίζεται και χωρίς αυτούς. 

Συγκεκριµένα, βιβλιογραφικά προτείνεται ότι αν κάποιος παίζει 40 ώρες την εβδοµάδα, είναι 

σίγουρο ότι θα έχει αρνητικές επιπτώσεις στην καθηµερινότητα του και θεωρείται εθισµένος. 

Σε κάθε περίπτωση πρέπει να γίνεται σαφής διάκριση µεταξύ ενασχόλησης, εντατικής 

ενασχόλησης και εξάρτησης. 

Τα άτοµα που παρουσιάζουν εθισµό στα παιχνίδια έχουν πολλά προβλήµατα στην 

καθηµερινότητα τους και τη ψυχική τους διάθεση. Επηρεάζεται η εργασία τους (για τους 

ενήλικες), η ακαδηµαϊκή πορεία ή επίδοση στο σχολείο, οι σχέσεις τους µε γονείς και 

συνοµηλίκους, αφού το παιχνίδι γίνεται, όχι απλά η κύρια ασχολία, αλλά το µοναδικό 

πράγµα που απασχολεί τη σκέψη τους και τη συµπεριφορά τους. Σε επίπεδο ψυχικής υγείας 

και λειτουργίας, ο εθισµός στα παιχνίδια συσχετίζεται µε ∆ιαταραχή Ελλειµµατικής 

Προσοχής, µε αισθήµατα µοναξιάς και κενού, κατάθλιψη, νευρωτισµό, αποφευκτική 

                                                 

32
SaferInternetforKids (2018) Έρευνα σε 14.000 µαθητές ηλικίας10-17 ετών για ∆ιαδικτυακές Συνήθειες, 

https://saferinternet4kids.gr/wp-content/uploads/2019/06/2019-

%CE%B5%CF%81%CE%B5%CF%85%CE%BD%CE%B1-

%CE%B3%CE%B5%CE%BD%CE%B9%CE%BA%CE%BF-GR.pdf  προσπελάστηκε την 8/1/2020 
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συµπεριφορά και άλλα προβλήµατα που δεν αργούν να γίνουν εµφανή στο άτοµο
33

. Σε 

επίπεδο συµπεριφοράς, πολύ συχνά είναι τα ξεσπάσµατα θυµού, τα οποία µπορούν να 

λάβουν και ακραίες µορφές (σωµατική επίθεση στους γονείς, αυτοτραυµατισµοί), συνήθως, 

σε περίπτωση βίαιης διακοπής του διαδικτύου.  

Ένα είναι το βασικό γνώρισµα της απαρχής µιας προβληµατικής συµπεριφοράς 

(υπερενασχόληση, εθισµός) από τον έφηβο: το άτοµο αρχίζει να αντιλαµβάνεται και να 

συµπεριφέρεται στο παιχνίδι σαν κάτι περισσότερο από αυτό που είναι, δηλαδή ένα απλό 

παιχνίδι. Αυτό έχει άµεσο αντίκτυπο στην καθηµερινότητα του, καθώς αρχίζει να 

υπολειτουργεί σε σηµαντικούς τοµείς. Πριν, όµως, φτάσει κανείς σε αυτό το επίπεδο, γίνεται 

φανερή η µεγάλη  συναισθηµατική εµπλοκή του παιδιού/ εφήβου µε το παιχνίδι (π.χ. να 

µιλάει συνέχεια για αυτό) ή η αναγωγή του παιχνιδιού σε βασική ψυχαγωγική ασχολία (π.χ. 

προτιµά να παίζει, παρά να βγαίνει µε τους φίλους του). Βέβαια, σχετικά µε τη δεύτερη 

περίπτωση, το παιδί µπορεί να παίζει µαζί µε τους φίλους του, µε αποτέλεσµα να νιώθει 

κοινωνικοποίηση και µέσα στο παιχνίδι ή ακόµα να κάνει φίλους µέσα από το παιχνίδι. Στην 

περίπτωση αυτή, που είναι αρκετά συνηθισµένη, χρειάζεται εκτίµηση κατά πόσο 

παραµελείται η «πραγµατική ζωή» έναντι της ψηφιακής, σε επίπεδο σχέσεων. 

Η άποψη ότι οι έφηβοι που παίζουν διαδικτυακά παιχνίδι έχουν καλύτερη επίδοση στο 

σχολείο είναι επίσης µια άποψη που τεκµηριώνεται τελευταία από έρευνες που 

πραγµατοποιήθηκαν. «Οι µαθητές που παίζουν καθηµερινά παιχνίδια στο διαδίκτυο έχουν 

καλύτερες επιδόσεις κατά 15 µονάδες από το µέσο όρο στα µαθηµατικά και κατά 17 µονάδες 

από τις µέσες µαθητικές επιδόσεις στα επιστηµονικά αντικείµενα,» σύµφωνα µε τον Άλµπερτ 

Πόσο του RMIT που συµµετείχε στην αναφερόµενη επιστηµονική έρευνα. «Όταν παίζεις 

διαδικτυακά παιχνίδια, επιλύεις προβλήµατα προκειµένου να µετακινηθείς στο επόµενο επίπεδο 

και αυτό σε υποχρεώνει να χρησιµοποιήσεις τόσο γενική γνώση, όσο και µαθηµατικές γνώσεις, 

αλλά και γνώσεις από την επιστήµη και την ανάγνωση των γνωστικών αντικειµένων που 

έκανες στη διάρκεια της ηµέρας,» τόνισε ο ίδιος επιστήµονας
34

.  

                                                 

33
 Μακρής Ε. (2014), Ερωταπαντήσεις για τα διαδικτυακά παιχνίδια, στο https://internet-

safety.sch.gr/index.php/articles/parents/item/89-faq1, προσπελάστηκε την 4/2/2020.  

34
 «Καλύτεροι µαθητές οι έφηβοι που παίζουν διαδικτυακά παιχνίδια» στο 

https://www.liberal.gr/arthro/70260/ygeia/koinonia--ygeia/kaluteroi-mathites-einai-oi-efiboi-pou-paizoun-

diadiktuaka-paichnidia-.html προσπελάστηκε 14/01/2020.  
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Παράλληλα ο µελετητής βρίσκει ερευνητικές αναφορές αλλά και έρευνες σε εξέλιξη, µέσα 

από τις οποίες επιχειρείται η ανάδειξη του εκπαιδευτικού χαρακτήρα των ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών και της σχέσης τους µε σύγχρονες θεωρίες µάθησης και εκπαιδευτικές µεθόδους. 

Εξετάζεται η εκπαιδευτική δυναµική αυτών µέσα από τη διερεύνηση των ιδιοτήτων της 

υποκίνησης, της διασκέδασης, του ρυθµού και της πρόκλησης ενδιαφέροντος οι οποίες 

θεωρείται ότι έχουν την δυνατότητα να οδηγήσουν σε θετικά µαθησιακά αποτελέσµατα. Η 

άποψη (των ερευνητών) στηρίζεται στην καταλυτική επίδραση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

στο νεανικό πληθυσµό, όσο και στο γεγονός ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια φαίνεται να 

υποκινούν µε έναν περισσότερο εποικοδοµητικό τρόπο από αυτόν που υιοθετεί έως τώρα η 

συµβατική εκπαίδευση
35

.  

«Προσφέρουν το αίσθηµα του ελέγχου, της περιέργειας, της εξωγενούς και της εσωγενούς 

φαντασίας προκαλώντας ταυτόχρονα την ενασχόληση µε αυτά(τα παιχνίδια». Με βάση αυτά τα 

αποτελέσµατα οι µελετητές Lepper και Malone πρότειναν τη χρήση των ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών ως ένα µέσο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων
36

. 

Συχνά οι κίνδυνοι της λανθασµένης χρήσης της τεχνολογίας επηρεάζουν την τοποθέτηση 

απέναντι στην ίδια την τεχνολογίας και αυτό συµβαίνει και στο παρόν θέµα. Ο κίνδυνος της 

αρνητικής στάσης απέναντι στο εργαλείο για λάθος λόγους είναι υπαρκτός. Αν κάτι τέτοιο 

συµβεί θα χαθεί η ευκαιρία για αξιοποίηση τεχνολογίας και την ένταξή σε κοινωνικοποιητική 

δράση θα µπορούσε να προσφέρει πολλά.  

Η πολλαπλή ανάγνωση και διερεύνηση του θέµατος «διαδικτυακά παιχνίδια και έφηβοι» και 

η αξιοποίηση τους στα πλαίσια της φιλοσοφίας της κοινωνίας της γνώσης είναι κάτι 

παραπάνω από αναγκαία, χωρίς δογµατισµούς και εύκολες απαντήσεις.    

                                                 

35
Μπαρµπάτσης Κ, Οικονόµου ∆,  Παπαµαγκανά Ι,  Ζώζας Ι, (2010)  

«Ηλεκτρονικά Παιχνίδια ως Εκπαιδευτικά Εργαλεία» στο Πανελλήνιο Εκπαιδευτικό συνέδριο, Νάουσα,  

σελ 1269 http://ebooks.edu.gr/modules/ebook/show.php/DSGL-

C130/652/4164,19427/extras/texts/indexd_01_ekp_log.pdf 

36
Malone T, Lepper M (2005) Making learning fun: A taxonomy of intrinsic motivations for learning  στο 

https://www.researchgate.net/publication/238687478_Making_learning_fun_A_taxonomy_of_intrinsic_motivati

ons_for_learning 
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3.3 Ερωτήµατα προς διερεύνηση 

Στην συγκεκριµένη εργασία µας ενδιαφέρει  

Η διερεύνηση και καταγραφή της  σχέσης µαθητών Γυµνασίου µε τα παιχνίδια και ιδιαίτερα 

τα διαδικτυακά.  

Η µελέτη της καθηµερινής δραστηριότητας µαθητών που φοιτούν σε γυµνάσιο. 

Το αν έχουν η όχι ηλεκτρονικό υπολογιστή στο σπίτι, από πού ενηµερώνονται, πότε και για 

πόση ώρα παίζουν.  

Η  σχέση τους µε τα διαδικτυακά και όχι µόνον παιχνίδια και  

Η άποψη των εφήβων γι’ αυτά και τι θεωρούν ότι κερδίζουν. 

Τα ποσοστά των µαθητών που παραµελούν άλλες δραστηριότητες προκειµένου να παίξουν 

διαδικτυακά παιχνίδια  
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4 Ερευνητική διαδικασία 

Χρησιµοποιήθηκαν τα παρακάτω ερευνητικά εργαλεία: 

Βιβλιογραφική αναζήτηση και µελέτη στοιχείων του θέµατος µας.  

Επισκόπηση ερευνών σχετικών µε το θέµα µας.  

Μελέτη των δηµογραφικών στοιχείων των µαθητών (επαγγέλµατα γονέων, απασχόληση 

γονέων, µελέτη της επίδοσης των µαθητών τα 2 τελευταία έτη µε στόχο την καταγραφή των 

στοιχείων του δείγµατος.  

Παρατήρηση της συµπεριφοράς των µαθητών στο µάθηµα της πληροφορικής µε στόχο την 

διερεύνηση της ικανότητάς από µέρους τους χρήσης Η/Υ αλλά και της δυνατότητάς του να 

απαντήσουν σε διαδικτυακό ερωτηµατολόγιο.  

Χρησιµοποιήθηκε ανώνυµο ερωτηµατολόγιο ως περισσότερο αποτελεσµατικό εργαλείο για 

την καταγραφή των απόψεων των µαθητών. Το ερωτηµατολόγιο περιείχε ερωτήσεις 

κλειστού και ανοικτού τύπου και  ερωτήσεις διασταύρωσης σε γλώσσα κατανοητή από 

µαθητές ανάλογης ηλικίας. Απαντήθηκε την ώρα του µαθήµατος της Πληροφορικής.  

4.1 Επιλογή δείγµατος 

Επιλέχτηκε το συγκεκριµένο σχολείο µε βάση τα χαρακτηριστικά του:  

Γεωγραφικά βρίσκεται στην πόλη του Αγρινίου, θεωρείται ως ένα καλό σχολείο της πόλης 

(µε βάση την επιθυµία µαθητών να φοιτήσουν σε αυτό αν και δεν ανήκουν γεωγραφικά σε 

αυτό), µε ποσοστά αριστούχων που υπερβαίνουν το 1/3 των µαθητών του σχολείου, οι γονείς 

σε ποσοστό 1/3 είναι απόφοιτοι πανεπιστηµίου και τα ¾  αυτών εργάζονται. Το σχολείο 

στεγάζεται σε κτίριο στο παλαιό κέντρο της πόλης, σε αστικό ιστό µε στοιχεία παλαιάς 

πόλης αλλά και νεόδµητων πολυκατοικιών.    

4.2 ∆ηµιουργία ερωτηµατολογίου 

Το ανώνυµο ερωτηµατολόγιο δηµιουργήθηκε σαν ψηφιακό εργαλείο, ελκυστικό στους 

µαθητές, µε αριθµό ερωτήσεων που δεν δηµιουργούσε αίσθηµα κόπωσης και «βαρεµάρας» 

στους εφήβους. Καταβλήθηκε προσπάθεια για απλή και κατανοητή γλώσσα, µε σαφείς 
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ερωτήσεις και απλές οδηγίες.  ∆όθηκε ως πιλότος σε 20 µαθητές, απαντήθηκε, διαπιστώθηκε 

η αποτελεσµατική συµπλήρωσή του, έγιναν µικρές τροποποιήσεις και δόθηκε στους µαθητές.  

Το ερωτηµατολόγιο παρατίθεται στο Παράρτηµα 1.  

4.3 Συλλογή στοιχείων 

Η συµπλήρωση του ερωτηµατολογίου έγινε στο διάστηµα Φεβρουάριος 2020, την ώρα του 

µαθήµατος της πληροφορικής.  

Κάθε µαθητής σε ξεχωριστό υπολογιστή συµπλήρωνε το ερωτηµατολόγιο ώστε να 

εξασφαλίζεται η δυνατότητα κάθε µαθητή να εκφραστεί µε ειλικρίνεια και χωρίς βιασύνη. 

Παρατηρήθηκε η αβεβαιότητα κάποιων για το αν υπάρχει πρέπουσα απάντηση, αλλά η 

καθηγήτρια της Πληροφορικής τους διαβεβαίωσε για την σηµαντικότητα της ειλικρινούς 

απάντησής τους.    
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5 Αποτελέσµατα έρευνας 

Συµπληρώθηκαν 162 ανώνυµα ερωτηµατολόγια. Από αυτά:  

Σε ποσοστό 53,7% (87)  απάντησαν αγόρια και 46,3% (75) κορίτσια. Ενώ σχετικά µε την 

τάξη που φοιτούν το 27,8 είναι στην Α τάξης, το 25,9 στην Β τάξη και το υπόλοιπο 46,3 στην 

Γ τάξη.   

 

∆ιάγραµµα 1: Τι φύλο είσαι; 

 

∆ιάγραµµα 2: Σε ποια τάξη πηγαίνεις; 
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Ρωτήθηκαν αν έχουν υπολογιστή στο σπίτι και από τους 162 µαθητές το 80,2% (130) 

δήλωσε ότι έχει ηλεκτρονικό υπολογιστή στο σπίτι ενώ το 19,8% (32) δεν διαθέτει.   

 

∆ιάγραµµα 3:  Εχεις Η/Υ; 

 

Στην ερώτηση αν παίζουν παιχνίδια διαδικτυακά απάντησαν ότι σε ποσοστό 67.9% (110 

µαθητές) δήλωσαν ότι παίζουν διαδικτυακά παιχνίδια, ενώ το 32,1% (52 µαθητές) δεν 

παίζουν.   

 

∆ιάγραµµα 4: Ποια παιχνίδια παίζεις; 
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Στην ερώτηση από «πού παίζουν» απάντησαν ως εξής: το 48,1% από το κινητό τους 

τηλέφωνο, το 27,8% από τον Η/Υ του σπιτιού τους, το 7,4 από ιντερνέτ καφέ, 2,5% από 

κινητό άλλου προσώπου και το 14,2% ότι δεν παίζει παιχνίδια στο internet. 

 

 

∆ιάγραµµα 5 Από πού παίζεις; 

 

Οι µαθητές ρωτήθηκαν από πού έµαθαν για τα παιχνίδια στο ίντερνετ και απάντησαν ότι 

πηγή πληροφόρησης για τα διαδικτυακά παιχνίδια είναι σε µεγαλύτερο ποσοστό 37,7% 

(61απαντήσεις)  ψάχνοντας µόνος/η στο διαδίκτυο, 2,1% (52 απαντήσεις) από συµµαθητές, 

28% (46 απαντήσεις) από τα αδέλφια,  το 1,9% (3 απαντήσεις) από συµµαθητές στο 

φροντιστήριο.    

 

∆ιάγραµµα 6:Από ποοιόν έµαθες για τα παιχνίδια; 
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Σχετικά µε τον «πότε συνηθίζεις να παίζεις» απάντησαν  το 61,1% (99 µαθητές) απαντά το 

απόγευµα, το 23,5% (38 µαθητές)το βράδυ, το 11,1% (18 µαθητές)το µεσηµέρι και το 4,3 (7 

µαθητές) το πρωί.  

 

 

∆ιάγραµµα 7: Πότε συνηθίζεις να παίζεις; 

∆ιερευνώντας την συχνότητα που παίζουν διαδικτυακά παιχνίδια καταγράφεται εικόνα όπως: 

40,74% κάθε µέρα, 22,84% τα σαββατοκύριακα, 24,07 σπάνια, 8,64 ποτέ και 3,70 µέρα παρά 

µέρα.   

 

∆ιάγραµµα 8:Κάθε πότε παίζεις; 
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Στην ερώτηση «τι παιχνίδια σου αρέσει να παίζεις» δόθηκε η δυνατότητα στους µαθητές 

επιλογής περισσοτέρων της µιας απαντήσεων. Το µεγαλύτερο ποσοστό συγκέντρωσε το 

παιχνίδι στο Internet/ηλεκτρονικά είτε µε άλλους είτε µόνος 85 µαθητές, στην συνέχεια σαν 

ξεχωριστή επιλογή το playstation µε 14, το µπάσκετ 13 µαθητές,  το ποδήλατο 11 µαθητές, 

επιτραπέζια 10 µαθητές.  

 

 

∆ιάγραµµα 9: Τι παιχνίδια σου αρέσει να παίζεις; 
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Η διάρκεια του παιχνιδιού τους ποικίλει µε  8 µαθητές ότι παίζουν περισσότερο από 4 ώρες, 

34 µαθητές ότι παίζουν 4 ώρες, 49 µαθητές να απαντούν ότι παίζουν 2 ώρες,  39 µαθητές ότι 

παίζουν 1 ώρα, 21 µαθητές ότι παίζουν λίγη ώρα,  11 µαθητές δεν παίζουν καθόλου. ∆ηλαδή 

91 µαθητές παίζουν 2 ώρες και άνω. 

 

∆ιάγραµµα 10: Πόση ώρα παίζεις; 

 

∆ιάγραµµα 11: Πόση ώρα παίζεις; 
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Αγαπηµένα τους παιχνίδια κατά πλήθος εµφάνισης στις απαντήσεις είναι: Το «κανένα» διότι 

τους αρέσουν αρκετά, Fortnite,  το Fifa 20, Minecraft, Μπάσκετ, FreeFire, Callofduty, 

Ποδόσφαιρο κ.λπ. κυρίως όµως παιχνίδια σε οθόνη.  

 

Πίνακας 1: Αγαπηµένα παιχνίδια 

Assassin's Creed (All of them) League of Legends βολλευ 

bad ice cream (2 

ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) League of Legends έχω πολλά 

call of duty (4 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) League of Legends ινσταγραµ 

candy crush leps'world Κανένα (24 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) 

candy crush LOL µοδα 

COOKING DIARY metro last light exodus µπασκετ (9 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) 

cooking fever Minecraft (10 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) ΝΒΑ 2Κ 20 

cs go NBA 2020 ντουκου 

csgo need for speed ντουκου 

dcs papa loui παιχνίδια friv 

F1 2019 pes πασιέντζα (4 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) 

fashion games pg Ποδήλατο 

fashion games pictureka Ποδήλατο 

fifa 20 (15 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) pokemon Ποδήλατο 

Fortnite (17 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) pubg ποδοσφαιρο 

FORZA HORIZON 4 roblox ποδοσφαιρο 

Free Fire (5 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) slideri.o ποδοσφαιρο 

friv (4 ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) stack ball 

fun run 3 Subnautica 

God of War Subway Surfers 

 

∆ιερευνήθηκαν οι συµπεριφορές οι οποίες (όπως σε έρευνες έχει διαπιστωθεί) συνδέονται µε 

ενδείξεις εντατικής ενασχόλησης και υποψία εθισµού. Οι ερωτήσεις αυτές ήταν: σου έχει 

συµβεί να παραµελήσεις τα µαθήµατα σου για να παίξεις;  σου έχει συµβεί να παραµελήσεις 
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να φας για να παίξεις;  σου έχει συµβεί να παραµελήσεις το µπάνιο σου για να παίξεις σου 

έχει συµβεί να προτιµήσεις να παίξεις παιχνίδι στο ίντερνετ αντί να πας βόλτα;  

Οι µαθητές µας λοιπόν απάντησαν:  40,7% (66 µαθητές) αναφέρει ότι έχει συµβεί να 

παραµελήσει τα µαθήµατα του για να παίξει, 14,2 %  (23 µαθητές) έχει ξεχάσει να φάει, το 

13,6 %  (22) έχει παραµελήσει το µπάνιο του και 27,8%  (45) έχει προτιµήσει το παιχνίδι στο 

internetαπό την βόλτα. 

 

 

∆ιάγραµµα 12: Παραµελείς τα µαθήµατα για να παίξεις; 

 

 

∆ιάγραµµα 13 Παραµελείς το φαγητό για να παίξεις; 
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∆ιάγραµµα 14: Παραµελείς το µπάνιο σου για να παίξεις; 

 

 

 

∆ιάγραµµα 15: Προτιµάς ιντερνετ από την βόλτα; 
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Ζητήθηκε από τους µαθητές να αυτοχαρακτηριστούν αναφορικά µε την επίδοσή τους ως 

µαθητές. Από τους 162 µαθητές που απάντησαν τις ερωτήσεις το 13,6% (22) χαρακτηρίζει 

τον εαυτό του άριστο µαθητή/µαθήτρια, το 29,6% (48) πολύ καλό/ή, το 28,4% (46) καλό/ή, 

το 21,6% (35) µέτριο µαθητή/µαθήτρια και το 6,8% (11) αδύναµο/η.  

 

∆ιάγραµµα 16: Τι µαθητή είσαι; 

∆ιερευνώντας τις συνήθειες έκθεσης του εαυτού τους στο διαδίκτυο ρωτήθηκαν αν έχουν 

αναρτήσει φωτογραφία τους. Στην ερώτηση αυτή από τους 162 µαθητές οι 95 δηλ το 58% 

απαντάει θετικά, ότι ναι έχουν αναρτήσει φωτογραφίες, ενώ οι 67 µαθητές  δηλ το 42% ότι 

όχι δεν έχουν αναρτήσει.  

 

∆ιάγραµµα 17: Αναρτάς φωτογραφίες σου στο ιντερνετ; 
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Σχετικά µε τα σχόλια που δέχονται στο διαδίκτυο, από το σύνολο των µαθητών, οι 35 δηλ το 

21,6% αναφέρει ότι έχει δεχτεί αρνητικό σχόλιο στο internet ενώ οι 127 δηλ το 78,4% όχι.    

 

∆ιάγραµµα 18: Σε έχουν σχολιάσει αρνητικά στο ιντερνετ; 

 

Στην ερώτηση αν αυτοί έχουν σχολιάσει αρνητικά κάποιον στο διαδίκτυο, οι 56 µαθητές δηλ 

το 34,6% απαντούν ότι ναι, έχουν σχολιάσει κάποιον αρνητικά στο διαδίκτυο και οι 106 δηλ 

το 65.4% δεν έχει σχολιάσει αρνητικά.  

 

∆ιάγραµµα 19: Εχεις σχολιάσει αρνητικά στο ιντερνετ; 
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Η γνωριµία µε ανθρώπους µέσω διαδικτύου αποτελεί συµπεριφορά δηλωτική της 

οριοθέτησης του εφήβου. Ρωτήθηκαν αν γνώρισαν άλλα άτοµα µέσω τω παιχνιδιών. Σχετικά 

µε αυτή την µορφή κοινωνικότητας το 60,5% (98 µαθητές) αναφέρει ότι δεν γνώρισε άτοµα 

µέσω διαδικτύου, το 35,4% δηλ (59 µαθητές) απαντά θετικά και άλλες µεµονωµένες 

απαντήσεις ότι γνώρισαν µόνο για το συγκεκριµένο παιχνίδι, µόνο µιλούσαν, µόνο µια φορά 

κ.λπ.  

 

∆ιάγραµµα 20: Γνώρισες άτοµα στο παιχνίδι; 

Συνεχίζοντας την διερεύνηση, από όσους γνώρισαν άτοµα  µέσω διαδικτύου το 15,4% (25 

µαθητές) αναφέρει ότι τους συνάντησαν, ενώ το 82,1% (133) όχι. Οι υπόλοιπες απαντήσεις 

είναι µεµονωµένες, θα συναντήσει κάποιος το καλοκαίρι, δεν πηγαίνει σε ίντερνετ καφέ, δεν 

έχει φίλους κλπ. 

 

∆ιάγραµµα 21: Συνάντησες κάποιον που γνώρισες στο ιντερνετ; 
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Στην ερώτηση ποιος άλλος παίζει παιχνίδια στην οικογένεια δηλώνουν 130 µαθητές ότι 

παίζουν τα αδέλφια τους, 86 τα ξαδέλφια τους, 17 ότι παίζει ο µπαµπάς τους, 13 ότι παίζει η 

µαµά τους, 15 ο θείος/θεία, και 11 ο παππούς/γιαγιά. 

 

 

∆ιάγραµµα 22: Ποιος άλλος στην οικογένειάς σου παίζει στο ιντερνετ; 

 

Σχετικά µε την γνώµη των γονέων τους, 22 µαθητές (13,6%) δηλώνει ότι οι γονείς τους 

έχουν καλή εικόνα για τα παιχνίδια στο internet, 70 µαθητές (43,2%) ότι έχουν κακή εικόνα 

και 70 (43,2) ότι δεν έχουν γνώµη.   

 

∆ιάγραµµα 23: Τι γνώµη έχουν οι γονείς σου για τα ιντερνετικά παιχνίδια; 
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Σχετικά µε τον διαδικτυακό εκφοβισµό το 7,4%  των µαθητών δηλώνει ότι έχει δεχτεί 

bullying µέσω διαδικτύου.  

 

∆ιάγραµµα 24: Έχεις δεχτεί bullying στο ιντερνετ; 

Ερώτηση ήταν «αν µπορούν να φανταστούν τον εαυτό τους χωρίς διαδίκτυο».  Από τους 162 

µαθητές οι 83 δηλ το 51,2% δεν µπορεί να φανταστεί τον εαυτό του χωρίς Internet ενώ οι 79 

(48,8%) µπορεί.  

 

∆ιάγραµµα 25: Σε φαντάζεσαι χωρίς ιντερνετ; 
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Στην ερώτηση «τι κερδίζεις από τα παιχνίδια στο Internet»  οι περισσότεροι µαθητές 

απάντησαν  «τίποτε» (54 απαντήσεις), ότι  διασκεδάζουν (33),  κάποιοι ότι κάνουν φίλους,  

κάποιοι µαθαίνουν ξένη γλώσσα, ενώ εµφανίστηκαν και απόψεις : περνάω την ώρα µου,  

χαίροµαι, πολλά, χρήµατα, αντανακλαστικά κλπ. 

Πίνακας 2: Τι κερδίζεις από τα παιχνίδια στο ιντερνετ; 

diaskedash μειωποία 

empiries μερικές φορές είναι διασκεδαστικά 

i dont think i gain something its just fir my free time 

Μερικες φορες χρηματα αλλα πολλες φορες για να περασει 

η ωρα μου 

me xalarwnei to gta giati paizw me ton swkrath k pername 

TELEIA 

μπορώ να μάθω διάφορα πράγματα με διασκεδαστικό 

τρόπο 

messi team of the year να περναω ωραια τον ελευθερο χρονο μου 

mia poutsa να χασω 99999999999999 ωρες μπροστα απο μια οθονη 

mualo να ψυχαγογουμαι 

no ναι σουτιεν 

skills Νέες Γνωριμίες 

victory royale ξωγτψφ 

victory royale ομαδικότητα 

xrhmata 

οταν δεν εχω διαβασμα περναω ευχαριστα τον ελευθερο 

μου χρονο 

αγαλια Ότι γουστάρω 

αγγλικα Περνάει η ώρα. 

Αναπτύσσω αντανακλαστικά. Περνάς δημιουργικά τον χρόνο σου 

Ανεβαίνεις επίπεδο περνας ωραια την ωρα σου 

Αντανακλαστικά περνάω ευχάριστα τον ελεύθερό μου χρόνο 

αντανακλαστικα και ανδρεναλινη περνάω την ώρα μου 

απασχοληση διασκεδαση 

Πιστεύω πως απλά είναι κάτι με το οποίο περνάω λίγο από 

τον ελεύθερό μου χρόνο 

απλά περνάω τον ελεύθερο μόνο χρόνο όταν δεν μπορώ 

να τον αξιοποιήσω αλλιώς πολα πραγματα 

αποκτω δεξιοτητες πολλα 

Για να κερδίσω internet πολλα 

για να περασει η ωρα πολλά 

γνωσεις σπαταλη χρονου 

Γνώσεις συντροφιά οταν νιώθω μόνη 

δεν κερδιζω ατι απλος χαλαρονο 

την προσωπικοτητα μου. Τα χαρακτηριστικα που με κανουν 

Αντωνη 

δεν κερδίζω κατι απλά περνάω τον χρόνο μου Τι κερδίζεις απο τα παιχνίδια στο internet? 

διασκεδαση (27 ΙΔΙΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) Τιποτα (54 ΙΔΙΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) 
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Διασκέδαση και κάνεις νέους φίλους ΦΙΛΟΥΣ 

εμπειρια φραγκα 

εξαρτατε το παιχνιδι Χαρα 

ευχαρίστηση χαρά 

ευχαρίστηση, διασκέδαση χαρά 

καλα αντανακλαστικα χασιμο χρονου 

κανω περισσοτερες παρεες ΧΑΣΙΜΟ ΧΡΟΝΟΥ 

κερδιζω φιλους απο αλλους φιλους σου χρηματα 

λεφτα ψυχαγογιαμιξ0νηθ9ξ8 τωτγω 

λεφτα σε τουρνουα ΨΥΧΑΓΩΓΙΑ 

μαθαινω ξενες γλωσσες ,κανω φιλους ,διασκεδαζω ψυχαγωγια και γνωσεις 

Μάλλον τίποτα... Ψυχαγωγία και διασκέδαση 

 

Στην ερώτηση ελέγχου τι µαθαίνεις από τα παιχνίδια στο internet αρκετοί απάντησαν ότι δεν 

µαθαίνουν τίποτα (79 απαντήσεις), κάποιοι «ότι διασκεδάζουν», κάποιοι µαθαίνουν ξένη 

γλώσσα, ενώ εµφανίστηκαν και οι απόψεις ότι αποκτούν γρήγορα αντανακλαστικά, 

στρατηγική,  να βρίζεις, εµπειρίες,  κ.λπ. 

Πίνακας 3: Τι µαθαίνεις από τα παιχνίδια στο ιντερνετ; 

598χε456 Να εχεις καλο στοχο 

Den kserw Να μαθαινεις πως να χανεις 

ertairtainment να παίζω 

malakies ΝΑ ΣΚΕΦΤΟΜΑΙ ΠΙΟ ΓΡΗΓΟΡΑ 

na eimai mpampas sto squad mou να συνεργάζεσαι 

na paizo να χανεις 

na paizw fifa να χανεις 

polla Να χειρίζομαι τον υπολογιστη κλτρ 

αγγλικα Να χειρίζομαι τους υπολογιστές 

Αιθισμό ΝΑΙ 

αναλογα το παιχνιδι ναι 

ανάλογα το παιχνίδι Ότι γουστάρω 

ανατακλαστικα, γρηγορες αποφασεις ότι υπάρχουν κακοί άνθρωποι 

αντανακλαστικα οχι 

Από κάποια παιχνίδια παίρνεις γνώσεις Παίρνεις γνώσεις 

Από τα παιχνίδια δεν μαθαίνω κάτι πιστευω πωσ μαθαινω αγγλικα 

ατομα πολα 

ατομα πολα πραγματα 

Βελτιωνεις τα αντανακλαστικα σου αλλα και να 

συνεργαζεσαι ΠΟΛΛΑ (8 ΙΔΙΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) 
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βελτιωση παρατηρητικοτητας πολλα αλλα και τιποτα 

Για την ζωή ανθρώπων σε άλλες χώρες πολλά και τίποτα 

δεν μαθαινω κατι απλα περναω καλα 

πολλά παιχνίδια που παίζω είναι ιστορικά ,όπως το 

Assassin'sCreedOdyssey. 

δεν μαθαινω κατι απλως απασχολουμε με κατι οταν 

βαριεμαι 

πως να κρυβομαι σε περιπτωση που ερθει τριτος 

παγκοσμιος 

Δεν μαθαίνω ΤΙΠΟΤΑ!!!! πως να φτιαχνω σπιτια απο τετραγωνα 

δεν ξέρω στην ουσια τιποτα 

ΔΙΑΣΚΕΔΑΣΗ στρατηγική 

διασκεδαση στρατηγική 

διασκεδαση Στρατηγική 

Διευρύνεις τους πνευματικούς σου 

ορίζοντες,αποκτάς αυτοέλεγχο και αναπτύσεις τη 

φαντασία σου. ΣΤΡΑΤΗΓΙΚΉ 

εμπειριες Στρατηγική 

εμπλουτιση γνωσεων αγγλικων και κριτικης σκεψης σχεδόν τίποτα 

εξαρτατε το παιχνιδι την αγγλική γλώσσα 

η δημητρα στο μπασκε δεν ειναι καλη 

Τι πιστεύεις οτι μαθαίνεις απο τα παιχνίδια στο 

internet? 

ιδκκκ ΤΙΠΟΤΑ (79 ΙΔΙΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ) 

Ίσως τίποτα , απλά για διασκέδαση. το ιδιο με το πανω 

κακα πραγματα τπτ 

Κάποιες φορές παίρνουμε πληροφορίες που μπορεί 

να χρειαστούν υπομονή 

μαθαινω καλυτερα ξενες γλωσσες και μαθαινω να 

λυνω δυσκολους γριφους ΨΥΧΑΓΩΓΙΑ 

να βρίζεις Να εχεις καλο στοχο 

να είμαι δίκαιος Να μαθαινεις πως να χανεις 
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Συσχετίσεις ερωτήσεων  

Συσχετίζοντας τις µεταβλητές φύλο και διαδικτυακό παιχνίδι, από  τους 162 µαθητές οι 110 

παίζουν διαδικτυακά παιχνίδια  και οι 52 όχι. Κατά φύλο από  τα  87 (85%) αγόρια που 

απάντησαν  το ερωτηµατολόγιο τα 66 παίζουν διαδικτυακά παιχνίδια, ενώ από τα 75 (65%) 

κορίτσια παίζουν τα 44.  

 

 

∆ιάγραµµα 26: ∆ιαδικτυακά παιχνίδια και φύλο 
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Συνδυάζοντας το φύλο και την ώρα της ηµέρας που παίζουν παιχνίδια στο Internet 

διαπιστώνουµε ότι οι περισσότεροι µαθητές  αγόρια και  παίζουν το απόγευµα   και από 

κυρίως τα αγόρια (55µαθητές). Αντίθετα το βράδυ θα δούµε κορίτσια (3 κορίτσια έναντι 15 

αγοριών) κυρίως να παίζουν αφού υπερτερούν των αγοριών.     

 

 

∆ιάγραµµα 27: Ωρες παιχνιδιού και φύλο 
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Συνδυάζοντας τις µεταβλητές  πως χαρακτηρίζουν τον εαυτό τους ως µαθητή και πόσες ώρες 

παίζουν κάθε φορά διαπιστώνουµε ότι οι περισσότεροι µαθητές  αυτοχαρακτηρίζονται ως 

πολύ καλοί στην επίδοση και παίζουν 2 ώρες την φορά (19 µαθητές). Οι 

αυτοχαρακτηριζόµενοι ως καλοί µαθητές παίζουν 4 (13 µαθητές)  είτε 2 ώρες την φορά (12 

µαθητές. Οι  απαντήσεις στην επιλογή δεν παίζω καθόλου είναι ιδιαίτερα λίγες για να 

µπορούν αξιοποιηθούν.   

 

 

∆ιάγραµµα 28: ∆ιάρκεια παιχνιδιού και αυτοχαρακτηρισµός επίδοσης 
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Στην συσχέτιση των ερωτήσεων  πόσες ώρες παίζεις παιχνίδια στο ίντερνετ και µε τι βαθµό 

πέρασες την τάξη  διαπιστώνεται οι 12  µαθητές µε την καλύτερη βαθµολογία 18-20 έπαιζαν 

τις περισσότερε ώρες δηλ 4 ώρες, ενώ 17 µαθητές µε µέτρια βαθµολογία έπαιζαν 2 ώρες την 

ηµέρα.  Συνολικά οι περισσότεροι µαθητές (49) παίζουν για 2 ώρες συνήθως. 

 

∆ιάγραµµα 29: Βαθµός επίδοσης και ώρες παιχνιδιού 

 

Στην προσπάθειά µας να ανιχνεύσουµε σηµάδια εθισµού (όπως καταγράφονται σε άλλες 

έρευνες) και παραµέλησης άλλων δραστηριοτήτων,  ρωτήθηκαν οι µαθητές αν παραµελούν 

τα µαθήµατα τους για να παίζουν διαδικτυακά παιχνίδια, αν παραµελούν το µπάνιο τους, το 

φαγητό τους ή την βόλτα έξω.  

Απ’ όσους µαθητές δήλωσαν ότι παραµελούν τα µαθήµατα τους για να παίξουν διαδικτυακά 

παιχνίδια υπερτερούν τα αγόρια (37 µαθητές)  σε διπλάσιο αριθµό απ’ ότι  κορίτσια (16 

µαθήτριες).  Σε όσους απάντησαν ότι δεν τα παραµελούν και τα αγόρια και τα κορίτσια το 

κάνουν σε ίσο ποσοστό. 
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∆ιάγραµµα 30: Παραµέληση µαθηµάτων και παιχνίδια 

 

 

Απ’ όσους 162 µαθητές, οι 139 δεν παραµελούν το φαγητό τους. Από τους 23 που το 

παραµελούν για να παίξουν τα 16 είναι αγόρια και τα 7 είναι κορίτσια.   

 

∆ιάγραµµα 31: Παραµέληση φαγητού και παιχνίδια 
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Όταν ρωτήθηκαν αν προτιµούν παιχνίδι στο ίντερνετ ή να πάνε βόλτα, οι 117 έφηβοι 

προτίµησαν την βόλτα. Από τους 45 που προτίµησαν το παιχνίδι στο ίντερνετ, οι 29 είναι 

αγόρια και τα 16 κορίτσια.  

 

∆ιάγραµµα 32: Ίντερνετ αντί για βόλτα 

Ενδιαφέρον έχει τι φύλο έχουν οι έφηβοι που δηµοσιεύουν φωτογραφίες τους στο ίντερνετ. 

Από τους 95 µαθητές που απάντησαν ότι δηµοσιεύουν φωτογραφίες τα 49 είναι αγόρια και 

τα 45 κορίτσια.  

 

∆ιάγραµµα 33: ανάρτηση φωτογραφιών και φύλο 
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Ζητήθηκε από τους µαθητές να χαρακτηρίσουν τον εαυτό τους ως µαθητές και στην συνέχεια 

συσχετίστηκε η µεταβλητή µε την παραµέληση του φαγητού τους για να παίξουν. Οι 

περισσότεροι µαθητές που παραµελούν το φαγητό τους, 7 µαθητές,  αυτοχαρακτηρίζονται 

καλοί. Από τους αυτοχαρακτηριζόµενους ως µέτριους 5 µαθητές τα παραµελούν, από τους 

αδύναµους 5 µαθητές, από τους πολύ καλούς 4 και από τους άριστους 2 µαθητές.    

 

∆ιάγραµµα 34: Παραµέληση φαγητού, αυτοχαρακτηρισµός επίδοσης και ίντερνετ 

 

∆ιάγραµµα 35: Παραµέληση φαγητού, αυτοχαρακτηρισµός επίδοσης και ίντερνετ 
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Συσχετίστηκε το φύλο και ο τόπος παιχνιδιού. Απ’ όσους παίζουν από το δικό τους κινητό 78 

µαθητές στο σύνολο, τα 46 είναι κορίτσια και τα 32 αγόρια. Απ’ όσους παίζουν από δικό 

τους Η/Υ, 45 µαθητές στο σύνολο, οι περισσότεροι είναι αγόρια 30 µαθητές και 15 κορίτσια. 

Από όσους πηγαίνουν σε ίντερνετ καφέ,  συνολικά 12 µαθητές, οι 10 είναι αγόρια και οι 2 

κορίτσια.    

 

∆ιάγραµµα 36: Φύλο και τόπος παιχνιδιού 1 

 

∆ιάγραµµα 37: Φύλο και τόπος παιχνιδιού 2 
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6 Συµπεράσµατα 

Από την επεξεργασία των απαντήσεων και µελέτη των δεδοµένων διαπιστώνεται: 

• Οι περισσότεροι µαθητές έχουν Η/Υ στο σπίτι.   

• Εκτεταµένη χρήση του διαδικτύου από τα παιδιά, αποτέλεσµα που συµπίπτει και µε 

άλλες έρευνες
37

.  

• Εκτεταµένη χρήση του διαδικτύου για παιχνίδια, σε αγόρια και κορίτσια σε ποσοστά 

που ξεκινούν από 65%. Συσχετίζοντας  φύλο και αν παίζουν διαδικτυακά 

διαπιστώνεται και τα δύο φύλα παίζουν σχεδόν εξίσου.   

• Παρά την µικρή ηλικία των µαθητών (12-15) σηµαντικός αριθµός παραµελεί τον 

εαυτό του και τις υποχρεώσεις του για να συνεχίσει το παιχνίδι στο internet,  

• Παρά την µικρή τους ηλικία διαθέτουν κινητό τηλέφωνο το οποίο χρησιµοποιούν σαν 

παιχνιδοµηχανή, ενώ όχι αµελητέος αριθµός µαθητών επισκέπτονται ίντερνετ καφέ 

για να παίξουν, χώρος όπου η επικοινωνία µε µεγαλύτερους εφήβους ή και ενηλίκους 

είναι ανεξέλεγκτη.   

• Οι µισοί έφηβοι παίζουν καθηµερινά, τα αγόρια το απόγευµα ενώ τα κορίτσια το 

βράδυ και η διάρκεια του παιχνιδιού είναι το λιγότερο 2 ώρες, µε λίγους να 

ξεπερνούν τις 4.   

• Επιλογή παιχνιδιού ανάλογα µε το τι παίζουν και οι φίλοι, τι είναι πιο «αποδεκτό» 

• Οι µαθητές που απάντησαν το ερωτηµατολόγιο παίζουν διαδικτυακά παιχνίδια τύπου 

MMORPG, παιχνίδια στρατηγικής, επιβίωσης, παιχνίδια κονσόλας και άλλα πιο 

παραδοσιακά παιχνίδια 

• Το 40% των εφήβων παραµελούν τα µαθήµατα για να παίξουν, λιγότεροι παραµελούν 

το φαγητό και το µπάνιο τους, ενώ 28% προτιµούν να παίξουν στο ίντερνετ από την 

βόλτα. Με δεδοµένη την ηλικία τους, 12-15 έτη και την ανάγκη για κίνηση και 

κοινωνικοποίηση, το παιχνίδι στο διαδίκτυο φαίνεται ως κακή συνήθεια εκ πρώτης 

                                                 

37
 Κοκκέβη Α, Ξανθάκη Μ, Φωτίου Α, Καναβού Ε (2010)Πανελλήνια έρευνα σε µαθητές 2010,  Ερευνητικό 

Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο Ψυχικής Υγείας  

37
 Ερευνητικό Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο Ψυχικής Υγιεινής «Πανελλήνια Έρευνα στο Μαθητικό Πληθυσµό 

για τη Χρήση Εξαρτησιογόνων Ουσιών και άλλες Εξαρτητικές Συµπεριφορές» ESPAD 2015.  
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όψεως. Κυρίως αν σκεφθούµε ότι οι περισσότεροι µαθητές δηλώνουν ότι  δεν 

κερδίζου τίποτε από το παιχνίδι στο ίντερνετ, ή δεν µαθαίνουν τίποτε απ’ αυτό.  

• Παιχνίδια στο ίντερνετ παίζουν σχεδόν εξίσου, άριστοι, πολύ καλοί, καλοί και µέτριοι 

µαθητές.  

• Η ανάρτηση φωτογραφιών στο διαδίκτυο είναι προσφιλής πρακτική στους 

περισσότερους εφήβους σχεδόν εξίσου σε αγόρια και κορίτσια.  

• Σχολιάζουν αρνητικά και σχολιάζονται αρνητικά, ενώ σηµαντικό ποσοστό 7% 

δηλώνει ότι έχει δεχτεί διαδιακτυακό εκφοβισµό.  

• Τι 1/3 (36,4%) των εφήβων έχει γνωρίσει άτοµα µέσω διαδικτύου, ενώ το 15% αυτών 

συνάντησε τα άτοµα αυτά, γεγονός που δείχνει να αγνοούν τους κινδύνους τέτοιας 

συµπεριφορά.  

• Το 10% των µαθητών έχει γονείς που παίζουν οι ίδιοι διαδικτυακά παιχνίδια.  

• Το 13% των γονιών έχει θετική άποψη για τα διαδικτυακά παιχνίδια.  

• Οι περισσότεροι µαθητές αναγνωρίζουν ότι ούτε κερδίζουν ούτε µαθαίνουν κάτι από 

το διαδικτυακό παιχνίδι.  

• Οι περισσότεροι µαθητές που δηλώνουν οτι παίζουν 2 ώρες έχουν βαθµούς της 

κλίµακας 12-15, από τους µαθητές µε βαθµούς 18-20 κάποιοι παίζουν 4 ώρες την 

φορά, κάποιοι 2 ώρες κάποιοι 1 ώρα. ∆εν φαίνεται να υπάρχει συσχέτιση επίδοσης µε 

ώρες παιχνιδιού.  

• Τα αγόρια σε διπλάσιο αριθµό παραµελούν τα µαθήµατα για να παίξουν, ελάχιστοι 

παραµελούν το φαγητό τους, το 1/5 των µαθητών, οι περισσότεροι αγόρια (30) 

προτιµούν να παίξουν στο διαδίκτυο από την βόλτα.   

• Τα κορίτσια παίζουν κυρίως από το διό τους κινητό σε µεγαλύτερο ποσοστό απ’ ότι 

τα αγόρια, ενώ τα αγόρια κυρίως από την Η/Υ.  
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7 Προτάσεις 

Από την µελέτη των βιβλιογραφικών αναφορών αλλά και την ανάλυση των δεδοµένων της 

παρούσας ερευνητικής διαδικασίας προέκυψε η µεγάλη σηµασία του διαδικτύου στην ζωή 

των εφήβων. Το διαδίκτυο είναι εργαλείο χρήσιµο, δίαυλος επικοινωνίας και πληροφόρησης, 

φορέας γνώσης.  

Οι κίνδυνοι του διαδικτύου και των διαδικτυακών παιχνιδιών δεν θα πρέπει να αποτελούν 

αποτρεπτικό παράγοντα για τη χρήση τους. Άλλωστε, η µεγάλη πλειοψηφία των παικτών δεν 

παρουσιάζει εθισµό. Η χρήση διαδικτυακών παιχνιδιών έχει συσχετιστεί µε πολλά οφέλη για 

τους χρήστες, πέραν της ψυχαγωγίας. Οι κύριες κατηγορίες που εντοπίζονται τα οφέλη είναι 

η κοινωνικοποίηση, αφού τα άτοµα αλληλεπιδρούν µε εκατοντάδες χρήστες, η βελτίωση 

αισθητηριακών χαρακτηριστικών (π.χ. όραση, χρόνος αντίδρασης) και το πεδίο της µάθησης, 

καθώς τα παιχνίδια είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο εκµάθησης γνώσεων και δεξιοτήτων και 

για το λόγο αυτό, τα τελευταία χρόνια, σχεδιάζονται ειδικά παιχνίδια. Σχετικά µε την 

κοινωνικοποίηση, στα διαδικτυακά παιχνίδια βρίσκουν «καταφύγιο» πολλοί παίκτες µε 

κάποια σωµατική ή ψυχική αναπηρία  και µε διάφορες κοινωνικές δυσκολίες (π.χ. κοινωνική 

φοβία). Για τους παραπάνω λόγους τα διαδικτυακά παιχνίδια µπορούν να χρησιµοποιηθούν 

και για θεραπευτικούς σκοπούς από τους ειδικούς ψυχικής υγείας. 

Τα διαδικτυακά παιχνίδια έχουν ψυχαγωγική δράση στους παίκτες, προσφέρουν ξεκούραση, 

χαλάρωση και δεξιότητες. ∆εν είναι εγγενώς αρνητικά. Ο αντίκτυπος που θα έχουν στο παιδί, 

τον έφηβο, εξαρτάται από τη συνετή και υπεύθυνη χρήση, την ενηµέρωση των οικείων του 

ανήλικου για αυτά και τη δυνατότητα διακριτικής παρακολούθησης που χρειάζεται. Η 

θέσπιση κανόνων ορθής χρήσης, η δηµιουργία δραστηριοτήτων και κινήτρων στην 

πραγµατική ζωή και φυσικά, η σχέση αµοιβαίας εµπιστοσύνης µεταξύ γονιού/παιδιού ή 

δάσκαλου/παιδιού είναι στοιχεία απαραίτητα για την πορεία των εφήβων στην ενηλικότητα 

είτε αυτή περιλαµβάνει διαδικτυακά παιχνίδια είτε όχι. Η καλύτερη προστασία είναι η 

πρόληψη, η ενηµέρωση και όχι η δαιµονοποίηση, η ενηµέρωση και όχι η άγνοια. 

Η χρήση, η εντατική ενασχόληση και ο εθισµός είναι στάδια προσωπικής πορείας κάθε 

ατόµου που είναι αποτέλεσµα πολλών παραγόντων ατοµικής, οικογενειακής κοινωνικής 

ζωής και περιβάλλοντος, που αλληλεπιδρούν. Η κοινωνική, οικογενειακή,  

ψυχοσυναισθηµατική και εκπαιδευτική  «πραγµατικότητα» των εφήβων είναι σύνθετη, 
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κρίσιµη και απαιτεί από τους ενηλίκους εγρήγορση αλλά όχι άγχος, φροντίδα αλλά 

υπερπροστασία.    

Υπάρχουν σηµάδια στη συµπεριφορά του παιδιού αντίστοιχα κάθε φάσης που επιτρέπουν 

στους ενηλίκους  να επιληφθούν της κατάστασης πριν φτάσει σε επίπεδα δύσκολο να 

αντιµετωπισθούν. «Η αντιµετώπιση έχει τρεις βασικούς άξονες: επικοινωνία µε τον 

έφηβο/παιδί, επικοινωνία µεταξύ των ατόµων που φροντίζουν τον έφηβο/ παιδί και 

συνεργασία µε ειδικό ψυχικής υγείας, ο οποίος να γνωρίζει τη συγκεκριµένη κατηγορία 

συµπεριφορών.   Η επικοινωνία µε το παιδί είναι ο ακρογωνιαίος λίθος της εµπιστοσύνης 

που πρέπει να υπάρχει, η οποία θα φέρει τους γονείς συµµάχους στην προσπάθεια για 

απεγκλωβισµό από έναν µη λειτουργικό διαδικτυακό κόσµο. Οι γονείς θα πρέπει να έχουν 

τακτική επαφή µε τους καθηγητές και αλλά σηµαντικά πρόσωπα φροντίδας, προκειµένου να 

τηρείται µια κοινή γραµµή σε κάποια βασικά θέµατα συµπεριφοράς και τη θέσπιση ορίων 

και κανόνων, καθώς επίσης και για να παρατηρείται η συµπεριφορά του παιδιού/ εφήβου σε 

διαφορετικά πλαίσια. Τέλος, ο εξειδικευµένος ειδικός ψυχικής υγείας, θα αξιολογήσει την 

κατάσταση και θα εφαρµόσει συγκεκριµένες τεχνικές προκειµένου να καταφέρει το ίδιο το 

άτοµο να επαναπροσδιορίσει την εµπλοκή του µε τα διαδικτυακά παιχνίδια και να ελαττώσει, 

σταδιακά, τις ώρες παιχνιδιού
38

». 

Καλές πρακτικές που προτείνονται είναι : 

Αξιοποίηση του Η/Υ για εκπαιδευτικά διασκεδαστικά παιχνίδια µε κάποιον ενήλικο µαζί του 

στα πρώτα στάδια της χρήσης.  

Οριοθέτηση της χρήσης του Η/Υ από τα παιδιά και κλιµακωτή εποπτεία µεγαλώνοντας για 

να αποφευχθεί η ανεξέλεγκτη χρήση του που διαπιστώνεται από όλους τους ερευνητικούς 

φορείς.   

Αξιοποίηση διαδικτυακών παιχνιδιών από επίσηµους φορείς που πληρούν τις προδιαγραφές 

ανά ηλικία παιδιού.   

Προγράµµατα ενδυνάµωσης της γνώσης ασφαλούς χρήσης του διαδικτύου για τα παιδιά.  

Προγράµµατα  για την απόκτηση γνώσεων χρήσης Η/Υ των γονιών µε στόχο και αποφυγή 

της  δαιµονοποίησης του αλλά και ικανότητα καθοδήγηση από τους ίδιους.  

                                                 

38
Μακρής Ε. (2014), Ερωταπαντήσεις για τα διαδικτυακά παιχνίδια, στο https://internet-

safety.sch.gr/index.php/articles/parents/item/89-faq1, προσπελάστηκε την 4/12/2018 
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Προγράµµατα  ευαισθητοποίησή των γονέων  σχετικά µε την επικοινωνία µε τα παιδιά τους 

αλλά και µε το ίντερνετ και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, τους πιθανούς κινδύνους από αυτά.   

Εκπαίδευση των εκπαιδευτικών, ιατρών και όσον έρχονται σε επικοινωνία µε παιδιά ώστε 

αποτελούν πυλώνες έγκυρης και έγκαιρης ενηµέρωση και φροντίδας σε σχετικά θέµατα. 

Ενίσχυση των δραστηριοτήτων εκτός σπιτιού, στην φύση ή επαφή µε αθλήµατα ώστε να 

ενθαρρύνεται η κίνηση και οι προσωπικές σχέσεις µε συνοµηλίκους.   

Η παρούσα διερεύνηση κατέγραψε την φαινοµενολογία της σχέσης των µαθητών του 

συγκεκριµένου σχολείου µε τα διαδικτυακά παιχνίδια.  

Χρειάζεται περαιτέρω διερεύνηση της ποιοτικής και ποσοτικής ενασχόλησης των µαθητών 

µε τα διαδικτυακά παιχνίδια, της σχέσης που αναπτύσσουν µε τους «αντιπάλους», της 

επίδρασής τους στην ψυχολογικούς κατάσταση και την κοινωνική τους  συµπεριφοράς. 

∆ιερεύνηση της συνεισφοράς στο θέµα του µορφωτικού επιπέδου των γονέων του 

κοινωνικού και εκπαιδευτικού κεφαλαίου της οικογένειας, των επαγγελµατικών ασχολιών 

αυτών ως παραγόντων που συµβάλουν στην «οικογενειακή κουλτούρα».  

Σηµαντικό θέµα που χρειάζεται διερεύνηση είναι η αξιοποίηση των παιχνιδιών στην 

εκπαίδευση και µε ποιο τρόπο αυτό µπορεί να επιτευχθεί.  

 



 71

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ - ∆ΙΚΤΥΟΓΡΑΦΙΑ 

Ελληνική βιβλιογραφία 

Ασφάλεια στο διαδύκτυο, https://internetsafety.pi.ac.cy/parents-games-history 

∆ραγώνα, Θ. (1992). Αντίληψη του εαυτού και ψυχοκοινωνικό πλαίσιο στο Θ. ∆ραγώνα & 

Μπ. Ντάβου (Επιµ.), Εφηβεία: Προσδοκίες και Αναζητήσεις, (47 - 61).  εκδ. Παπαζήση, 

Αθήνα 

∆ελτίο Τύπου και κύρια ευρήµατα της έρευνας  2015 

https://www.epipsi.gr/Documents/Epidhmiologikes-

Ereunes/7.Deltio_Typoy_kai_kyria_eyrimata_ESPAD-GR_2015.pdf  σελ 4. 

Ερευνητικό Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο Ψυχικής Υγιεινής «Πανελλήνια Έρευνα στο 

Μαθητικό Πληθυσµό για τη Χρήση Εξαρτησιογόνων Ουσιών και άλλες Εξαρτητικές 

Συµπεριφορές» ESPAD 2015, 16χρονοι, σελ 59 

Ερευνητικό Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο Ψυχικής Υγιεινής «Πανελλήνια Έρευνα στο 

Μαθητικό Πληθυσµό για τη Χρήση Εξαρτησιογόνων Ουσιών και άλλες Εξαρτητικές 

Συµπεριφορές» ESPAD 2015, 16χρονοι, https://www.epipsi.gr/Documents/Epidhmiologikes-

Ereunes/5.Ekthesi_apotelesmatwn_ESPAD-GR%202015.pdf   σελ 66, προσπελάστηκε 

1/6/2020. 

Erikson E (1990) Η παιδική ηλικία και η κοινωνία, εκδ. Καστανιώτη, Αθήνα 

https://www.sansimera.gr/articles/177 

https://el.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike:_Global_Offensive 

https://el.wikipedia.org/ 

«Καλύτεροι µαθητές οι έφηβοι που παίζουν διαδικτυακά παιχνίδια» στο 

https://www.liberal.gr/arthro/70260/ygeia/koinonia--ygeia/kaluteroi-mathites-einai-oi-efiboi-

pou-paizoun-diadiktuaka-paichnidia-.html  προσπελάστηκε 14/01/2020. 



 72

Κυριακόπουλος Κ (2015), «Παιχνίδια στο ∆ιαδίκτυο και σύγχρονες τεχνολογικές λύσεις, 

∆ηµιπουργίας ενός πρότυπου παιχνιδιού» ΤΕΙ Κρήτης, Τµήµα Μηχανικών Πληροφορικής, 

Πτυχιακή Εργασίας αναρτηµένη στο 

http://nefeli.lib.teicrete.gr/browse/stef/epp/2015/KyriakopoulosKyriakos/attached-document-

1423640897-122045-11177/KyriakopoulosKyriakos2015.pdf Προσπελάστηκε 23/04/2020 

Κυριακόπουλος οπ. αν. σελ 12 

Kron F, Σοφός Α (2009) «Η ανάπτυξη ως έννοια κλειδί για την προστασία της παιδικής 

ηλικίας και των νέων στα περιβάλλοντα των Μέσων» στο Παιδαγωγικές διαστάσεις των 

νέων µέσων, Ενίσχυση του Μιντιακού Γραµµατισνµού και Ικανότητας για ένα Ασφαλές 

∆ιαδίκτυο, εκδ Γρηγόρη, Αθήνα, σελ 41 

Κοκκένη Α, Ξανθάκη Μ, Φωτίου Α, Καναβού Ε (2010) Πανελλήνια έρευνα σε µαθητές 

2010,  Ερευνητικό Πανεπιστηµιακό Ινστιτούτο Ψυχικής Υγείας 

https://www.epipsi.gr/images/Documents/HBSC/Fylladia2010/08_HBSC_2010_EPIPSI_201

2.pdf   προσπελάστηκε 10/3/2020.  

Λούπη Χ. ( 2018) Έφηβοι και ∆ιαδίκτυο: ψυχική υγεία, υπερβολική χρήση και ο ρόλος της 

οικογένειας, ∆ιδακτορική ∆ιατριβή, Πανεπιστήµιο Θεσσαλίας, Βόλος,  στο 

http://thesis.ekt.gr/thesisBookReader/id/43974#page/1/mode/2up 

Μακρής Ε. (2014), Ερωταπαντήσεις για τα διαδικτυακά παιχνίδια, στο https://internet-

safety.sch.gr/index.php/articles/parents/item/89-faq1  προσπελάστηκε την 4/2/2020. 

Μπαρµπάτσης Κ, Οικονόµου ∆,  Παπαµαγκανά Ι, Ζώζας Ι, (2010) «Ηλεκτρονικά Παιχνίδια 

ως Εκπαιδευτικά Εργαλεία» στο Πανελλήνιο Εκπαιδευτικό συνέδριο, Νάουσα,  σελ 1269 

http://ebooks.edu.gr/modules/ebook/show.php/DSGL-

C130/652/4164,19427/extras/texts/indexd_01_ekp_log.pdf 

Ντάβου, Μ (2007). Από τον καθρέφτη στην οθόνη: Σκέψεις για τη ψυχική ανάπτυξη του 

παιδιού στον διαµεσολαβηµένο κόσµο. Στο Θέµατα Ψυχοδυναµικής και Ψυχοκοινωνικής 

Παιδοψυχιατρικής. Εκδ. Καστανιώτη, Αθήνα.  

Οδηγός Χρηστών ∆ιαδικτύου http://www.uth.gr/main/help/help-desk/internet/internet2.html, 

Πανεπιστήµιο Θεσσαλίας, Προσπελάστηκε 11/03/2020.  



 73

Σιδηροπούλου Α (2014) Η διερεύνηση της σχέσης των εφήβων µε το διαδίκτυο και το 

ζήτηµα του εθισµού, ∆ια. ∆ιατριβή, ΕΚΠΑ, Αθήνα, σελ 67 

Ταλφανίδης, Κ. (2001). Εικόνα του σώµατος και ταυτότητα φύλου: εξέλιξη και διαταραχές 

στην εφηβεία στο Παιδί και έφηβος, ψυχική υγεία και ψυχοπαθολογία, τόµος 3 (2), 41 – 54. 

«Το διαδικτυακό παιχνίδι στην ζωή των παιδιών» στο 

https://saferinternet4kids.gr/nea/%CF%84%CE%BF-

%CE%B4%CE%B9%CE%B1%CE%B4%CE%B9%CE%BA%CF%84%CF%85%CE%B1%CE%BA%CF%8

C-%CF%80%CE%B1%CE%B9%CF%87%CE%BD%CE%AF%CE%B4%CE%B9-

%CF%83%CF%84%CE%B7-%CE%B6%CF%89%CE%AE-%CF%84%CF%89%CE%BD-

%CF%80%CE%B1/ προσπελάστηκε την 18/03/2020. 

Τσιτσίκα Α, Χρούσος Γ. (2005) Η υγεία της εφηβικής ηλικίας ως προτεραιότητα της 

σύγχρονης ιατρικής πραγµατικότητας. ∆ελτίο Α΄ Παιδιατρικής Κλινικής Πανεπιστηµίου 

Αθηνών, τ. 52(4): 370-375. 

Τσιτσίκα Α.(2015) «Η ανάπτυξη του εφήβου», στο http://youth-health.gr/thematikes-

enotites/genika-gia-tin-efibeia/i-anaptuksi-tou-efibou-somatiki-gnostiki-

psuxokoinoniki#.XDNXMlUzbcs προσπελάστηκε 17/04/2020.  

Ξενόγλωσση βιβλιογραφία 

«A brief History of Internet & Related Networks» 

στοhttps://www.internetsociety.org/internet/history-internet/brief-history-internet-related-

networks, Προσπελάστηκε 21/12/2018  

Coleman, J.C. (1980). The nature of adolescence. 4th ed Routledge.  σελ 178.  

Encyclopedia Britannica https://www.britannica.com/topic/glocalization definition of 

“glocalization”  retrived 10/5/2020 και "glocal | Definition of glocal in English by Oxford 

Dictionaries". Oxford Dictionaries | English. Retrieved 20/5/2018. 

Erikson E (1968) Identity, Youth and Crisis, W.W.Norton. 

Roland Robertson (2012) Globalisation or glocalisation?, The Journal of International 

Communication, 18:2, 191-208, DOI: 10.1080/13216597.2012.709925 και 



 74

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/13216597.2012.709925?journalCode=rico20 

προσπελάστηκε την 6/5/2020 

Safer Internet for Kids (2018) Έρευνα σε14.000 µαθητές ηλικίας 10-17 ετών για 

∆ιαδικτυακές Συνήθειες, https://saferinternet4kids.gr/wp-content/uploads/2019/06/2019-

%CE%B5%CF%81%CE%B5%CF%85%CE%BD%CE%B1-

%CE%B3%CE%B5%CE%BD%CE%B9%CE%BA%CE%BF-GR.pdf   προσπελάστηκε την 

8/1/2020 

Suler, J. (1999). Computer and Cyberspace addiction. Στο J.R. Suler The Psychology of 

Cyberspace, (http://users.rider.edu/~suler/psycyber/cybaddict.html,  Προσπελάστηκε την 

5/6/2020. 

http://youth-health.gr/  Προσπελάστηκε 12/01/2020 

http://0317.syzefxis.gov.gr/?page_id=1752  Προσπελάστηκε 12/01/2020 

https://www.epipsi.gr/Documents/Epidhmiologikes-

Ereunes/5.Ekthesi_apotelesmatwn_ESPAD-GR%202015.pdf  προσπελάστηκε 1/6/2020 

Βιβλιογραφικές αναφορές εικόνων  

https://www.greelane.com/el/%CE%BA%CE%BB%CE%B1%CF%83%CF%83%CE%B9%

CE%BA%CE%AD%CF%82-

%CE%BC%CE%B5%CE%BB%CE%AD%CF%84%CE%B5%CF%82/%CE%B9%CF%83

%CF%84%CE%BF%CF%81%CE%AF%CE%B1--

%CF%80%CE%BF%CE%BB%CE%B9%CF%84%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%

CF%82/history-of-spacewar-1992412/ 

Neville Public Museum of Brown County 

https://teachingkidstocode.io/sphero-pong/ 

https://www.patrisnews.com/pethane-o-pateras-tou-pac-man/ 

https://www.aardwolf.com/ 

https://www.amazon.com/Game-Boy-Color-Grape/dp/B00002ST5L 



 75

https://www.amazon.com/Microsoft-Xbox-Console/dp/B001E36YWU 

https://www.fortunegreece.com/article/i-epic-games-ferni-to-proto-pagkosmio-kipello-

fortnite-ke-mirazi-40-ekat-dolaria/ 

https://www.slashgear.com/best-mobile-mmorpg-games-of-2016-01462260/ 

https://www.patchesoft.com/best-monitors-world-of-warcraft 

https://www.slashfilm.com/star-wars-the-old-republic-movie/ 

https://twitter.com/anarchy_online 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Map_of_MOBA.svg 

https://www.nintendo.co.uk/Games/Nintendo-Switch/EA-SPORTS-FIFA-19-1388961.html 

https://store.steampowered.com/app/11020/TrackMania_Nations_Forever/?l=greek 

https://www.essentiallysports.com/esports-news-counter-strike-global-offensive-new-update-

fixes-only-one-bug/ 

https://king.com/game/candycrush 

 



 76

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑΤΑ 



 77

7.1 Ερωτηµατολόγιο 

 



 78

 



 79

 



 80

 



 81

 



 82

 



 83

 

 



 84

Πνευµατικά δικαιώµατα  

Copyright©Πανεπιστήµιο Πατρών. Με επιφύλαξη παντός δικαιώµατος. Allrightsreserved. 

∆ηλώνω ρητά ότι, σύµφωνα µε το άρθρο 8 του Ν. 1599/1988 και τα άρθρα 2,4,6 παρ. 3 του 

Ν. 1256/1982, η παρούσα εργασία αποτελεί αποκλειστικά προϊόν προσωπικής εργασίας και 

δεν προσβάλλει κάθε µορφής πνευµατικά δικαιώµατα τρίτων και δεν είναι προϊόν µερικής ή 

ολικής αντιγραφής, οι πηγές δε που χρησιµοποιήθηκαν περιορίζονται στις βιβλιογραφικές 

αναφορές και µόνον. 

Θεοδώρα Μαργάρα, Ανδρέας Σαρδέλης, 2020 


