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Τα παιδιά πρέπει να μιλούν μεταξύ τους, να συζητούν και να βγαίνουν έξω στον 

πραγματικό κόσμο. Για τους καλοπροαίρετους γονείς, τα βιντεοπαιχνίδια συχνά 

ταυτίζονται με την παιδική ηλικία και αποτελούν χάσιμο χρόνου. Αυτό συμβαίνει γιατί 

τα παιχνίδια με τα οποία μεγάλωσαν δεν είχαν τηλεχειριστήρια, πληκτρολόγια, οθόνες 

ή ακουστικά. Σε αυτή την περίπτωση, τα ακουστικά είναι η λέξη-κλειδί. Αν και όταν 

κάποιος παίζει βιντεοπαιχνίδα είναι ουστιαστικά σωματικά απομονωμένος, περνά 

εντούτοις χρόνο με φίλους, με τον ίδιο ακριβως τρόπο όταν κάποιος μιλά με κάποιον 

άλλο στο τηλέφωνο. Το 77% των παιδιών παίζουν online βιντεοπαιχνίδια με φίλους 

τουλάχιστον μία φορά το μήνα. 

 
 

Ποια θέματα συζητούν οι παίκτες αναμεταξύ τους; 

 
 

Μια μελέτη που διεξήχθη το 2006 κατέδειξε ότι τα μηνύματα κοινωνικό- 
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συναισθηματικού περιεχομένου που ανταλλάζουν οι παίκτες είναι εκείνα που τους 

βοήθησαν να συνδεθούν μεταξύ τους, όπως οι φράσεις «Ευχαριστώ για τη βοήθεια», 

«Ναι, συμφωνώ μαζί σου» και «Ουάου, αυτό ήταν αστείο». Υπάρχουν και τα 

μηνύματα που αφορούν το παιχνίδι αυτό καθαυτό, όπως οι φράσεις «Πώς ανοίγεις 

αυτή την πόρτα;» ή «Απλά χρειάζεσαι εξάσκηση.» Επιπλέον, τα μηνύματα 

κοινωνικό-συναισθηματικού περιεχομένου ήταν πάνω από 2,6 φορές πιο πιθανό να 

είναι θετικά παρά αρνητικά. 

 
Αυτό σημαίνει ότι, σε αντίθεση με τους φόβους των γονέων τους, η συντριπτική 

πλειονότητα των μηνυμάτων που ανταλλάζουν τα παιδιά μεταξύ τους εώ παίζουν 

βιντεοπαιχνίδια έχει θετικό αποτέλεσμα στην αλληλεπίδρασή τους.  

 
 

 

Τα Βιντεοπαιχνίδια ως Ασφαλές Μέρος 

 
 

Υπάρχουν επίσης στοιχεία που υποδηλώνουν ότι τα βιντεοπαιχνίδια μπορούν 

να αποτελέσουν ένα ασφαλές μέρος κοινωνικής αλληλεπίδρασης για τα 

ευάλωτα άτομα. Τα άτομα αυτά συμπεριλαμβάνουν: 

 
• άτομα με διαταραχές του φάσματος του αυτισμού, 

• άτομα με ανασφαλείς μορφές προσκόλλησης (άτομα των οποίων οι 

αναξιόπιστες σχέσεις στην αρχή της ζωής τους, τους έχουν οδηγήσει σε 

αίσθημα δυσπιστίας στις περισσότερες άλλες τους σχέσεις) 

• ντροπαλοί άνθρωποι, 

• άτομα με συμπτώματα κατάθλιψης, και 

• άτομα με κοινωνικό άγχος 

 

 
Για να πετύχει μια συνομιλία απαιτείται μια μεγάλη ποικιλία δεξιοτήτων, όπως η 

ανάγνωση της γλώσσας του σώματος, η κατανόηση του τόνου της φωνής και η 

διατήρηση της επαφής με τα μάτια. Τα ηλεκτρονικά βιντεοπαιχνίδια μπορούν να 

επιτρέψουν στους παίκτες να μιλήσουν με άλλους και να κάνουν φίλους που 

βρίσκονται στο ίδιο επίπεδο μαζί τους, ακόμη και όταν δεν είναι συναισθηματικά ή 

σωματικά σε θέση να εγκαταλείψουν τα σπίτια τους. Αυτό μπορεί να τα βοηθήσει να  
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αναπτύξουν τις δεξιότητες και την αυτοπεποίθηση που χρειάζεται να έχουν για να  

 

δοκιμάσουν τις σχέσεις τους έξω στον πραγματικό κόσμο.  

 

Στην πραγματικότητα, η έρευνα έχει δείξει ότι πολλοί άνθρωποι που γνωρίζονται 

μέσω των online βιντεοπαιχνιδιών καταλήγουν να περνούν χρόνο μεταξύ τους. 

Αυτό αποτελεί λόγο αισιοδοξίας για τους γονείς νέων ατόμων που είναι κοινωνικά 

απομονωμένοι.  

 
 
 
Συμπεράσματα 

 
 

Τα παιδιά και οι νέοι περνούν όλο και περισσότερο χρόνο παίζοντας  

βιντεοπαιχνίδια online με φίλους. Για τους περισσότερους, το gaming είναι μια 

θετική εμπειρία που τους επιτρέπει να επικοινωνούν με άλλα άτομα εξ 

αποστάσεως. Αυτό ισχύει ιδίως στην περίπτωση όπου ένα άτομο αντιμετωπίζει 

δυσκολίες στη φυσική επαφή με τους άλλους, όπως τα άτομα με μείζονα 

καταθλιπτική διαταραχή, διαταραχή του φάσματος του αυτισμού και διαταραχή 

κοινωνικού άγχους.  
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Το έργο #Gaming4skills έχει χρηματοδοτηθεί με την 

υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το περιεχόμενο και 

το υλικό του αντικατοπτρίζουν μόνο τις απόψεις των 

συγγραφέων, και η Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί 

υπεύθυνη για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που 
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