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Περίληψη

Τα τελευταία χρόνια παρατηρείται αυξημένη χρήση στις ηλεκτρονικές συσκευές και τα
βιντεοπαιχνίδια από τα παιδιά, ενώ παράλληλα έχουν αυξηθεί και τα ποσοστά εμφάνισης

της Διαταραχής Ελλειμματικής Προσοχής-Υπερκινητικότητα (ΔΕΠ-Υ). Σκοπός της εργασίας
είναι να εξετάσει τη συχνότητα χρήσης ηλεκτρονικών συσκευών από παιδιά με ΔΕΠ-Υ ηλικίας
7-15 ετών, τους λόγους προτίμησης και τις απόψεις τους για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια. Στην
έρευνα συμμετείχαν 45 παιδιά με ΔΕΠ-Υ και 51 παιδιά τυπικής ανάπτυξης. Τα αποτελέσματα
έδειξαν ότι όλα τα παιδιά ασχολούνται με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ όμως
διαθέτουν ηλεκτρονικές συσκευές στο δωμάτιό τους και αφιερώνουν περισσότερο χρόνο
ημερησίως στα ηλεκτρονικά παιχνίδια σε σύγκριση με τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης. Επιπλέον,
οι προτιμήσεις τους διαφέρουν από αυτές των παιδιών τυπικής ανάπτυξης. Για τους μαθητές με
ΔΕΠ-Υ τα μέσα τεχνολογίας είναι σε μεγαλύτερο βαθμό μέσο διαφυγής από τα μαθήματα,
τρόπος διασκέδασης και μέσο κοινωνικής αλληλεπίδρασης σε σύγκριση με τους μαθητές τυπικής
ανάπτυξης. Τα συμπεράσματα της παρούσας έρευνας μπορούν να αξιοποιηθούν για την
ενημέρωση παιδιών και γονέων σχετικά με τις επιδράσεις της πολύωρης χρήσης ηλεκτρονικών
παιχνιδιών στη συγκέντρωση και την προσοχή, αλλά και τα πιθανά οφέλη από τη λελογισμένη
χρήση παιχνιδιών με εκπαιδευτικό χαρακτήρα.

Λέξεις κλειδιά
ΔΕΠ-Υ, ηλεκτρονικές συσκευές, βιντεοπαιχνίδια, απόψεις παιδιών.
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Abstract

Recent studies report an increase in the use of electronic devices by children. At the same
time increasing rates of Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD) are reported in

the literature. The aim of the study is to examine the use of electronic devices by children aged
7-15 years old and their perceptions about electronic media use. The participants were 45 children
diagnosed with ADHD and 51 typically developing children. The results showed that all children
are engaged in computer games, but children with ADHD have electronic devices in their room
and spend more time per day on computer games than typically developing children. In addition,
their video game preferences differ from those of typical children. Children with ADHD use
electronic media to avoid homework, to have fun and to social interact with other children, while
typically developing children use videogames mainly for fun. The findings of this pilot study
can be used to inform children and parents about the negative effects of long-time use of elec-
tronic games on the concentration span and attention skills, as well as the potential benefits of
particular electronic games for children with ADHD.

Key words
ADHD, electronic devices, video games, children’s views.

0. Εισαγωγή

Ε ίναι αδιαμφισβήτητο γεγονός πως η τεχνολογία έχει σήμερα παγκόσμια απήχηση
σε όλες τις ηλικίες. Η δημιουργία των ηλεκτρονικών παιχνιδιών ξεκίνησε στα μέσα

του 20ου αιώνα και σήμερα η αγορά βρίθει από παιχνίδια περιπέτειας, ταχύτητας,
αγώνων, στρατηγικής αλλά και εκπαιδευτικά, προσελκύοντας ολοένα και περισσό-
τερους χρήστες ανά τον κόσμο (Γιουτάνη & Κουγιούρη, 2006, Egenfeldt-Nielsen, et al.,
2008, Ζέττα, 2011). 

Τα τελευταία χρόνια παρατηρείται κατακόρυφη αύξηση της ενασχόλησης των παι-
διών με τις ηλεκτρονικές συσκευές καθιστώντας την μια από τις αγαπημένες τους
δραστηριότητες (Armendarez, 2015). Η ενασχόληση με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια φαί-
νεται να εξαρτάται άμεσα από τον παράγοντα του φύλου και της ηλικίας. Τα αγόρια
είναι συχνότεροι χρήστες και κυρίως χρήστες παιχνιδιών περιπέτειας/δράσης συ -
γκριτικά με τα κορίτσια (Armendarez, 2015, Ζέττα, 2011, Rideout et al., 2010). Τα παιδιά
όσο μεγαλώνουν ασχολούνται όλο και περισσότερο, αφού η πρόσβαση τους στα ηλε-
κτρονικά παιχνίδια (στο σπίτι και στο υπνοδωμάτιο) είναι ιδιαίτερα εύκολη (Downey
et al., 2007, Rideout et al., 2010, Sigman, 2010, Tolchinsky, 2013, Willoughby, 2008).

Εντύπωση προκαλεί το γεγονός πως τις δεκαετίες που διαπιστώνεται η αύξηση
ενασχόλησης των παιδιών με τις ηλεκτρονικές συσκευές και τα βιντεοπαιχνίδια, πα-
ρατηρείται παράλληλα και αύξηση στο ποσοστό των παιδιών που διαγιγνώσκονται
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με ΔΕΠ-Υ (Nikkelen et al., 2014). Έτσι, οι ερευνητές εξετάζουν αν αυτά τα δύο γεγο-
νότα σχετίζονται μεταξύ τους και αν ναι, υπό ποιες προϋποθέσεις. 

Ορισμένοι ερευνητές (Γαλίτη-Κυρβασίλη, 2007, Tolchinsky & Jefferson, 2011) υπο-
στηρίζουν πως η συχνή ενασχόληση με τα ηλεκτρονικά μέσα μπορεί να εντείνει συ -
μπεριφορές που σχετίζονται με τη ΔΕΠ-Υ. Η έκθεση των παιδιών σε μια γρήγορη
εναλλαγή ταχύτητας και δράσης καθώς και σε σκηνές βίας είναι πιθανό να τα οδη-
γήσει σε αυξημένες συμπεριφορές παρορμητικότητας, δραστηριότητας και διάσπα-
σης της προσοχής καθώς, η ταχύτητα και ο ρυθμός της εναλλαγής των κινήσεων,
καθιστά δύσκολο να μπορέσουν μετέπειτα να συγκεντρωθούν σε δραστηριότητες
που δε διαθέτουν τα παραπάνω χαρακτηριστικά, όπως για παράδειγμα οι σχολικές
εργασίες ή το εξωσχολικό διάβασμα. 

1. Διαταραχή Ελλειμματικής Προσοχής και
Υπερκινητικότητα (ΔΕΠ-Υ): Ορισμός και
διαγνωστικά κριτήρια

ΗΔΕΠ-Υ αποτελεί μία νευροαναπτυξιακή διαταραχή της οποίας το ποσοστό της
κυμαίνεται από 3% έως και 8% (Currie et al., 2008). Σύμφωνα με το Εγχειρίδιο της

Αμερικανικής Ψυχιατρικής Εταιρείας DSM-5, «η Διαταραχή Ελλειμματικής Προσοχής-
Υπερκινητικότητας είναι μία συμπεριφορική διαταραχή της παιδικής ηλικίας και χαρα-
κτηρίζεται από ακατάλληλη για την ηλικία Απροσεξία, Υπερκινητικότητα και
Παρορμητικότητα» (Κουμούλα, 2012:50). Η ΔΕΠ-Υ διακρίνεται σε τρεις διαφορετικούς
τύπους, τον τύπο της ελλειμματικής προσοχής, τον τύπο υπερκινητικότητας /παρορ-
μητικότητας, και τον συνδυασμένο τύπο, όπου συνυπάρχουν τα χαρακτηριστικά των
δύο υπότυπων. Για να διαγνωστεί ένα παιδί με ΔΕΠ-Υ, θα πρέπει να πληροί κάποια
κριτήρια που σχετίζονται με τα συμπτώματα της διαταραχής και αυτά θα πρέπει να
εκδηλωθούν πριν την ηλικία των 12 ετών, να έχουν διάρκεια για τουλάχιστον 6 μήνες,
να είναι δυσανάλογα με την ηλικία του και να εντοπίζονται σε δύο τουλάχιστον δια-
φορετικά κοινωνικά πλαίσια (σπίτι και σχολείο) (Lingineni et al., 2012, APA, 2013).

H διαγνωστική διαδικασία της ΔΕΠ-Υ είναι σύνθετη και απαιτεί διεπιστημονική
ομάδα και συνεργασία ειδικών και σχολείου. Αρχικά, ακόμη και τα παιδιά τυπικής
ανάπτυξης, πολλές φορές μπορεί να παρουσιάζουν συμπεριφορές που είναι παρα-
πλήσιες με τις συμπεριφορές της ελλειμματικής προσοχής και υπερκινητικότητας,
ωστόσο αυτές μειώνονται με την ηλικία. Είναι ιδιαίτερα σημαντικός ο ρόλος που παί-
ζει το περιβάλλον του παιδιού και πόσο αξιόπιστες πληροφορίες μπορεί να δώσει,
ενώ ο ειδικός μπορεί να παρατηρήσει συμπεριφορές που δεν εκδηλώνονται στο σπίτι
και στο σχολείο.

Θα πρέπει να επισημανθεί ότι η ΔΕΠ-Υ δε συνδέεται με μειωμένη νοημοσύνη. Πρό-
κειται για μία κατάσταση που το άτομο παρουσιάζει έλλειψη προσοχής, παρορμη-
τικότητα ή/και υπερκινητικότητα σε διάφορες καταστάσεις της καθημερινότητας
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του. Όμως, παρόλο που η νοημοσύνη των παιδιών κυμαίνεται σε φυσιολογικά επί-
πεδα, αυτά αντιμετωπίζουν μαθησιακές, δυσκολίες προσαρμογής στο αναπτυξιακό
τους επίπεδο και στη διαχείριση των περιβαλλοντικών απαιτήσεων (Δαλιανά & Α -
ντωνίου, 2016).

2. Η χρήση των ηλεκτρονικών συσκευών και μέσων
τεχνολογίας από παιδιά με ΔΕΠ-Υ

Σήμερα, η πρόσβαση των παιδιών στα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι εύκολη, καθώς
αυτά παίζονται σε υπολογιστές, tablet, κινητά τηλέφωνα, πλατφόρμες, όπως

είναι η Sony Playstation και άλλες φορητές παιχνιδοσυσκευές (π.χ. Wii και Nintendo)
(Willoughby, 2008). Τα ηλεκτρονικά μέσα ψυχαγωγίας αποτελούν από νωρίς μέρος
της καθημερινότητας των παιδιών και των εφήβων. Η τηλεόραση διατηρεί ακόμη
την κυρίαρχη θέση της, ωστόσο παρατηρείται η τάση τα παιδιά να αφιερώνουν πε-
ρισσότερο χρόνο στον ηλεκτρονικό υπολογιστή ή στα ηλεκτρονικά παιχνίδια παρά
σε άλλες δραστηριότητες, αθλητικές ή σχολικές (Armendarez, 2015, Τσιτουρίδου &
Βρύζας, 2004, Τσαλίκη, Χρονάκη & Κοντογιάννη, 2012). 

Σύμφωνα με έρευνες η χρήση των ηλεκτρονικών συσκευών είναι συχνότερη από
τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ τόσο σε καθημερινή βάση όσο και το Σαββατοκύριακο και μάλι-
στα, τα αγόρια και τα μεγαλύτερα σε ηλικία παιδιά φαίνεται να αφιερώνουν περισ-
σότερο χρόνο σε ηλεκτρονικά παιχνίδια και τηλεόραση συγκριτικά με άλλες
δραστηριότητες (αθλητικές ή εξω-σχολικές) (Armendarez, 2015, Baric et al., 2018, Bi-
oulac et al., 2008). Λόγω των δυσκολιών των παιδιών με ΔΕΠ-Υ στη δια ζώσης κοινω-
νική αλληλεπίδραση, η επιλογή των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, μιας πιο μοναχικής
δραστηριότητας, είναι πιθανόν ένας τρόπος να νιώσουν ασφάλεια και σιγουριά για
τον εαυτό τους, να βγουν πρώτοι στο παιχνίδι ή να το τερματίσουν, νιώθοντας αι-
σιοδοξία και ικανοποίηση ότι τα καταφέρνουν σε αυτόν τον τομέα (Colwell & Payne,
2000, Young, 2009).

Ωστόσο, φαίνεται πως τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν και θετικές επιπτώσεις
στους μαθητές με ΔΕΠ-Υ. Μέσα από κατάλληλα σχεδιασμένα παιχνίδια προσφέρεται
η δυνατότητα βελτίωσης της μνήμης και γνωστικών τους δεξιοτήτων (πχ. λεξιλόγιο,
ευφράδεια λόγου κλπ), βελτιώνονται οι εκτελεστικές λειτουργίες του παιδιού (προ-
σοχή, μνήμη και εκτελεστικός έλεγχος) και μειώνεται ο βαθμός διάσπασης της προ-
σοχής (Bioulac et al., 2014, Clarfield & Stoner, 2005, Green et al., 2012, Tahiroglou et
al., 2010). Από την άλλη πλευρά υποστηρίζεται ότι η συχνή ενασχόληση με τις ηλε-
κτρονικές συσκευές κατά τη διάρκεια της ημέρας οδηγεί στην εξασθένιση των θετι-
κών επιδράσεων και στην αύξηση της διάσπασης προσοχής του παιδιού (Gentile et
al., 2012, Tahiroglou et al., 2010). Επιπρόσθετα, η συχνή χρήση περιορίζει το χρόνο
που αφιερώνουν τα παιδιά σε οικογένεια ή/και φίλους (Loiselle, 2015), υποβαθμίζει
την ακαδημαϊκή τους επίδοση (Γκαραγκούνη-Αραίου, 2006), δημιουργεί προβλήματα
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στον ύπνο τους (διάρκεια και ώρα) (Engelhardt et al. 2013, Weinstein et al., 2015), και
τα καθιστά περισσότερο επιρρεπή στο θέμα του εθισμού σε παιχνίδια με βίαιο πε-
ριεχόμενο, τα οποία μπορεί να επιφέρουν αρνητικές ψυχολογικές επιπτώσεις και
μορφές επιθετικότητας στη μετέπειτα καθημερινότητα των παιδιών (Swing & An-
derson, 2014).

Στον Πίνακα 1 συνοψίζονται οι έρευνες που έχουν γίνει σχετικά με τη χρήση ηλε-
κτρονικών συσκευών από παιδιά με ΔΕΠ-Υ με βάση τις απαντήσεις των ίδιων των
παιδιών.

Πίνακας 1: Σύνοψη πρωτογενών ερευνών για τη χρήση ηλεκτρονικών
συσκευών και παιχνιδιών από παιδιά με ΔΕΠ-Υ
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3. Μέθοδος

3.1. Σκοπός και ερευνητικές υποθέσεις 
Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι να διερευνήσει τις προτιμήσεις αντιλήψεις

παιδιών και εφήβων με ΔΕΠ-Υ (ηλικίας 7-15 ετών) σχετικά με τη χρήση των ηλεκτρο-
νικών συσκευών σε σύγκριση με συνομηλίκους τυπικής ανάπτυξης, δεδομένου της
έλλειψης αντίστοιχων ελληνικών ερευνών.

Τα ερευνητικά ερωτήματα που εξετάζονται είναι:

α) Ποιες ηλεκτρονικές συσκευές διαθέτουν τα παιδιά στο σπίτι και στο δωμάτιό
τους;

β) Υπάρχουν διαφορές ως προς το περιεχόμενο προτίμησης των ηλεκτρονικών
παιχνιδιών στα παιδιά με ΔΕΠ-Υ και στα παιδιά τυπικής ανάπτυξης;

γ) Τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ ασχολούνται περισσότερο χρόνο με τις ηλεκτρονικές συσκευές
σε σύγκριση με τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης;

δ) Για ποιους λόγους προτιμούν τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ να ασχοληθούν με τα
ηλεκτρονικά παιχνίδια σε σύγκριση με τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης;

ε) Υπάρχουν διαφορές στις απόψεις των δύο ομάδων για τις επιπτώσεις των
ηλεκτρονικών παιχνιδιών;
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3.2. Συμμετέχοντες
Το δείγμα της έρευνας αποτέλεσαν 45 παιδιά με ΔΕΠ-Υ (n=45) και ομάδα ελέγχου

με 51 παιδιά τυπικής ανάπτυξης (n=51) με παρόμοια δημογραφικά και ηλικιακά χα-
ρακτηριστικά. Πρόκειται για ένα δείγμα η εύρεση του οποίου έγινε με τη βοήθεια του
«Πανελληνίου Σωματείου Ατόμων με ΔΕΠ-Υ» και της μη κερδοσκοπικής οργάνωσης
«Νόηση» για την ομάδα των παιδιών με ΔΕΠ-Υ, ενώ την ομάδα ελέγχου αποτέλεσαν
φίλοι και συμμαθητές των παιδιών της ομάδας ΔΕΠ-Υ που συμμετείχαν εθελοντικά
στην έρευνα και δεν είχαν επίσημη διάγνωση ΔΕΠ-Υ ή άλλων μαθησιακών δυσκολιών.

Ως προς τα βασικά δημογραφικά στοιχεία, τα αγόρια αποτελούν πλειονότητα και
στις δύο ομάδες. Η ομάδα ΔΕΠ-Υ αποτελείται από 29 αγόρια (n=29) και 16 κορίτσια
(n=16) και η ομάδα ελέγχου από 28 αγόρια (n=28) και 23 κορίτσια (n=23). Ως προς
την ηλικία, ο μέσος όρος για την ομάδα ΔΕΠΥ (n=54) είναι 135,31 μηνών (11 ετών),
ενώ για την ομάδα ελέγχου (n=51) ο μέσος όρος είναι 126,92 μηνών (10,5 ετών). Ως
προς τον τόπο διαμονής, τα παιδιά προέρχονταν από Αθήνα και Θεσσαλονίκη, με
διαφορές όμως στον τόπο διαμονής ως προς την ομάδα ΔΕΠ-Υ και την ομάδα ελέγ-
χου, γι αυτό και δεν λάβαμε υπόψη μας τον τόπο διαμονής στις αναλύσεις μας. Αδέρ-
φια των παιδιών δε συμμετείχαν στην έρευνα σε καμιά από τις δύο ομάδες.

3.3. Ερευνητικό εργαλείο συλλογής δεδομένων
Το ερευνητικό εργαλείο για τη συλλογή των δεδομένων είναι ερωτηματολόγιο κα-

τάλληλα σχεδιασμένο για να συμπληρωθεί από παιδιά και εφήβους. Ο δείκτης αξι -
οπιστίας υπολογίστηκε για τα επιμέρους μέρη του ερωτηματολογίου, όπου
επέτρεπαν οι ερωτήσεις. Στο πρώτο μέρος του ερωτηματολογίου υπάρχουν τέσ-
σερις ερωτήσεις σχετικά με την ποικιλία των ηλεκτρονικών συσκευών που διαθέτουν
στο σπίτι (Cronbach a=0,71), τη συχνότητα ενασχόλησης και τα είδη παιχνιδιών που
προτιμούν. Το δεύτερο μέρος περιλαμβάνει έξι προτάσεις σχετικά με τους λόγους
για τους οποίους ασχολείται ένα παιδί με τον υπολογιστή ή τα βιντεοπαιχνίδια
(Cronbach a= 0.50) Το τρίτο μέρος αποτελείται από εφτά προτάσεις με σκοπό να
εξεταστούν οι απόψεις των παιδιών σχετικά με τη χρήση των ηλεκτρονικών μέσων
ψυχαγωγίας (Cronbach a=0,59), οι οποίες έχουν χρησιμοποιηθεί σε παρόμοιες έρευ-
νες (Ζέττα, 2011, Tolchinsky, 2013).

3.4. Διαδικασία συλλογής δεδομένων
Για τη συμμετοχή των παιδιών στην έρευνα, προηγήθηκε επικοινωνία και γραπτή

ενημέρωση των γονέων. Παράλληλα ζητήθηκε από τον ένα γονέα να συμπληρώσει
τα δημογραφικά στοιχεία του παιδιού (φύλο, ηλικία) και τη διαγνωστική κλίμακα
Vanderbilt ADHD Diagnostic Parent Rating Scale, που αξιολογεί τα συμπτώματα της
ΔΕΠ-Υ σύμφωνα με το DSM-V (Wolraich et al., 2003). Η κλίμακα θεωρείται ιδιαίτερα
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αξιόπιστη και χρησιμοποιήθηκε στην παρούσα έρευνα ως επιβεβαίωση των χαρα-
κτηριστικών των δύο ομάδων. Η κλίμακα Vanderbilt παρουσίασε υψηλή εσωτερική
συνέπεια για το σύνολο του δείγματος της παρούσας έρευνας (δείκτης αξιοπιστίας
Cronbach’s a= .95).

Η συμπλήρωση των ερωτηματολογίων έγινε από τα ίδια τα παιδιά με την παρου-
σία είτε του γονέα τους είτε του ερευνητή, οι οποίοι είχαν βοηθητικό ρόλο, αν και
όπου χρειαζόταν. Τα ερωτηματολόγια επιστράφηκαν ταχυδρομικώς ή αυτοπροσώ-
πως στην ερευνήτρια.

Αποτελέσματα

4.1. Διαγνωστική κλίμακα Vanderbilt

Στην κλίμακα Vanderbilt, όπως αναμενόταν, βρέθηκε ότι τα παιδιά της ομάδας
ΔΕΠ-Υ (n=45), παρουσιάζουν πολύ υψηλότερη βαθμολογία και στους τρεις τύπους
ΔΕΠ-Υ, σε σχέση με τα παιδιά της ομάδας ελέγχου (n=51). Η ανάλυση με το μη πα-
ραμετρικό κριτήριο Mann Whitney επιβεβαίωσε τη στατιστικά σημαντική διαφορά
των δύο ομάδων ως προς τη συμπτωματολογία της ΔΕΠ-Υ.

Πίνακας 2: Σύγκριση μέσων όρων για τα συμπτώματα ΔΕΠ-Υ
ανάμεσα στις δύο ομάδες 

*p< .05.

4.2. Ποικιλία ηλεκτρονικών συσκευών και πρόσβαση των παιδιών σε αυτές
Στο Γράφημα 1 βλέπουμε σχηματικά την πρόσβαση στις ηλεκτρονικές συσκευές

στο σπίτι για τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ και αντίστοιχα για τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης.
Τα ποσοστά για την ομάδα ΔΕΠ-Υ είναι: προσωπικός υπολογιστής (44.8%), tablet
(37.5%), κινητό (40.6%), Playstation (15.6%), psp (11.5%), Wii (3.1%), Nintendo παι-
χνιδομηχανή (9.4%). Αντίστοιχα για την ομάδα ελέγχου τα ποσοστά είναι: προσω-
πικός υπολογιστής (49.0%), tablet (47.9%), κινητό (39.6%), Playstation (16.7%), Psp
(13.5%), Wii (8.3%), Nintendo παιχνιδομηχανή (12.5%). Δεν παρατηρούνται στατι-
στικά σημαντικές διαφορές ανάμεσα στις δύο ομάδες. 
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Επιπλέον, στο ερώτημα ποιες συσκευές διαθέτουν στο υπνοδωμάτιο παρατη-
ρούμε πως τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ υπερέχουν ελαφρά στα ποσοστά κατοχής υπολογι-
στή (20.8%), tablet (31.3%), Playstation (9.4%) και Psp (8.3%) συγκριτικά με τα παιδιά
της ομάδας ελέγχου (12.5%, 30.2%, 3.1% και 6.3%). Οριακά στατιστικά σημαντική
διαφορά με το κριτήριο χ2 βρέθηκε μόνο στην ύπαρξη υπολογιστή στο υπνοδωμάτιο
(χ2=4,706, df=1, p=0,030), όπου τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ έχουν σε μεγαλύτερο ποσοστό
δικό τους υπολογιστή (Γράφημα 2). Η ύπαρξη ηλεκτρονικών συσκευών στο υπνο-
δωμάτιο επηρεάζει τη συχνότητα χρήσης και την ευκολία στην προσβασιμότητα.

Γράφημα 1: Ποσοστά πρόσβασης των παιδιών
στις ηλεκτρονικές συσκευές στο σπίτι
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Γράφημα 2: Ποσοστά πρόσβασης των παιδιών
στις ηλεκτρονικές συσκευές στο υπνοδωμάτιο τους

4.3. Περιεχόμενο προτίμησης ηλεκτρονικών παιχνιδιών
Αναφορικά με το περιεχόμενο προτίμησης των παιχνιδιών διαπιστώνεται ενασχό-

ληση με διάφορα είδη παιχνιδιών με μεγαλύτερη προτίμηση όλων των παιδιών στα
παιχνίδια περιπέτειας/δράσης (Πίνακας 3).

Πίνακας 3: Σύγκριση μέσων όρων για το περιεχόμενο προτίμησης ηλεκτρονικών
παιχνιδιών ανάμεσα στις δύο ομάδες (N=96)

*p<.05 H διαβάθμιση των απαντήσεων είναι από 0 (καθόλου) έως 4 (πάρα πολύ). 
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Ανάμεσα στις δύο ομάδες, με τη χρήση του μη παραμετρικού κριτηρίου Mann-Whit-
ney παρατηρούνται στατιστικά σημαντικά διαφορές στα παιχνίδια περιπέτειας/δρά-
σης U(45,51)=818.5, p=0.013 και στα παιχνίδια γνώσεων U(45,51)=763.5, p=0.003.
Από τους μέσους όρους προκύπτει ότι τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ εμφανίζουν υψηλότερο
μέσο όρο από τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης στα παιχνίδια περιπέτειας/δράσης
(2.73>2.04), που σημαίνει ότι ασχολούνται με αυτά από αρκετά έως πολύ και χα-
μηλότερο μέσο όρο στα παιχνίδια γνώσεων (0.87<1.59), όπου δεν ασχολούνται κα-
θόλου ή θα τα προτιμήσουν σπάνια.

Στη συνέχεια εξετάστηκε αν υπάρχει διαφορά ανάμεσα στο φύλο των παιδιών
και το περιεχόμενο προτίμησης των ηλεκτρονικών παιχνιδιών. Παρατηρήθηκε με τη
χρήση του μη παραμετρικού κριτήριου Mann Whitney στατιστικά σημαντικά διαφορά
μεταξύ των παιδιών με ΔΕΠ-Υ μόνο στα αθλητικά παιχνίδια [U(29,16)=141.5,
p=0.027], όπου τα αγόρια παρουσιάζουν μεγαλύτερο μέσο όρο (2.14>1.06), από
τα κορίτσια ενώ στο δείγμα των παιδιών τυπικής ανάπτυξης παρατηρήθηκαν στα-
τιστικά σημαντικές διαφορές στα παιχνίδια περιπέτειας/δράσης [U(28,23)=196.5,
p=0.013] και αγώνων [U(28,23)=153.5, p=0.001], όπου ο μεγαλύτερος μέσος όρος
βρίσκεται και πάλι στα αγόρια. Τα τελευταία αποτελέσματα είναι αναμενόμενα με
βάση τη βιβλιογραφία.

4.4. Συχνότητα και χρόνος ενασχόλησης με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια
Στην ερώτηση ‘Πόσο συχνά παίζουν ηλεκτρονικά παιχνίδια’, παρατηρούμε πως

το 59.5% των παιδιών με ΔΕΠ-Υ δηλώνει ότι παίζει κάθε μέρα σε σύγκριση με το
40.5% των παιδιών τυπικής ανάπτυξης. Επιπλέον, στις επιλογές 1 φορά την εβδο-
μάδα και κάθε Σαββατοκύριακο υπερτερούν σημαντικά τα παιδιά τυπικής ανάπτυ-
ξης έναντι των παιδιών με ΔΕΠ-Υ (63% , 68.4% έναντι 37%, 31.6%).

Συγκρίνοντας πόση ώρα παίζουν ημερησίως ηλεκτρονικά παιχνίδια τα παιδιά των
δύο ομάδων, βρήκαμε Μ.Ο = 2.78 για τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ και Μ.Ο = 2.33 για την
ομάδα ελέγχου (σε κλίμακα από 0=καθόλου, 1=30 λεπτά, 2=1 ώρα, 3=2 ώρες,
4=πάνω από 2 ώρες) που σημαίνει πως τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ κατά μέσο όρο προ-
σεγγίζουν σχεδόν τις 2 ώρες την ημέρα ενώ τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης είναι λίγο
πάνω από μία ώρα τη μέρα. Εφαρμόζοντας το μη παραμετρικό κριτήριο Mann Whit-
ney [U (45,51)=892,5, p=0.05], η διαφορά είναι οριακά στατιστικά σημαντική.

Ως προς το φύλο, εξετάσαμε τη συχνότητα χρήσης των παιδιών με ΔΕΠ-Υ και τυ-
πικής ανάπτυξης και βρήκαμε παρόμοια ποσοστά εντός των ομάδων, χωρίς στατι-
στικά σημαντικές διαφορές. Ομάδα ΔΕΠ-Υ αγόρια: Κάθε μέρα 51,7%, 1 φορά/εβδ
24,1%, 2-3 φορές/εβδ 10,3%, κάθε Σαββατοκύριακο 13,8%. Ομάδα ΔΕΠ-Υ κορίτσια:
Κάθε μέρα 62,5%%, 1 φορά/εβδ 18,8%, 2-3 φορές/εβδ 6,3%, κάθε Σαββατοκύριακο
12,85%. Ομάδα ελέγχου αγόρια: Κάθε μέρα 35,7%%, 1 φορά/εβδ 39,3%, 2-3
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φορές/εβδ 3,6%, κάθε Σαββατοκύριακο 21,4%. Ομάδα ελέγχου κορίτσια: Κάθε μέρα
30,4%, 1 φορά/εβδ 26,1%, 2-3 φορές/εβδ 13%, κάθε Σαββατοκύριακο 30,4%. 

Εξετάζοντας τους παράγοντες φύλο και ομάδα ως προς την ημερήσια ώρα χρήσης
ηλεκτρονικών παιχνιδιών, η κατάταξη είναι η εξής: Αγόρια χωρίς ΔΕΠ-Υ: 2,82, αγόρια
με ΔΕΠ-Υ: 2,76, κορίτσια με ΔΕΠ-Υ: 2,81, κορίτσια χωρίς ΔΕΠ-Υ: 2,71 με κορίτσια
χωρίς ΔΕΠ-Υ να έχουν το χαμηλότερο Μ.Ο (να έχουν δηλ. τη μικρότερη ημερήσια
χρήση). Στατιστικά σημαντική διαφορά μεταξύ των υπο-ομάδων έδειξε η χρήση του
κριτηρίου Kruskal-Wallis (H=15,877, d.f=3, p= 0,001).

4.5. Αντιλήψεις των παιδιών για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια
Στον Πίνακα 4 παρουσιάζονται οι αντιλήψεις των παιδιών για τα ηλεκτρονικά παι-

χνίδια και πιο συγκεκριμένα οι λόγοι που προτιμούν να ασχολούνται με αυτά. 

Πίνακας 4: Σύγκριση μέσων όρων των δύο ομάδων για τους λόγους ενασχόλησης
με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια (Ν=96)

*p<.05, Η διαβάθμιση Likert είναι από 0=Ποτέ έως 4=Πολύ Συχνά.

Στατιστικά σημαντικές διαφορές παρατηρήθηκαν στη δήλωση: ‘Παίζουν επειδή
δεν υπάρχει κάτι άλλο να ασχοληθούν’ [U(45,51)=756, p=0.003] και ‘Για λόγους δια-
σκέδασης’ [U(45,51)=820.5, p=0.011], όπου ο μέσος όρος των παιδιών με ΔΕΠ-Υ
είναι κοντά στο 3.00, που αντιστοιχεί στο Συχνά. 

Στις επιλογή ‘Για αποφυγή σχολικών μαθημάτων’ [U(45,51)=480, p=0.000] ή ‘Από
περιέργεια’ [U(45,51)=626.5, p=0.000], ο μέσος όρος των παιδιών με ΔΕΠ-Υ είναι
κοντά στο 2.00, δηλώνοντας ότι κάτι τέτοιο μπορεί να συμβεί μερικές φορές, σε α -
ντίθεση με τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης που δήλωσαν ότι κάτι τέτοιο δε συμβαίνει
ποτέ ή θα συμβεί σπάνια.
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4.6. Απόψεις των παιδιών για τις επιπτώσεις της χρήσης ηλεκτρονικών
παιχνιδιών

Τέλος, εξετάστηκαν οι απαντήσεις των παιδιών σχετικά με την άποψη τους και
το βαθμό που συμφωνούν ή διαφωνούν σε κάποιες προτάσεις σχετικά με τη συχνή
χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, όπου βλέπουμε τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ να συμ-
φωνούν σε υψηλότερο ποσοστό σε ορισμένες προτάσεις σε σύγκριση με τους συνο-
μηλίκους τους (Πίνακας 5).

Πίνακας 5: Σύγκριση των δύο ομάδων στις απόψεις τους για τις επιπτώσεις
της συχνής χρήσης ηλεκτρονικών παιχνιδιών (Ν=96)

Mε την εφαρμογή του μη παραμετρικού κριτηρίου χ2 βρέθηκαν διαφορές στις από-
ψεις για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μεταξύ των δύο ομάδων στις προτάσεις: ‘Όταν
δεν παίζω βιντεοπαιχνίδια αισθάνομαι θυμό’ (χ2=15,356, d.f=2, p=0,000), ‘Όταν
παίζω μου περνούν τα νεύρα’ (χ2=10,199, d.f=2, p=0,006), ‘Αφιερώνω πολύ χρόνο
στα βιντεοπαιχνίδια’ (χ2=11,916, d.f=2, p=0,003) και ‘Παραμελώ τα σχολικά μου
μαθήματα εξαιτίας των ηλεκτρονικών παιχνιδιών’ (χ2=9,774, d.f=2, p=0,008), με
την ομάδα με ΔΕΠ-Υ να απαντά θετικά σε μεγαλύτερο ποσοστό σε σχέση με τα παι-
διά τυπικής ανάπτυξης.
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5. Συζήτηση

Ηχρήση των ηλεκτρονικών συσκευών από παιδιά και εφήβους απασχολεί ιδι -
αίτερα τους ερευνητές των κοινωνικών επιστημών, αφού πλέον η πλειονότητα

των παιδιών και εφήβων έχει εύκολη και άμεση πρόσβαση σε αυτές, με αποτέλεσμα
να έχει αυξηθεί η χρήση τους σε όλο και μικρότερη ηλικία (Downey et al., 2007, Rideout
et al., 2010, Willoughby, 2008). Στο κεφάλαιο αυτό θα συζητήσουμε τα βασικά ευρή-
ματα της πιλοτικής έρευνας που κάναμε, έχοντας υπόψη μας τους παρακάτω πε-
ριορισμούς: σκόπιμο και μικρό δείγμα, έλλειψη γενικευσιμότητας των συμπερασμάτων
λόγω των μη παραμετρικών στατιστικών αναλύσεων και δυσκολία ανάλυσης ως προς
το φύλο και την ηλικία λόγω μικρού αριθμού συμμετεχόντων στις υπο-ομάδες.

Ένα πρώτο εύρημα είναι η εύκολη πρόσβαση των παιδιών στις ηλεκτρονικές συ-
σκευές, με τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ να έχουν ευκολότερη πρόσβαση από το δωμάτιό τους
στην πλειονότητα των συσκευών, γεγονός το οποίο προβληματίζει δεδομένου ότι η
εύκολη προσβασιμότητα ελλοχεύει κινδύνους για τα παιδιά που ήδη παρουσιάζουν
αυξημένα επίπεδα υπερκινητικότητας, παρορμητικότητας και διάσπασης προσοχής.

Το δεύτερο ερευνητικό ερώτημα αφορά στις επιλογές περιεχομένου των βιντεο-
παιχνιδιών και στην παρούσα έρευνα βρέθηκε πως τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ κάνουν δια-
φορετικές επιλογές στο περιεχόμενο των ηλεκτρονικών παιχνιδιών σε σύγκριση με
τους συνομηλίκους τους χωρίς ΔΕΠ-Υ: προτιμούν παιχνίδια περιπέτειας/δράσεις με
γρήγορες εναλλαγές, παιχνίδια στρατηγικής, παιχνίδια αγώνων και τελευταία τα
παιχνίδια γνώσεων. Το εύρημα αυτό πρέπει να ερμηνευθεί με βάση τις βιβλιογραφι-
κές αναφορές πως τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ είναι επιρρεπή προς έντονα και διασπαστικά
ερεθίσματα, επομένως οι επιλογές του ως προς το περιεχόμενο των παιχνιδιών μπο-
ρεί να αποτελέσουν προβλεπτικό παράγοντα για ένταση των συμπτωμάτων της
ΔΕΠ-Υ αλλά και πιθανότητα εθισμού (Gentile et al., 2012, Tolchinsky, 2013). Επιπλέον,
επισημαίνεται από πολλούς ερευνητές ότι το περιεχόμενο των βιντεοπαιχνιδιών
μπορεί να αυξήσει την επιθετική συμπεριφορά των παιδιών ή να οδηγήσει σε μια
απευαισθητοποίηση ως προς τη βία, αν τα παιχνίδια κατακλύζονται από σκηνές
επιθετικότητα και βίας (Sanger et al., 1997, Nikkelen et al., 2015).

Το τρίτο ερευνητικό ερώτημα αφορά στο χρόνο ενασχόλησης με τα ηλεκτρονικά
παιχνίδια και βρέθηκε πως τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ αφιερώνουν περισσότερο χρόνο από
τους συνομηλίκους τους (τόσο στη συχνότητα ενασχόλησης μέσα στην εβδομάδα
όσο και στην ημερήσια χρήση). Το εύρημα αυτό επιβεβαιώνεται και από ξενόγλωσ-
σες έρευνες (Armendarez, 2015, Baric et al., 2018, Bioulac et al., 2008). Η διαπίστωση
της ενασχόλησης των παιδιών ΔΕΠ-Υ στην έρευνά μας με κατά μέσο όρο 2 ώρες την
ημέρα είναι πάνω από τα όρια που θέτουν οι Παιδιατρικές Εταιρείες διαφόρων
χωρών για ασφαλή χρήση, ενώ παράλληλα τα παιδιά στερούνται χρόνο για άλλες
κοινωνικές και αθλητικές δραστηριότητες με ιδιαίτερη σημασία για την ψυχοσωμα-
τική τους ανάπτυξη (Armendarez, 2015, Bioulac et al., 2008). 

Επιστήμες Αγωγής  Τεύχος 2/2020     167

EPISTHMES AGOGIS 2_2020_9-6-20_Layout 1  15/6/20  9:23 μ.μ.  Page 167



Έχει διαπιστωθεί ότι η ενασχόληση σε καθημερινή βάση πάνω από 1 ώρα την
ημέρα αυξάνει τις πιθανότητες να ενισχυθούν συμπεριφορές που σχετίζονται με τα
συμπτώματα της ΔΕΠ-Υ, όπως διάσπαση προσοχής, παρορμητικότητα και απο-
διοργάνωση (Sigman, 2010). Η συχνότερη ενασχόληση των παιδιών με ΔΕΠ-Υ με τα
τεχνολογικά μέσα απ’ ότι των παιδιών τυπικής ανάπτυξης μπορεί να εξηγηθεί από
το γεγονός ότι τα παιδιά με ΔΕΠ-Υ έχουν λιγότερο αναπτυγμένο τον αυτοέλεγχο
τους και έτσι είναι δύσκολο να αντισταθούν και να σταματήσουν ένα παιχνίδι (Chan
& Robinnowitz, 2006).

Ως προς τον παράγοντα του φύλου, η παρούσα έρευνα επιβεβαιώνει διαφορές
στις προτιμήσεις αλλά και τις αντιλήψεις για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μεταξύ αγο-
ριών και κοριτσιών τόσο για την ομάδα ΔΕΠ-Υ όσο και για την ομάδα ελέγχου, αν και
χρειάζονται περισσότεροι συμμετέχοντες για περαιτέρω αναλύσεις. Ενδιαφέρον πα-
ρουσιάζει η αυξημένη καθημερινή ενασχόληση με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια των κο-
ριτσιών με ΔΕΠ-Υ (εκτός των αγοριών με ΔΕΠ-Υ), στα οποία δεν ήταν αναμενόμενο
να έχουν τόση απήχηση τα ηλεκτρονικά παιχνίδια. Φαίνεται όμως πως τα χαρακτη-
ριστικά της ΔΕΠ-Υ συνδέονται με κάποιο τρόπο με την ευχαρίστηση που προσφέρει
η συχνή ενασχόληση με τα μέσα τεχνολογίας (Tolchinsky, 2013).

Το τέταρτο ερευνητικό ερώτημα αναφέρεται στους λόγους ενασχόλησης με τα
ηλεκτρονικά παιχνίδια κι εδώ παρατηρούμε στατιστικά σημαντικές διαφορές ανά-
μεσα στα παιδιά με ΔΕΠ-Υ και τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης, όπου τα πρώτα δη-
λώνουν σε μεγαλύτερο βαθμό πως ασχολούνται με τα ηλεκτρονικά μέσα τεχνολογίας
γιατί δεν έχουν άλλα ενδιαφέροντα, για να διασκεδάζουν, για κοινωνική αλληλεπί-
δραση, για να μην κάνουν τις σχολικές εργασίες κι από περιέργεια σε σύγκριση με
τα παιδιά τυπικής ανάπτυξης που επιπροσθέτως αναφέρουν και την ενίσχυση γνώ-
σεων ως έναν παράγοντα. Με βάση αυτά τα δεδομένα πρέπει να σκεφτούμε πώς
τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μπορούν χρησιμοποιηθούν για να βελτιωθεί η συγκέ -
ντρωση και η μνήμη εργασίας των παιδιών με ΔΕΠ-Υ και πώς μπορούν να αλλάξουν
οι αντιλήψεις των παιδιών για τη χρήση των τεχνολογικών μέσων για ψυχαγωγικούς
και εκπαιδευτικούς σκοπούς.

Με βάση τη βιβλιογραφία διαπιστώνεται ότι μερικά παιδιά με ΔΕΠ-Υ προτιμούν
τα ηλεκτρονικά παιχνίδια εξαιτίας των δυσκολιών τους ως προς την κοινωνική αλ-
ληλεπίδραση. Η ενασχόληση τους με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι μια μοναχική ή
εξ αποστάσεως δραστηριότητα, η οποία όμως τα κάνει να νιώθουν αποδεκτά σε
ένα κοινό (Colwell & Payne, 2000, Nikkelen, et al., 2015, Young, 2009). Η άποψη αυτή
επιβεβαιώνεται και από την παρούσα έρευνα.

Το πέμπτο ερευνητικό ερώτημα εξέτασε τις απόψεις των παιδιών για τις συνέπειες
της συχνής χρήσης των βιντεοπαιχνιδιών. Παρατηρήθηκαν διαφορές ανάμεσα στις
δύο ομάδες, με τους μαθητές με ΔΕΠ-Υ να παραδέχονται σε μεγαλύτερο ποσοστό
πως η συχνή ενασχόληση τους επηρεάζει σε θέματα καθημερινότητας (καθημερινό
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διάβασμα, ώρα ύπνου κλπ), στην κοινωνικότητα αλλά και σε θέματα θυμού και νευ-
ρικότητας. Το τελευταίο αυτό εύρημα επιβεβαιώνει την πιθανότητα τα παιδιά με
ΔΕΠ-Υ να βρίσκουν τα βιντεοπαιχνίδια με μέσο εκτόνωσης και χαλάρωσης, δεδομένων
των δυσκολιών τους στη διαχείριση καθημερινών και περιβαλλοντικών απαιτήσεων
(Δαλιανά & Αντωνίου, 2016). Αντίστοιχη αναφορά κάνουν οι Bushman και Whittaker
(2010) σύμφωνα με τους οποίους όταν τα παιδιά είναι θυμωμένα, επιθυμούν να παί-
ζουν βιντεοπαιχνίδια με βίαιο περιεχόμενο, γιατί αυτό πιστεύουν ότι θα τους βοηθή-
σει να διώξουν τον θυμό τους και να ηρεμήσουν.

6. Συμπεράσματα

Ηπαρούσα έρευνα αποτελεί μια πρώτη προσπάθεια καταγραφής στη χώρα μας
της ενασχόλησης με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ομάδας παιδιών με νεύρο-ανα-

πτυξιακές διαταραχές (ΔΕΠ-Υ) και παιδιών τυπικής ανάπτυξης. Σύμφωνα με τα
αποτελέσματα, υπάρχουν διαφορές ως προς τον τρόπο, τη συχνότητα χρήσης αλλά
και τις αντιλήψεις για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ανάμεσα στις δύο ομάδες. Φαίνεται
πως η σχέση της ενασχόλησης των παιδιών με τις ηλεκτρονικές συσκευές με την αύ-
ξηση του ποσοστού των παιδιών που διαγιγνώσκονται με ΔΕΠ-Υ είναι πολυεπίπεδη
και χρήζει συστηματική και σε βάθος μελέτη. Ωστόσο, είναι σημαντικό οι μαθητές
με ΔΕΠ-Υ αλλά και οι γονείς τους να ενημερώνονται για τις αρνητικές συνέπειες της
πολύωρης ενασχόλησης με ηλεκτρονικά παιχνίδια αλλά και την επίδραση του περι -
εχομένου συγκεκριμένων τύπων παιχνιδιών στην ικανότητα συγκέντρωσης, την πα-
ρορμητικότητα και τον αυτοέλεγχο. Επιπλέον, είναι σημαντικό τα ίδια τα παιδιά να
συνειδητοποιήσουν τα πιθανά οφέλη από τη λελογισμένη χρήση ποικιλίας ηλεκτρο-
νικών παιχνιδιών τα οποία συνδυάζουν δράση, περιπέτεια και εκπαιδευτικά-γνω-
στικά στοιχεία. Βαρύνουσας σημασίας είναι να μπορούν σταδιακά τα παιδιά με
ΔΕΠ-Υ να οριοθετούν τη χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών για να προστατευθούν
από τους κινδύνους εθισμού και κοινωνικής απομόνωσης.
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