
4.ΘΕΤΙΚΈΣ ΕΠΙΠΤΏΣΕΙΣ ΤΩΝ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΏΝ ΠΑΙΧΝΙΔΙΏΝ
[bookmark: _GoBack]Στη σημερινή εποχή τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν αναπόσπαστο κομμάτι της ζωής μας και έχουν προσφέρει στους χρήστες τους πολλά πλεονεκτήματα. Έχουν συμβάλλει σε διάφορους τομείς της ζωής μας όπως στην εκπαίδευση, στην ψυχαγωγία κλπ.
4.1. ΑΝΤΑΝΑΚΛΑΣΤΙΚΑ
[image: Αποτέλεσμα εικόνας για αντανακλαστικα βιντεοπαιχνιδιων]Oσοι επιδίδονται σε ηλεκτρονικά παιχνίδια υπερέχουν σε αρκετές εργασίες. Φαίνεται ότι υπερέχουν, επειδή μαθαίνουν ευκολότερα και ότι είναι καλύτεροι μαθητές, επειδή παίζουν παιχνίδια δράσης με γρήγορο ρυθμό». Ότι κάνουμε στην καθημερινότητά μας, ο εγκέφαλός μας λειτουργεί με τον ίδιο τρόπο. Προσπαθεί δηλαδή να προβλέψει το τι θα γίνει. Για να το κάνει αυτό, φτιάχνει συνεχώς μοντέλα. Τα βιντεοπαιχνίδια δράσης βοηθούν στην δημιουργία καλύτερων μοντέλων.
Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια σε κάνουν καλύτερο οδηγό. Τα παρατηρητικότητα του παίκτη, μιας και απαιτεί από αυτόν να έχει ταχύτερα αντανακλαστικά. Τα παιχνίδια μπορεί να κάνουν και καλό, αφού φαίνεται ότι το IQ,  η παρατηρητικότητα, τα αντανακλαστικά και η αντίληψη του χώρου μετρώνται υψηλότερα στους εν λόγω παίκτες. Οι πιο προπονημένοι gamers μπορούν να επικεντρωθούν σε πάνω από έξι πράγματα ταυτόχρονα χωρίς να μπερδευτούν, σε αντίθεση με έναν κανονικό άνθρωπο που μπορεί να έχει μόνο τέσσερα στο μυαλό του.
Όσοι ασχολούνται συστηματικά με ηλεκτρονικά παιχνίδια, μπορούν να αποκτήσουν δεξιότητες που διαφορετικά δεν θα τις είχαν.[1]
 4.2. ΨΥΧΑΓΩΓΊΑ
  Στη σημερινή εποχή, οι νέοι επιλέγουν τα βιντεοπαιχνίδια ως βασικό μέσο ψυχαγωγίας τους. Αυτά είναι ιδιαίτερα ελκυστικά, αλλά πολλές είναι και οι επιπτώσεις τους στην υγεία, το χαρακτήρα και την κοινωνικότητα των νέων.
[image: Αποτέλεσμα εικόνας για gaming] Αρκετά είναι τα βιντεοπαιχνίδια που συμβάλλουν στη γνήσια ψυχαγωγία των νέων. Είναι διασκεδαστικά, αναπτύσσουν τη δημιουργικότητά και τονώνουν την αυτοπεποίθησή τους, δίνοντάς τους τη δυνατότητα του ελέγχου. Παράλληλα βελτιώνουν τα αντανακλαστικά τους με το συντονισμό χεριού, ματιού και  διευκολύνουν τον προσανατολισμό τους στο χώρο. Αποτελούν, βέβαια και ένα άριστο μέσο εξοικείωσης με την τεχνολογία. 
Επιλογικά, ο τρόπος με τον οποίο ψυχαγωγείται κάθε άνθρωπος παίζει σημαντικό ρόλο στη ζωή του, γιατί καθορίζεται η σωματική, πνευματική και ψυχική του υγεία. Τα βιντεοπαιχνίδια είναι και αυτά μια μορφή ψυχαγωγίας, αρεστή μάλιστα σε όλες τις ηλικίες, αλλά κυρίως στους νέους. Τέλος, μεγάλης κλίμακας έρευνα έδειξε ότι τα video games δεν επηρεάζουν αρνητικά τις σχολικές επιδόσεις των εφήβων στις φυσικές επιστήμες, τα μαθηματικά και το διάβασμα. 
Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, λόγω του τρόπου που παρουσιάζονται αλλά και το τρόπου που παίζονται, γοητεύουν τους μαθητές και τους παρακινούν, έμμεσα ή άμεσα, να ασχοληθούν με αυτά, μέσα από πολλών μορφών κίνητρα. Τα εν λόγω παιχνίδια, ενθαρρύνουν την ανάπτυξη της λογικής και την απόκτηση δεξιοτήτων και γνώσεων με έναν ευχάριστο τρόπο. Το υπόβαθρό τους σχετίζεται με κομμάτια γνώσης τα οποία οι χρήστες – μαθητές πρέπει να εφαρμόσουν με σκοπό να επιτύχουν τους στόχους τους.[2]
4.3. ΓΝΏΣΕΙΣ
Συγκέντρωση της προσοχής, την παρατηρητικότητα, τον οπτικό- κινητικό συντονισμό, τη δεξιοτεχνία, την ικανότητα επίλυσης προβλημάτων, την αύξηση των γενικών γνώσεων, την εξοικείωση με την τεχνολογία. 
Υποστηρίζεται, ότι τα παιχνίδια ηλεκτρονικού υπολογιστή αποτελούν δυναμικά περιβάλλοντα μάθησης επειδή κάνουν δυνατή τη δημιουργία εικονικών κόσμων και η δράση των παικτών-χρηστών σε τέτοιους κόσμους μπορεί να βοηθήσει στην ανάπτυξη αποτελεσματικών κοινωνικών πρακτικών, δυναμικών ταυτοτήτων, κοινών αξιών και τρόπων σκέψης. 
[image: https://udemy-images.udemy.com/course/240x135/867922_2ebe_4.jpg]Δηλαδή, δεχόμαστε την άποψη ότι ο υπολογιστής και ιδιαίτερα τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν ένα υποστηρικτικό εργαλείο στην εκπαίδευση των μικρών παιδιών, ένα εργαλείο που έχει τη δυναμική να εμπλουτίσει τη μαθησιακή διαδικασία αλλά όχι να υποκαταστήσει το παιχνίδι και τις εμπειρίες με τον φυσικό κόσμο.
Αρχικά, βοηθάει να αναπτυχθούν δεξιότητες όπως η ταχύτητα των αντανακλαστικών και η μνήμη. Τονώνει τη συγκέντρωση  κάτι που συνιστάται για παιδιά που έχουν έλλειψη συγκέντρωσης ή είναι υπερκινητικά και παράλληλα ενεργοποιεί τον οπτικο-κινητικό συντονισμό, επιτρέπει δηλαδή το συντονισμό μεταξύ του τι βλέπουν και του τι πρέπει να κάνουν.[3]
4.4. ΚΟΙΝΩΝΙΚΟΠΟΙΗΣΗ
Αρκετοί έχουν ισχυριστεί πως τα παιχνίδια απομονώνουν τα άτομα και μειώνουν την κοινωνική τους ζωή, κι’ όμως υπάρχουν online παιχνίδια που χρειάζονται συνεργασία μεταξύ των παιχτών. Tα παιδιά μιλούν με τους συνομηλίκους τους για τα καινούργια ηλεκτρονικά παιχνίδια, ανταλλάσσουν πληροφορίες και συμβουλές, καλούν τους φίλους τους για να παίξουν μαζί. 
[image: Αποτέλεσμα εικόνας για κοινωνικοποιηση βιντεοπαιχνιδιων]Όπως συμβαίνει σε όλους τους ανθρώπους, αισθάνονται την ανάγκη να ενταχθούν σε μία ευρύτερη ομάδα, όπου θα γίνουν αποδεκτά και θα διακριθούν. Οι σύγχρονες συνθήκες ζωής έχουν μεταβάλει τον τρόπο με τον οποίο κοινωνικοποιούνται τα παιδιά, αλλά όχι τη διαδικασία της κοινωνικοποίησης. Tα παιδιά εξακολουθούν να χρησιμοποιούν ιδιαίτερους κώδικες επικοινωνίας για να συνδεθούν με συνομηλίκους τους. Στην εποχή μας αυτοί οι κώδικες αντλούν τα θέματά τους και διαμορφώνονται από τις νέες τεχνολογίες.[4]
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