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5. ΑΡΝΗΤΙΚΕΣ ΕΠΙΠΤΩΣΕΙΣ ONLINE ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ
Στο online gaming οι επιπτώσεις μπορεί να είναι είτε θετικές είτε αρνητικές. Συγκεκριμένα θα αναφερθούμε και θα αναλύσουμε τις αρνητικές.

5.1. ΕΠΙΘΕΤΙΚΗ ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ
[image: Αποτέλεσμα εικόνας για επιθετικοτητα παιχνιδιων υπολογιστη]Πολλές φορές παιδιά και έφηβοι παίζουν παιχνίδια που εμπεριέχουν βία. Επομένως σταδιακά αναζητούν βίαιες λύσεις στα προβλήματά τους ή στις διάφορες δυσκολίες της καθημερινότητας τους. Ακόμα, υιοθετούν το πολλές φορές ακατάλληλο λεξιλόγιο των παιχνιδιών μη γνωρίζοντας τις συνέπειες. Οπότε υιοθετώντας αυτό το λεξιλόγιο δεν θα διστάσουν να το χρησιμοποιήσουν και σε δημοσίους χώρους. Επίσης, τα βίαια παιχνίδια καλλιεργούν την επιθετικότητα ακόμα και στα παιδιά που δεν εμφανίζουν παρόμοιες τάσεις.
[image: Αποτέλεσμα εικόνας για επιθετικοτητα παιχνιδιων υπολογιστη]Ακόμα, τα βιντεοπαιχνίδια με βίαιες εικόνες που αναδεικνύουν χαρακτήρες με αντικοινωνική συμπεριφορά μπορούν να προκαλέσουν την αύξηση του κινδύνου στο να εκδηλώσει ένας έφηβος εγκληματική συμπεριφορά, να αρχίσει το κάπνισμα ή την κατάχρηση αλκοόλ. Επίσης, τα βίαια ηλεκτρονικά παιχνίδια μπορούν να επηρεάσουν την εικόνα που έχει ο έφηβος για τον εαυτό του. [1]
[image: Αποτέλεσμα εικόνας για απομονωση υπολογιστων] 5.2. ΑΠΟΜΟΝΩΣΗ
[image: Σχετική εικόνα]Η χρήση του διαδικτύου δημιουργεί επίσης συναισθηματική απόσταση ενώ παράλληλα αλλοιώνει την ποιότητα επικοινωνίας ανάμεσα στους εφήβους και σε άλλους ανθρώπους, κάτι το οποίο πολλές φορές οδηγεί στην αποξένωσή τους από τον πραγματικό κόσμο. Έτσι, πολλές φορές προτιμούν να μένουν μόνοι στο σπίτι τους παίζοντας παιχνίδια πάρα να βγαίνουν έξω με φίλους. Αυτοί που φαίνεται πως επωφελούνται περισσότερο από τις κοινωνικές δυνατότητες των παιχνιδιών του Ιντερνετ είναι άνθρωποι που είναι εξωστρεφείς και κοινωνικά δικτυωμένοι. Οι εσωστρεφείς αντίθετα, δεν εκμεταλλεύονται το Ιντερνετ για να διευρύνουν τον κοινωνικό τους κύκλο. Αυτό βέβαια δεν σημαίνει πως το Ιντερνετ συμβάλλει στην απομόνωση των πιο «κλειστών» ανθρώπων, αλλά απλά δεν τους βοηθά να κοινωνικοποιηθούν περισσότερο. [2]
 [image: ]5.3. ΕΘΙΣΜΟΣ 
Η συνεχής πλοήγηση σε ηλεκτρονικά παιχνίδια προκαλεί τον εθισμό σε πολλούς εφήβους χωρίς όμως να το καταλαβαίνουν. Ο εθισμός μπορεί να προκαλέσει άγχος και ημικρανίες και πολλά άλλα. Ακόμα, έχει οδηγήσει σε καταθλίψεις μέχρι και σε βία κατά των εφήβων. Είναι δύσκολο για έναν έφηβο να καταλάβει ότι είναι εθισμένος στο διαδίκτυο για τον απλούστατο λόγο, ότι του φαίνεται απολύτως φυσιολογικό να ασχολείται με το διαδίκτυο επειδή αυτή είναι η κυριότερη δραστηριότητα των εφήβων στις μέρες μας και θα εξακολουθήσει να είναι για πολλά ακόμη χρόνια. [3] [4]
Ο τυπικός εθισμός συνήθως περιλαμβάνει τουλάχιστον 8-10 ώρες καθημερινού gaming. Η λειτουργικότητα παραβλάπτεται σημαντικά είτε στο σχολείο, είτε στην εργασία, είτε στις οικογενειακές & κοινωνικές σχέσεις, καθώς το άτομο χάνει το ενδιαφέρον του για τους [image: Αποτέλεσμα εικόνας για εθισμός στο διαδίκτυο]τομείς αυτούς. Η εικονική πραγματικότητα την οποία το άτομο βιώνει μέσω της οθόνης του υπολογιστή μπορεί να γίνει υποκατάστατο της ανύπαρκτης κοινωνικής ζωής. Η αίσθηση του χρόνου επηρεάζεται. Συχνά παραμελεί την προσωπική του υγιεινή και παραλείπει γεύματα, με αποτέλεσμα την απώλεια βάρους. Σε άλλες περιπτώσεις η υπερβολικά καθιστική ζωή που συνεπάγεται το διαδικτυακό παιχνίδι ευθύνεται για παχυσαρκία και μεταβολικό σύνδρομο. Ακόμη πιθανές επιβλαβείς συνέπειες μπορεί να αφορούν τον ύπνο και την όραση. [5] 
[image: Αποτέλεσμα εικόνας για εθισμός στο διαδίκτυο]Σε κάποιες περιπτώσεις ηλεκτρονικού εθισμού για την αντιμετώπιση του χρειάστηκε μέχρι και ιατρική υποστήριξη. Για αυτόν τον λόγο θα πρέπει να είμαστε πολύ προσεκτικοί με το διαδίκτυο και να βρούμε έναν τρόπο να το ελέγχουμε και όχι να μας ελέγχει αυτό. Υπάρχουν πολλοί τρόποι να το αντιμετωπίσουμε, αν βέβαια το θέλουμε. Πρώτον ο ίδιος ο έφηβος να κατανοήσει το πρόβλημα από το οποίο πάσχει. Στη συνέχεια πρέπει να ενεργήσει ο γονιός, ο οποίος έχει τον πρωταγωνιστικό ρόλο και την περισσότερη επιρροή στον έφηβο. Ο γονιός μπορεί να πείσει το παιδί του να ασχολείται με εξωτερικές δραστηριότητες ( πχ να μπει σε μια ομάδα ενός συλλόγου ή πιο απλά να βγαίνει περισσότερο έξω με τους φίλους του). Ακόμα με το να κρύβουν οι γονείς τους Η/Υ και γενικότερα την "ηλεκτρονική του διασκέδαση" των εφήβων δεν πετυχαίνουν απολύτως τίποτα, μάλιστα χειροτερεύουν την κατάσταση γιατί οι έφηβοι είναι παιδιά ακόμα, και όταν σε ένα παιδί του κρύβεις κάτι , τότε αυτό πεισμώνει περισσότερο και θέλει όλο και πιο πολύ να αποκτήσει αυτό που του πήραν οι γονείς του με κάθε τρόπο και κόστος. Ένας άλλος τρόπος είναι εκείνος ο οποίος αναφέρθηκε παραπάνω δηλαδή η ιατρική υποστήριξη. Είναι αποτελεσματική αυτή η μέθοδος αλλά, οι έφηβοι θα επηρεαστούν για να λέμε την αλήθεια περισσότερο από το κοντινό τους περιβάλλον παρά από έναν γιατρό τον οποίο βλέπουν για πρώτη φορά στην ζωή τους. [6] 
5.4 ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΥΓΕΙΑΣ
[bookmark: _GoBack][image: Αποτέλεσμα εικόνας για εθισμός στο διαδίκτυο]Όπως γνωρίζουμε τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν γίνει πλέον ένα αναπόσπαστο κομμάτι της ζωής μας. Λόγω της πολύωρης ενασχόλησης με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, προκύπτουν ορισμένα συμπτώματα, στην υγεία, τόσο σωματικά όσο ψυχικά. Σωματικά συμπτώματα: επηρεάζει τον ύπνο τους, επίσης προκαλεί πονοκέφαλο, ένταση, οδηγεί στην παχυσαρκία μετά την κατανάλωση τροφής ,πόνο στα μάτια, πόνο στις αρθρώσεις, πόνο και δυσκαμψία στους ώμους. Επίσης όταν ένα παιδί βρεθεί σε ένα χώρο όπου δεν υπάρχει ηλεκτρονικός υπολογιστής ή διακοπεί απότομα το παιχνίδι του και δεν μπορεί να παίξει, τότε παρουσιάζονται συμπτώματα όπως τρέμουλο των χεριών, αϋπνία και υπερκινητικότητα. Τα ψυχικά συμπτώματα: ληθαργία, άγχος, απροθυμία για εργασία, προβλήματα αϋπνίας και κούραση εμφανίζονταν από 5 ώρες καθημερινής ενασχόλησης με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια. [7] [8]
5.5 ΣΠΑΤΑΛΗ ΧΡΟΝΟΥ 
Ας μην περιοριστούμε όμως μόνο στα βίαια παιχνίδια. Οι πολύωρη ενασχόληση μπορεί να αποβεί μοιραία για της σχολικές επιδόσεις και τις κοινωνικές δραστηριότητες του παιδιού. Όταν ο περισσότερος χρόνος του αφιερώνεται στα ηλεκτρονικά παιχνίδια, [image: Αποτέλεσμα εικόνας για εθισμος διαδικτυου]περιορίζονται οι άλλες δραστηριότητες και η πραγματική επαφή με τους συνομήλικους, την οικογένεια και γενικότερα με τον κοινωνικό περίγυρο. Επιπλέον, η ενασχόληση με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μπορεί να γίνει εθιστική. Μπορεί να έχεις περάσει μπροστά στην οθόνη σου, συνολικά μέσα στη μέρα πάνω από 6 ώρες, χωρίς να κάνεις κάτι συγκεκριμένο ή ουσιαστικό. Αν όμως δεν έχεις καταγεγραμμένα ντοκουμέντα που να σου δείχνουν τις πραγματικές ώρες που χάνεις παίζοντας παιχνίδια τότε, δεν συνειδητοποιείς ποτέ τη σπατάλη χρόνου. [9] [10] [11]
5.6. ΣΠΑΤΑΛΗ ΠΕΡΙΟΥΣΙΑΣ
[image: ]Πολλοί άνθρωποι κυρίως παιδιά σπαταλούν χρήματα με σκοπό να γίνουν καλύτεροι, πιο ισχυροί και με περισσότερες ανέσεις στο ηλεκτρονικό παιχνίδι. Συγκεκριμένα χρησιμοποιούν διάφορους τρόπους πληρωμής αντικειμένων που βοηθούν στην τελειοποίηση του λογαριασμού τους, όπως: Paysαfe, Prepaid Cards, Paypal, πιστωτικές κάρτες. Επίσης υπάρχουν παιχνίδια όπως αυτά του διαδικτυακού καζίνου (poker, blackjack, fruits ,κλπ) όπου εκεί ποντάρουν πάρα πολλά χρήματα. Ακόμα χρησιμοποιούν τους παραπάνω τρόπους πληρωμής με συνέπεια να μην έχουν χρήματα για να καλύψουν τις βασικές τους ανάγκες. Επίσης τα παιδιά ξοδεύουν πάρα πολλά χρήματα είτε δικά τους είτε των γονιών τους χωρίς να ξέρουν πόσα χρήματα έχουν ξοδέψει σε αυτό το παιχνίδι με το οποίο ασχολούνται με αποτέλεσμα να εθιστούν ακόμη περισσότερο σε αυτό. 
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