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Απενεργοποίησε τον Εθισµό
ΕΝΕΡΓΟΠΟΙΗΣΕ

ΤΗ ΖΩΗ!

Μαζί, µπορούµε να αποτρέψουµε
τον εθισμό στα
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΑ παιχνίδια 
και να δηµιουργήσουµε ένα 
πιο υγιές και ανθεκτικό
εκπαιδευτικό περιβάλλον.

http://gameover-project.eu/


ΤΟ ΠΡΟΒΛΗΜΑ
Το διαδικτυακό παιχνίδι αποτελεί σηµαντικό κοµµάτι της
ζωής των νέων, προσφέροντας διασκέδαση και ευκαιρίες
κοινωνικής αλληλεπίδρασης. Ωστόσο, η υπερβολική
ενασχόληση µπορεί να οδηγήσει σε προβληµατικές
συµπεριφορές, επηρεάζοντας αρνητικά την ακαδηµαϊκή
απόδοση, τις κοινωνικές σχέσεις και την ψυχική υγεία. Η
Προβληµατική Ενασχόληση µε το Διαδικτυακό Παιχνίδι)
(POG) είναι ιδιαίτερα ανησυχητική για τους νέους ηλικίας
12-16 ετών, καθώς είναι πιο ευάλωτοι στην ανάπτυξη
εθιστικών συµπεριφορών.

ΓΝΩΡΙΖΑΤΕ ΟΤΙ;
Η POG µπορεί να οδηγήσει σε αδικαιολόγητες
απουσίες από το σχολείο και χαµηλές ακαδηµαϊκές
επιδόσεις.
Οι µαθητές που αντιµετωπίζουν κοινωνικοοικονοµικές
προκλήσεις διατρέχουν µεγαλύτερο κίνδυνο εθισµού
στα ηλεκτρονικά παιχνίδια.
Η έγκαιρη παρέµβαση µπορεί να αποτρέψει τις
µακροχρόνιες αρνητικές επιπτώσεις στην ανάπτυξη
των νέων.

Η ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ ΜΑΣ
Το GameOver υιοθετεί µια πολύπλευρη προσέγγιση για
την αντιµετώπιση της POG:

Ενηµέρωση της εκπαιδευτικής κοινότητας σχετικά µε τα
διαδικτυακά παιχνίδια. 
Ανάπτυξη ενός Εργαλείου Έγκαιρης Ανίχνευσης για τον
εντοπισµό πρώιµων σηµείων εθισµού.
Δηµιουργία επιστηµονικά τεκµηριωµένων
Εργαλειοθηκών για εκπαιδευτικούς, µαθητές και γονείς
σχετικά µε την υπερβολική ενασχόληση µε τα
ηλεκτρονικά παιχνίδια.
Δράσεις ευαισθητοποίησης για µαθητές µε λιγότερες
ευκαιρίες, οι οποίοι είναι πιο ευάλωτοι στον εθισµό
στα ηλεκτρονικά παιχνίδια.

Συνδυάζοντας έρευνα, πρακτικά εργαλεία και
επαγγελµατική κατάρτιση, το GameOver επιδιώκει να
ενδυναµώσει τις σχολικές κοινότητες και να προσφέρει
βιώσιµες λύσεις.

ΠΟΙΟΙ ΩΦΕΛΟΥΝΤΑΙ;
Το GameOver υποστηρίζει:

Εκπαιδευτικούς που αναζητούν στρατηγικές για την
αντιµετώπιση του εθισµού στα ηλεκτρονικά παιχνίδια.
Μαθητές 12-16 ετών, ιδιαίτερα εκείνους µε
λιγότερες ευκαιρίες.
Γονείς, παρέχοντάς τους στρατηγικές για να
υποστηρίξουν τα παιδιά τους στο σπίτι.

ΠΑΡΑΔΟΤΕΑ
Εργαλείο Έγκαιρης Ανίχνευσης (EDI). Ένα
εργαλείο για τον εντοπισµό παραγόντων κινδύνου και
πρώιµων ενδείξεων εθισµού στα παιχνίδια.
Εργαλειοθήκες. Εξειδικευµένοι πόροι για
εκπαιδευτικούς, µαθητές και γονείς.
Διαδικτυακό Εκπαιδευτικό Πρόγραµµα. Ένα
εκπαιδευτικό πρόγραµµα για επαγγελµατίες, που
επικεντρώνεται στην πρόληψη, ανίχνευση και
παρέµβαση στον εθισµό στα παιχνίδια.

ΓΙΑΤΙ ΕΧΕΙ ΣΗΜΑΣΙΑ
Η προβληµατική ενασχόληση µε τα παιχνίδια δεν
επηρεάζει µόνο τους ίδιους τους µαθητές, αλλά έχει
επιπτώσεις και στις οικογένειες, τα σχολεία και την
κοινωνία συνολικά. Το έργο GameOver διασφαλίζει ότι:

Οι εκπαιδευτικοί και οι επαγγελµατίες εκπαίδευσης
διαθέτουν τις δεξιότητες για να εντοπίζουν και να
αντιµετωπίζουν ζητήµατα που σχετίζονται µε την
ενασχόληση µε ηλεκτρονικά παιχνίδια.
Οι µαθητές είναι ενηµερωµένοι για τους κινδύνους και
έχουν τη δύναµη να κάνουν πιο υγιείς επιλογές.
Οι γονείς έχουν τα κατάλληλα εργαλεία για να
υποστηρίζουν τα παιδιά τους στη διατήρηση
ισορροπηµένων ψηφιακών συνηθειών.


