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Στο άρθρο επιχειρείται μια συνοπτική αναφορά στην έννοια και το φαινόμενο του ψηφιακού 
παιχνιδιού στη σημερινή εποχή, καθώς και στις δυνατότητες που τα ψηφιακά παιχνίδια 

παρουσιάζουν ως μέσα επικοινωνίας και δομικά στοιχεία πλαισίων μάθησης. Με αναφορές 
σε ενδεικτική βιβλιογραφία και παραδείγματα παιχνιδιών, οι συγγραφείς συζητούν ορισμένες 
σχεδιαστικές αρχές και επικοινωνιακές αξίες που διέπουν τη διαδικασία και την εμπειρία του 

ψηφιακώς παίζειν, καθώς και την ανάγκη ανάπτυξης γραμματισμού απέναντι στο ψηφιακό 
παιχνίδι ως μια ισχυρά επικοινωνιακή και μαθησιακή αναπαράσταση του εκτός παιχνιδιού 
κόσμου. Αντί άλλων συμπερασμάτων, στέκονται στη σημασία της κοινωνικής διάστασης 

της ενασχόλησης με ψηφιακά παιχνίδια, ιδιαίτερα στην περίπτωση της χρήσης τους σε 
εκπαιδευτικές διαδικασίες με σκοπό την αξιοποίησή τους πέρα από στερεότυπα.
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01 
Στιγμιότυπο από τη διοργάνωση 
World of Warcraft Legion GamesCom 
2017. Πηγή: Wikimedia Commons.
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Μια αισιόδοξη οπτική: από το παιχνίδι 
στα ψηφιακά παιχνίδια, και από αυτά 
στη μάθηση
Το παιχνίδι αποτελεί μια πανανθρώπινη δρα-
στηριότητα η οποία από μελετητές όπως ο 
Johan Huizinga1 θεωρείται όχι απλώς μέρος 
αλλά γενεσιουργός αιτία του ανθρώπινου πο-
λιτισμού. Το παιχνίδι πάντοτε τελείται σε έναν 
«μαγικό κύκλο», σε έναν δηλαδή συμβολι-
κό χώρο και χρόνο, επενδεδυμένο με συμβο-
λικούς σκοπούς (που δεν έχουν νόημα εκτός 
αυτού) και συμβολικές ταυτότητες παικτών. 
Η είσοδος στον μαγικό κύκλο ενός παιχνιδιού 
παραμένει εθελούσια, αλλά η συμμετοχή πάντο-
τε δεσμεύεται αφενός από τον στόχο να μη χα-
λάσει η εμπειρία του παιχνιδιού και αφετέρου 
από όποιους κανόνες και περιορισμούς απορ-
ρέουν από αυτόν.

Η διάκριση των αγγλικών όρων «play», 
«game», και «toy» και η ύπαρξη στη νέα ελλη-
νική μόνο του όρου «παιχνίδι» (ελεύθερο ή δο-
μημένο) αποτελεί ενδεχομένως μια μεταφρα-
στική πρόκληση σε ό,τι αφορά την απόδοση 
των όρων2. Το ελεύθερο παιχνίδι (play) συμπε-
ριλαμβάνει όλες εκείνες τις δραστηριότητες παι-
χνιδιού που δεν έχουν σαφείς κανόνες, σαφείς 
έννοιες νίκης/ήττας ούτε και σαφή οριοθέτη-
ση ή σειρά. Η καθαρή μορφή ελεύθερου παιχνι-
διού βρίσκεται στο αυθόρμητο παιχνίδι των παι-
διών στις μικρές ηλικίες. Το δομημένο παιχνίδι 
ή παιχνίδι κανόνων (game) συμπεριλαμβάνει 
όλες εκείνες τις δραστηριότητες παιχνιδιού που 
έχουν σαφείς κανόνες και περιορισμούς, σαφείς 
συνθήκες νίκης/ήττας, καθώς και (στην περί-
πτωση των ομαδικών παιχνιδιών) έννοιες συμ-
μάχου και αντιπάλου. Καθαρές μορφές δομη-
μένου παιχνιδιού βρίσκονται στα επιτραπέζια 
παιχνίδια καθώς και στους αθλητικούς αγώνες 
με συμβολικά (και μόνο) έπαθλα.

Το παιχνίδι είναι δραστηριότητα διαμεσική, 
με την έννοια ότι μπορεί να υλοποιηθεί με πολ-
λά διαφορετικά υλικά μέσα (εικ. 2). Ένα εύγλωτ-
το παράδειγμα είναι το σκάκι, το οποίο μπορεί 
να παιχτεί σε σκακιέρα, στο χαρτί (σκακιστικά 
προβλήματα), χωρίς υλικό μέσο (τυφλό σκάκι), 
καθώς και σε υπολογιστή. Από την παρατήρηση 
αυτή προκύπτει ότι: α) ταυτοτικό στοιχείο ενός 
παιχνιδιού δεν είναι ο υλικός φορέας του, αλλά 

οι κανόνες του, και β) οι ψηφιακές συσκευές 
(υπολογιστές, τηλέφωνα κ.ο.κ.) και τα ψηφια-
κά δίκτυα (κλειστά τοπικά δίκτυα, ανοικτό γενι-
κό διαδίκτυο) μπορούν να αποτελέσουν φορείς 
υλοποίησης παιχνιδιών. Ας σημειωθεί, άλλω-
στε, μιλώντας για τη διαμεσικότητα των παιχνι-
διών, ότι δεν είναι μόνο ο αναλογικός κόσμος 
των παιχνιδιών που τροφοδοτεί τον ψηφιακό, 
αλλά και το αντίστροφο.

Ως ψηφιακό παιχνίδι μπορεί να εννοηθεί ένα 
παιχνίδι υλοποιημένο σε οποιεσδήποτε ψηφι-
ακές συσκευές και/ή ψηφιακά δίκτυα. Το ψη-
φιακό παιχνίδι στη σύγχρονη εποχή έχει κατα-
λάβει ιδιαίτερα μεγάλη έκταση ως φαινόμενο 
του πολιτισμού μας, τόσο με όρους βιομηχανίας 
και οικονομίας, όσο και με όρους ποικιλότητας 
ψηφιακών συσκευών υλοποίησης και συνολι-
κού πλήθους παικτών. Υπό το πρίσμα αυτό, η 
ενασχόληση των μη ενηλίκων (νήπια, παιδιά, 
έφηβοι) με το ψηφιακό παιχνίδι έχει αποτελέσει 
αντικείμενο κριτικής συζήτησης σχετικά με ελ-
λοχεύοντες κινδύνους για την ευημερία και την 
ελλειμματική ανάπτυξη στους οποίους εκθέτει 
τους παίκτες, κατά κύριο λόγο στην υπερβολή 
της. Ταυτόχρονα, ιδωμένη από ερευνητές όπως 
ο James Gee και ο Marc Prensky3, έχει αποτε-
λέσει ακόμη και εφαλτήριο της προσπάθειας να 
αξιοποιηθεί για τους μη ενήλικες η εξοικείωσή 
τους με το ψηφιακό παιχνίδι σε όλες τις μορφές 
του, σε συνδυασμό με την προσήλωση που το 
ψηφιακό παιχνίδι προκαλεί μέσω της θετικής 
εμπειρίας διασκέδασης την οποία προσφέρει. 
Ο στόχος εδώ είναι να ενσωματωθεί μαθησιακό 
περιεχόμενο σε ψηφιακά παιχνίδια, έτσι ώστε οι 
παίκτες να μαθαίνουν παίζοντας. Πρόκειται για 
την ιδέα της βασιζόμενης στο ψηφιακό παιχνίδι 
μάθησης (digital games-based learning).

Η σύγχρονη έρευνα και πρακτική διαρθρώ-
νεται βάσει της ιδέας αυτής σε τρεις κύριες κα-
τευθύνσεις: α) την ανάπτυξη ψηφιακών παιχνι-
διών τα οποία να έχουν εξαρχής ενσωματωμένο 
μαθησιακό περιεχόμενο και μαθησιακούς στό-
χους4, β) την αξιοποίηση με εκπαιδευτικό σκο-
πό ψηφιακών παιχνιδιών τα οποία έχουν γενι-
κούς στόχους διασκέδασης, είτε πρόκειται για 
απλά ψηφιακά παιχνίδια σε υπολογιστές και κι-
νητά τηλέφωνα5, είτε για βιντεοπαιχνίδια6, είτε 
για παιχνίδια στο διαδίκτυο7, και γ) την απόκτη-

02 
Επιτραπέζιο παιχνίδι 
PacMan. Πηγή: 
Wikimedia Commons.

03 
Στιγμιότυπο από τη 
διοργάνωση Play Expo 
2013. Πηγή: 
Wikimedia Commons.
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ση γνώσης όχι μόνο μέσω του «έτοιμου» παιχνι-
διού αλλά και μέσω της δημιουργίας ψηφιακών 
παιχνιδιών από τους ίδιους τους μαθητές.

Σε όλες τις περιπτώσεις, ο βασικός παράγο-
ντας που δημιουργεί την προσήλωση των παι-
κτών στο ψηφιακό παιχνίδι, και επομένως τη 
δεκτικότητά τους σε μηνύματα που εμπεριέχει 
αυτό, είναι η θετική εμπειρία διασκέδασης την 
οποία το παιχνίδι (και, κατ’ επέκταση, το ψηφι-
ακό παιχνίδι) παράγει. Σύμφωνα με ερευνητές 
όπως ο Thomas Malone8, οι βασικοί παράγο-
ντες που δημιουργούν την αίσθηση της διασκέ-
δασης είναι η πρόκληση (όπως αυτή προκύπτει 
από δοκιμασίες και στόχους σταδιακά αυξανό-
μενης δυσκολίας), το φανταστικό πλαίσιο (όπως 
αυτό προκύπτει από κόσμους και πλοκές παι-
χνιδιών αισθητικά ελκυστικές και διανοητικά 

ενδιαφέρουσες) και η περιέργεια (όπως αυτή 
προκύπτει από την αισθητηριακή και πληροφο-
ριακή πολυπλοκότητα με την οποία μας φέρνει 
αντιμέτωπους ένα ψηφιακό παιχνίδι). Αφήνου-
με, με τη σειρά μας, στους αναγνώστες, την πρό-
κληση να ανιχνεύσουν τα στοιχεία αυτά σε ψη-
φιακά παιχνίδια που έχουν μείνει κλασικά στην 
ιστορία του είδους, όπως το PacMan9 (εικ. 2), το 
Tetris10 και το Arkanoid11. Αυτά και άλλα ψηφι-
ακά παιχνίδια που έμειναν στη μνήμη μας γί-
νονται με το πέρασμα του χρόνου αντικείμενο 
συλλεκτών και νοσταλγίας.

Σε κάθε περίπτωση, βασικό ζητούμενο στην 
προσπάθεια απόκτησης γνώσεων μέσω ψηφι-
ακών παιχνιδιών είναι να αφήνουμε τα ίδια τα 
παιχνίδια να μιλήσουν, ώστε η ρητορική που 
αρθρώνουν να λειτουργήσει επικοινωνιακά12. 

04 
Παιχνίδι που 
συνδυάζει Tetris και 
Jenga. Πηγή: 
Wikimedia Commons.
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Φτάνουμε μέσω της ιδέας αυτής στην έννοια της 
κρυφής ατζέντας (hidden agenda), στην προσπά-
θεια δηλαδή να έχουμε στη διάθεσή μας13 και/ή 
να αναπτύσσουμε14 ψηφιακά παιχνίδια τα οποία 
να κρύβουν τους μαθησιακούς στόχους τους, 
προτάσσοντας στην εμπειρία των παικτών την 
πρόκληση, το φανταστικό πλαίσιο και την περι-
έργεια που εν τέλει συνδημιουργούν την εμπει-
ρία της διασκέδασης.

Τα ψηφιακά παιχνίδια  
ως επικοινωνιακά μέσα:  
αναδυόμενες αρχές, επικοινωνιακές 
αξίες και γραμματισμός
Ο ενεργός ρόλος που αναλαμβάνουν οι παίκτες 
σε ένα ψηφιακό παιχνίδι, ο αυξημένος βαθμός 
διαδραστικότητας, η ενίσχυση των εσωτερι-
κών κινήτρων και η υποστήριξη της εμπλοκής 
των παικτών, η εμβύθιση στον κόσμο του παι-
χνιδιού, η ανάληψη ενός ρόλου και η τοποθέ-
τηση των παικτών στην οπτική γωνία του ει-
κονικού χαρακτήρα αποτελούν συνθήκες που 
φαίνεται να συμβάλλουν στην αλλαγή στάσε-
ων και συμπεριφορών απέναντι σε ένα θέμα ή 
μια κατάσταση15. Οι παίκτες τοποθετούνται σε 
ένα προκαθορισμένο περιβάλλον όπου η ιστο-
ρία, η αφήγηση του παιχνιδιού, συνδυάζεται με 
τις ενέργειες που καλούνται να εκτελέσουν. Οι 
παίκτες εξερευνούν το σύστημα του παιχνιδιού, 
αναλαμβάνουν ρόλους, παίρνουν αποφάσεις, 
κάνουν επιλογές και πετυχαίνουν στόχους· γί-
νονται οι ίδιοι συνδημιουργοί της ιστορίας. 
Αυτά τα χαρακτηριστικά επιτρέπουν και την 
καλύτερη κατανόηση θεμάτων και φαινομέ-
νων τα οποία συνδέονται άμεσα με την αφήγη-
ση και τους μηχανισμούς του κάθε παιχνιδιού. 
Γνώσεις, μηνύματα, αξίες και ιδέες προβάλλο-
νται μέσω του λεκτικού ή οπτικού περιεχομέ-
νου, μέσω της αφήγησης, αλλά και μέσω των 
κανόνων και των μοντέλων που εμπεριέχει το 
παιχνίδι. Οι κανόνες και τα μοντέλα που ενσω-
ματώνονται στο ψηφιακό παιχνίδι, οι ενέργειες 
που μπορούν ή δεν μπορούν να επιτελέσουν οι 
παίκτες αποτελούν επίσης συστατικά στοιχεία 
αυτού που ο Ian Bogost περιγράφει ως ρητορική 
διαδικασιών (procedural rhetoric)16.

Τα ψηφιακά παιχνίδια έχουν, επιπλέον, απο-
τελέσει και μέσο για την ενίσχυση προ-κοινωνι-
κών δεξιοτήτων όπως οι δεξιότητες συνεργασίας 
και η ενσυναίσθηση17. Το άρθρο «Exploring the 
prosociality domains of trust and cooperation, 
through single and cooperative digital gameplay 
in Path of Trust»18 περιγράφει τον σχεδιασμό 
και την αξιολόγηση σε σχολικά πλαίσια του ψη-

φιακού παιχνιδιού Path of Trust19 που είχε στό-
χο να κατανοήσουν τα παιδιά τη σημασία της 
συνεργασίας και να εκτιμήσουν την ανάπτυξη 
εμπιστοσύνης, ενώ η Rilla Khaled και ο Γεώρ-
γιος Ν. Γιαννακάκης20 περιγράφουν τον σχεδι-
ασμό του παιχνιδιού Village Voices (εικ. 7)21 που 
είχε στόχο την υποστήριξη των παιδιών ως προς 
την κατανόηση της σημασίας, των διαδικασιών 
και των συνεπειών της επίλυσης συγκρούσεων. 
Τοποθετώντας τους παίκτες σε συγκεκριμένους 
ρόλους και χρησιμοποιώντας διάφορους μηχα-
νισμούς —όπως η αλληλο-συμπληρωματικότη-
τα των ρόλων, η έκθεση σε πολλαπλές οπτικές 
γωνίες και προοπτικές, οι περιορισμένοι πόροι 
και η ανάγκη επικοινωνίας και συνεργασίας με-
ταξύ των παικτών προκειμένου να κατανεμη-
θούν αυτοί οι πόροι και να μπορέσουν οι παίκτες 
να επιτύχουν στο παιχνίδι—, τα παιχνίδια καθο-
δηγούν τους παίκτες σε ένα σύστημα συγκεκρι-
μένων δυνατών και επιθυμητών ενεργειών και 
συμπεριφορών. 

Συνδυάζοντας στοιχεία από άλλα μέσα, όπως 
η λογοτεχνία και ο κινηματογράφος, με επιπρό-
σθετο το στοιχείο της διαδραστικότητας, τα ψη-
φιακά παιχνίδια, και ειδικότερα τα παιχνίδια 
ρόλων, εμπλέκουν τους παίκτες και τους τοπο-
θετούν στην υποκειμενική εμπειρία των χαρα-
κτήρων του παιχνιδιού. Η υιοθέτηση διαφορε-
τικών προοπτικών και τα ηθικά διλήμματα που 
ενσωματώνονται, οι αποφάσεις που καλούνται 
να λάβουν οι παίκτες και οι ενέργειες που κα-
λούνται να επιτελέσουν καθιστούν τα ψηφιακά 
παιχνίδια δυναμικά εργαλεία ενίσχυσης της εν-
συναίσθησης και της ανάδειξης μοντέλων επί-
λυσης συγκρούσεων22. Ο Jonathan Belman και 
η Mary Flanagan συζητούν το θέμα της ενίσχυ-
σης της ενσυναίσθησης μέσω ψηφιακών παι-
χνιδιών, προτείνουν σχεδιαστικές αρχές για 
αποτελεσματικά παιχνίδια ενσυναίσθησης και 
παρουσιάζουν υποδειγματικά σχετικά παιχνί-
δια23. Κατάλληλα σχεδιασμένα ψηφιακά παιχνί-
δια μπορούν, όπως αναφέρθηκε, να ενισχύσουν 
προ-κοινωνικές συμπεριφορές, για παράδειγ-
μα τη βοήθεια προς άλλους, που εκτείνονται και 
πέρα από τα όρια του παιχνιδιού, στην «πραγ-
ματική ζωή»24.

Σε αυτό το πλαίσιο της επιρροής στάσεων και 
αντιλήψεων, προβολής αρχών και αξιών, αλλά 
και ευαισθητοποίησης και ενημέρωσης για μια 
κατάσταση, έχει αναπτυχθεί ένα πλήθος εκπαι-
δευτικών ψηφιακών παιχνιδιών, παιχνιδιών σο-
βαρού σκοπού (serious games), αλλά και εμπο-
ρικών ψηφιακών παιχνιδιών. Οι δημιουργοί του 
This War of Mine (εικ. 6)25 εμπνεύστηκαν από 
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τον πόλεμο στη Γιουγκοσλαβία και επεδίωξαν 
μέσω του παιχνιδιού να αναδείξουν τις συνθή-
κες επιβίωσης του άμαχου πληθυσμού σε μια 
βομβαρδισμένη πόλη. Ο δημιουργός του That 
Dragon, Cancer26 αποτύπωσε μέσω του παιχνι-
διού του τη ζωή της οικογένειάς του όσο ο μι-
κρός του γιος έπασχε από καρκίνο. Μέσω του 
Elude27 οι δημιουργοί επεδίωκαν την ευαισθη-
τοποίηση των παικτών στο θέμα της κατάθλι-
ψης ως κλινικής νόσου, ενώ το Papo & Yo28 έθι-
ξε θέματα που αφορούσαν τη ζωή στις φαβέλες 
της Βραζιλίας, τον αλκοολισμό και την ενδοοι-
κογενειακή βία. 

Η προβολή πολιτισμικών και κοινωνικών 
αντιλήψεων, μηνυμάτων ή αξιών μέσω ενός παι-
χνιδιού ενδέχεται να προκύπτει όχι απαραίτητα 
ως προϊόν συνειδητής προσπάθειας των δημι-
ουργών του, αλλά και ως απρόθετη αποτύπωση 
προσωπικών αντιλήψεων, στάσεων, προκατα-
λήψεων ή στερεοτύπων τους, που αποτυπώνο-
νται στο πλαίσιο της σχεδιαστικής δουλειάς και 
των σχεδιαστικών επιλογών τους σε πολλαπλά 
επίπεδα. Ο Miguel Sicart αναλύοντας το παι-
χνίδι The Sims περιέγραψε αξίες και τάσεις που 
αναδύονται από το σύστημα του παιχνιδιού, 
όπως ο καταναλωτισμός προκειμένου να επι-
τευχθεί η ευτυχία και η κοινωνική επιτυχία στον 
κόσμο του παιχνιδιού29. Στο διαδικτυακό παι-
χνίδι πολλών παικτών World of Warcraft30 (εικ. 
1) οι παίκτες επιβραβεύονται για τη νίκη τους 
επί των αντιπάλων και η επιτυχία βασίζεται στις 
επιτυχημένες μάχες, τη συγκέντρωση αντικει-
μένων του παιχνιδιού και τη συνεχή μετάβαση 
σε υψηλότερα επίπεδα. Η αναπαράσταση και ο 
ρόλος των φύλων —γυναικείων και ανδρικών 
χαρακτήρων του παιχνιδιού—, όπως και μειο-
νοτήτων ή άλλων εθνικοτήτων είναι σε αρκετές 
περιπτώσεις προβληματική, κυρίως σε εμπορι-
κά ψυχαγωγικά παιχνίδια31. Το φαινόμενο αυτό 
έχει ήδη συζητηθεί θεωρητικά και στη σχετική 
βιβλιογραφία, με αναφορά στην εκτενή χρή-
ση που γίνεται από εμπορικά ψηφιακά παιχνί-
δια στερεοτυπικών μοντέλων αναπαράστασης 
όπως αυτό της «μιλιταριστικής αρρενωπότη-
τας»32 ή όπως των διαφορών στην πολιτισμική 
αναπαράσταση των φύλων33. Πρόκειται για ένα 
ενδιαφέρον φαινόμενο αν λάβει κανείς υπόψη 
το γεγονός ότι, παρά τα ορισμένα κοινώς συζη-
τούμενα στερεότυπα, παιχνίδια όπως το World 
of Warcraft δεν προσελκύουν μόνο αγόρια και 
ανήλικα άτομα, αλλά άτομα και των δύο φύλων 
κάθε ηλικίας.

Ωστόσο οι παίκτες, ως ενεργοί παράγοντες 
του συστήματος παιχνίδι–παίκτης, διαμορφώ-

νουν τα δικά τους νοήματα μέσω της εμπλοκής 
και της αλληλεπίδρασής τους με το παιχνίδι. 
Αυτά τα αναδυόμενα νοήματα διαμορφώνονται 
ανάλογα με τις προσωπικές εμπειρίες, αντιλή-
ψεις, στάσεις και ερμηνευτικά πλαίσια του κάθε 
παίκτη, αλλά και ανάλογα με το κοινωνικό πλαί-
σιο και την κοινωνική ταυτότητα των παικτών34. 
Χαρακτηριστικά παραδείγματα οι περιπτώσεις 
που περιγράφουν ο Paul Starr και η Sherry 
Turkle. Όταν ο Starr αμφισβήτησε το μοντέ-
λο ανάπτυξης πόλης που επέτρεπε το παιχνίδι 
SimCity, η εντεκάχρονη κόρη του απάντησε ότι 
απλώς έτσι λειτουργεί το παιχνίδι, ενώ όταν η 
Turkle ζήτησε από μαθητές γυμνασίου να πε-
ριγράψουν τι έμαθαν παίζοντας το ίδιο παιχνίδι 
(SimCity), μια μαθήτρια απάντησε ότι η αύξηση 
των φόρων οδηγεί πάντοτε σε εξεγέρσεις35. Και 
στις δύο περιπτώσεις τα παιδιά ήταν έτοιμα να 
αποδεχθούν το μοντέλο που παρουσίαζε το παι-
χνίδι και να αντλήσουν γενικά συμπεράσματα 
από αυτό, γνώσεις και αρχές δηλαδή που αφο-
ρούν την «πραγματική ζωή». Σε αυτό το πλαί-
σιο, αναδύεται η σημασία ανάπτυξης δεξιοτήτων 
γραμματισμού ψηφιακών παιχνιδιών των παιδιών, 
και καλούμε πάλι εδώ τους αναγνώστες να δουν 
την έννοια αυτή σε σχέση και με παιχνίδια όπως 
τα EnerCities36 και Third World Farmer37. Πρό-
κειται για δύο παιχνίδια διαφορετικής θεμα-
τικής (το πρώτο σε θεματολογία παγκόσμιου 
βορρά, το δεύτερο σε θεματολογία παγκόσμιου 
νότου), διαφορετικής λογικής (το πρώτο με τη 
λογική του αντικειμενικά σωστού και λάθους σε 
κλειστής δομής καταστάσεις, το δεύτερο με τη 
λογική υποκειμενικών αποφάσεων και των συ-
νεπειών τους σε ανοικτής δομής καταστάσεις), 
αλλά με κοινό παρονομαστή την έκθεση του 
παίκτη σε πεδία αποφάσεων τα οποία θα μπο-
ρούσε να συναντήσει και στον εκτός παιχνιδιού 
σύγχρονο κόσμο, και το παιχνίδι με βάση τον ανα-
στοχασμό (reflective gaming), αντί του παιχνι-
διού με βάση τα ανακλαστικά (reflexive gaming). 

Οι δεξιότητες γραμματισμού ψηφιακών παι-
χνιδιών αφορούν την ικανότητα αποκωδικο-
ποίησης και κατανόησης των γνώσεων, των 
μηνυμάτων, των αξιών και των παραδοχών του 
παιχνιδιού. Συνδέονται, επίσης, με την αξιοποί-
ηση των ψηφιακών παιχνιδιών όχι μόνο ως εκ-
παιδευτικών μέσων για την απόκτηση γνώσε-
ων και δεξιοτήτων περιεχομένου, αλλά και ως 
αντικειμένων που δίνουν αφορμή για περαιτέ-
ρω σκέψη και συζήτηση σε θέματα που αφο-
ρούν το ευρύτερο κοινωνικό και πολιτισμικό 
πλαίσιο, και την ανάπτυξη μιας στάσης κοινω-
νικής κριτικής38. Τα ψηφιακά παιχνίδια μπο-
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ρεί να αποτελέσουν τα ίδια αντικείμενο αναστο-
χασμού, λόγω της διαφοράς του μοντέλου που 
ενσωματώνει το παιχνίδι με μοντέλα που ανα-
δεικνύονται στην «πραγματική ζωή». Η Turkle 
περιγράφοντας τον υπολογιστικό γραμματισμό 
παρατήρησε ότι ενώ παλιότερα αφορούσε την 
ικανότητα χειρισμού υπολογιστή, πλέον ο όρος 
πρέπει να συνδεθεί με την ικανότητα να χρησι-
μοποιηθεί ο υπολογιστής ως εργαλείο, αλλά και 
με την κριτική σκέψη και ανάγνωση της αναδυ-
όμενης ηλεκτρονικής κουλτούρας, την επίγνω-
ση και κατανόηση τού πώς λειτουργεί ένα υπο-
λογιστικό σύστημα όπως οι προσομοιώσεις, και 
κατ’ αντιστοιχία τα παιχνίδια προσομοίωσης39. 
Ο γραμματισμός ψηφιακών παιχνιδιών αφορά 

πλέον δεξιότητες τόσο γνώσης των συμβάσεων 
και των λειτουργιών που ενσωματώνουν τα παι-
χνίδια, όσο και εντοπισμού και ερμηνείας των 
κανόνων που διέπουν το σύστημα του παιχνι-
διού. Η κριτική κατανόηση των κανόνων του 
Tetris, για παράδειγμα, κάνει φανερή τη δυνα-
τότητα ενός μετα-παιχνιδιού με αντικείμενο τα 
ίδια τα παιχνίδια, προκειμένου να φανταστούμε 
έναν συνδυασμό Tetris και Jenga (εικ. 4).

Η διερεύνηση των ερωτημάτων που θέτει ή 
δεν θέτει το παιχνίδι, η οπτική γωνία που υιο-
θετεί και στην οποία τοποθετεί τους παίκτες, ο 
βαθμός ελευθερίας τους να εξερευνήσουν το πε-
ριβάλλον και να δημιουργήσουν τα δικά τους νο-
ήματα, συνθέτουν συστατικά στοιχεία μιας κρι-

05 
Επιτραπέζιο φωτιστικό 
φτιαγμένο με στοιχεία 
σε μορφή tetriminos, 
των σχημάτων δηλαδή 
του παιχνιδιού Tetris. 
Πηγή: Wikimedia 
Commons.
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τικής προσέγγισης των ψηφιακών παιχνιδιών. 
Τα παιδιά, με αυτό τον τρόπο, δεν παραμένουν 
δέκτες και καταναλωτές του περιεχομένου, 
αλλά αναπτύσσουν κριτική στάση απέναντι στα 
ψηφιακά παιχνίδια ως πολιτισμικά αντικείμενα. 
Το ίδιο και οι ενήλικες, μαθαίνουν σταδιακά να 
διαχειρίζονται τα ψηφιακά παιχνίδια όχι μόνο 
ως μέσα διασκέδασης αλλά και ως στοιχεία του 
πολιτισμού μας εν γένει. Υπό το πρίσμα αυτό, 
ας μη διαλάθει την προσοχή μας ότι τα ψηφι-
ακά παιχνίδια, πέρα από όλες τις άλλες πτυχές 
τους, δεν παύουν να λειτουργούν και ως διαδρα-
στικά πολυμέσα, τα οποία προσλαμβάνονται με 
αισθητικούς κώδικες. Με την έννοια αυτή, και 
τα ψηφιακά παιχνίδια τροφοδοτούν σήμερα την 
αισθητική μας (εικ. 5).

Αντί συμπερασμάτων
Είναι, ελπίζουμε, φανερό από την παραπάνω 
προσπάθεια σύντομης ανασκόπησης ότι η σχέ-
ση των ψηφιακών παιχνιδιών με την επικοινω-
νία και τη μάθηση δεν είναι ούτε μονοδιάστα-
τη ούτε και μονοπροσημασμένη. Το ψηφιακώς 
παίζειν, όπως και το παίζειν εν γένει, παραμένει 
στην ουσία του μια κοινωνική διαδικασία, και το 
οποιοδήποτε αποτέλεσμα επιδιώκουμε να έχει 

μπορεί να παραχθεί, σε τελική ανάλυση, πρωτί-
στως κοινωνικά.

Ειδικά σε σχέση με τον χώρο της εκπαίδευ-
σης, που έχει ασφαλώς πάντοτε ιδιαίτερη κρι-
σιμότητα για την ανάπτυξη μιας κοινωνίας, το 
δίλημμα δεν αφορά το αν θα χρησιμοποιήσου-
με ψηφιακά παιχνίδια ή όχι, ούτε καν το αν θα 
διαλέξουμε παιχνίδια τα οποία οι κατασκευα-
στές δηλώνουν ή κάποιοι τρίτοι πιστοποιούν 
ότι έχουν εκπαιδευτικό σκοπό. Το δίλημμα, και 
ταυτόχρονα η πρόκληση, αφορά την ανάπτυ-
ξη δεξιοτήτων γραμματισμού ψηφιακών παι-
χνιδιών τόσο από τους/τις εκπαιδευτικούς που 
ενσωματώνουν ψηφιακά παιχνίδια στην εκπαι-
δευτική διαδικασία, όσο και από τα ίδια τα παι-
διά. Tο στοίχημα, υπό την οπτική αυτή, είναι 
το πώς θα μπορέσουμε, αφήνοντας τα παιχνί-
δια να μιλήσουν, μη φιμώνοντάς τα με δικούς 
μας φόβους και προλόγους, να παραμείνουμε 
και εμείς μέσα στη διαδικασία και να βρούμε 
τι μπορούμε να μάθουμε στα παιδιά με τα παι-
χνίδια αυτά, ξεπερνώντας τα στερεότυπα. Γιατί 
πιστεύουμε ότι ένα παιχνίδι από τη σειρά των 
Yeti Sports40 μαθαίνει αναπόφευκτα στα παιδιά 
ότι το να ασκούμε βία στα ζώα δεν συνιστά πρό-
βλημα; Ποια στερεότυπα και αντιλήψεις για την 

06
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αναπαράσταση και τα ενδιαφέροντα των φύλων 
εντοπίζονται στις πολυάριθμες παραλλαγές του 
Stardoll41; Η ύπαρξη των όποιων τέτοιων στερε-
οτύπων σημαίνει ότι το παιχνίδι αυτό υποβάλ-
λει οπωσδήποτε, σε σχέση με το κριτήριο της 
όμορφης γυναικείας εμφάνισης σήμερα, την 
ιδέα ότι τα κορίτσια πρέπει να είναι ψηλόλιγνα 
και καλοντυμένα, και μόνο αυτήν; Θα μπορούσε 
να «διαβάσει» κανείς εδώ και την ακριβώς αντί-
θετη δυνατότητα;

Παρότι ο γραμματισμός και η προηγούμενη 
εμπειρία ψηφιακών παιχνιδιών δεν συνεπάγο-
νται απαραίτητα και την εννοιολογική κατανό-
ηση του περιεχομένου, κυρίως σε ό,τι αφορά τα 
εκπαιδευτικά ψηφιακά παιχνίδια, συνδέονται 
ωστόσο με την κατανόηση του παιχνιδιού και 
τα μαθησιακά αποτελέσματα42. Με την ανάδει-
ξη του ρόλου των ψηφιακών παιχνιδιών ως μέ-
σων ενίσχυσης της ενσυναίσθησης και, σε άλ-
λες προσπάθειες, ως μέσων προπαγάνδας και 
πειθούς43, αναδεικνύεται και η σημασία της 
κριτικής επισκόπησής τους ως πολιτισμικών 
αντικειμένων που ανήκουν σε συγκεκριμένο 
κοινωνικό, οικονομικό και ιδεολογικό πλαίσιο. 
Το γεγονός αυτό μας επιτρέπει να συνεχίσου-
με τη συζήτηση για τα παιχνίδια ως αθύρματα 

(toys), και ιδιαίτερα να θέσουμε τα ερωτήματα 
περί της μετάδοσης κυρίαρχων αξιών στους παί-
κτες και περί των πιθανών ρόλων τους οποίους 
προσφέρουν στα παιδιά44.

Εδώ βρίσκεται η ανάγκη γραμματισμού στα 
ψηφιακά παιχνίδια και αναγνώρισης του επικοι-
νωνιακού και μαθησιακού δυναμικού και ρόλου 
τους προκειμένου να αξιοποιηθούν όχι μόνο ως 
εργαλεία ανάπτυξης γνώσεων και δεξιοτήτων, 
αλλά και ως μέσα αναστοχασμού και αντικεί-
μενα συζήτησης, κριτικής και διαπραγμάτευ-
σης τόσο του περιεχομένου τους όσο και των δι-
κών μας νοημάτων, αντιλήψεων, στερεοτύπων 
και συναισθημάτων που αναδύονται κατά την 
εμπειρία του παιχνιδιού. Εδώ ακόμη βρίσκεται 
η ανάγκη, όχι πλέον τα παιδιά αλλά εμείς οι ίδιοι 
ως ενήλικες, να γραμματιστούμε στο επικοινω-
νιακό και μαθησιακό δυναμικό που μπορεί να 
κρύβει μέσα του ένα ψηφιακό παιχνίδι και, ακό-
μη περισσότερο, στην ίδια την ιδέα να «διαβά-
ζουμε» τα ψηφιακά παιχνίδια (καθώς και όποια 
άλλα μέσα έχουμε στη διάθεσή μας) πίσω από 
τις γραμμές, διερωτώμενοι τι άλλο μπορούν να 
δώσουν πέρα από το προφανές, για να μπορέ-
σουμε εν τέλει να τα αξιοποιήσουμε. 

06 
Στο This War of Mine οι 
παίκτες 
αντιμετωπίζουν τις 
συνέπειες του 
πολέμου από την 
οπτική γωνία του 
άμαχου πληθυσμού.

07 
Στο παιχνίδι Village 
Voices οι παίκτες 
ανταλλάσσουν υλικά, 
διαπραγματεύονται, 
και επιλύουν 
συγκρούσεις.

07
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