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Περίληψη 
Τα ψηφιακά παιχνίδια και η προσωπικότητα των παικτών είναι θέμα ιδιαίτερου ενδιαφέροντος στη 
σύγχρονη εποχή και χαρακτηριστικά της προσωπικότητας μπορεί να αποτελέσουν κίνητρο ως προς τη 
χρήση ψηφιακών παιχνιδιών. Σκοπός αυτής της πιλοτικής εργασίας ήταν η διερεύνηση της σχέσης μεταξύ 
χαρακτηριστικών της προσωπικότητας, ιδιαίτερα της εξωστρέφειας, και της χρήσης ψηφιακών 
παιχνιδιών. Διανεμήθηκαν 60 ερωτηματολόγια σε δείγμα ευκολίας προπτυχιακών φοιτητών του 
Πανεπιστημίου Ιωαννίνων. Τα δεδομένα κωδικοποιήθηκαν και αναλύθηκαν με το PSPP. Τα 
αποτελέσματα έδειξαν ότι το 63,33% του δείγματος θεωρούνταν μέτρια εξωστρεφείς, το 50% θεωρούνταν 
αρκετά παρορμητικοί, το 70% ήταν δεκτικοί σε νέες εμπειρίες, ενώ το 71,67% δεν ήταν αποδιοργανωμένοι 
ή απρόσεκτοι. Τέλος, το 73,34% έκριναν ότι ήταν αρκετά ήρεμοι και συναισθηματικά σταθεροί. Με το x2 
τεστ διαπιστώθηκε ότι δεν υπήρχε επίδραση της εξωστρέφειας ή άλλων χαρακτηριστικών της 
προσωπικότητας στη συχνότητα χρήσης ψηφιακών παιχνιδιών. Αυτή η πιλοτική έρευνα βρίσκεται σε 
εξέλιξη για μελέτη μεγαλύτερου δείγματος από διαφορετικά Τμήματα Πανεπιστημίων. 
Λέξεις κλειδιά: ψηφιακά παιχνίδια, χαρακτηριστικά προσωπικότητας, εξωστρέφεια 

Εισαγωγή 

Στη διεθνή βιβλιογραφία υπάρχει ένα ευρύ φάσμα ονομασιών για την έννοια του 
ηλεκτρονικού παιχνιδιού όπως «ψηφιακά παιχνίδια» (digital games), «παιχνίδια 
ηλεκτρονικού υπολογιστή» (computer games), «βιντεοπαιχνίδια» (video games) ή 
«ηλεκτρονικά παιχνίδια» (electronic games), φανερώνοντας ότι ο ακριβής ορισμός αποτελεί 
ακόμη αντικείμενο συζητήσεων (Πανουτσόπουλος, 2012). Η βρετανική ένωση εκδοτών 
ψυχαγωγικού λογισμικού περιγράφει τα ψηφιακά παιχνίδια ως εικονικά περιβάλλοντα 
παιχνιδιού, τα οποία χαρακτηρίζονται από προκλήσεις (challenges), κανόνες (rules), στόχους 
(goals), ανατροφοδότηση (feedback), αλληλεπίδραση (interaction) και πλοκή (story) 
(Πανουτσόπουλος, 2012). 

Στην αποκαλούμενη «ψηφιακή εποχή» που διανύουμε τα ψηφιακά παιχνίδια και η 
προσωπικότητα των παικτών αποτελούν κομμάτι μεγάλου ενδιαφέροντος (Αγάπιος, 2018). 
Συγκεκριμένα, έρευνες έχουν δείξει ότι τα διάφορα χαρακτηριστικά της προσωπικότητας 
μπορούν να αποτελέσουν πηγή κινήτρων για τη χρήση ψηφιακών παιχνιδιών(Andres, Lucia-
Palacios & Perez-Lopez, 2018). 

Οι Andres, Palacios και Lopez (2018) αναφέρουν: «Η προσωπικότητα είναι μια πολύ 
σημαντική ψυχολογική μεταβλητή που αντικατοπτρίζει τα χαρακτηριστικά που καθιστούν 
το κάθε άτομο μοναδικό και επηρεάζει τις απαντήσεις τους, όταν ερμηνεύουν τα 
περιβαλλοντικά ερεθίσματα. Από τους πολλούς τρόπους μέτρησης της προσωπικότητας, οι 
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ερευνητές φαίνεται να συμφωνούν σχετικά με τη χρήση της κλίμακας που ονομάζεται «δομή 
των πέντε μεγάλων παραγόντων» ή της «Δομής πέντε παραγόντων», (“Big Five Factor 
Structure” ή “Five Factor Structure”), η οποία συγκεντρώνει πέντε ψυχολογικά 
χαρακτηριστικά: εξωστρέφεια, ευγένεια, συνείδηση, συναισθηματική σταθερότητα και το 
κατά πόσο ένα άτομο είναι ανοιχτό στη νέα εμπειρία» (Orji, 2017; Tondello, Mora, & Nacke, 
2017). Το μοντέλο αυτό των «πέντε παραγόντων» καθώς και γενικότερα τα χαρακτηριστικά 
της προσωπικότητας του ατόμου, έχουν ερευνηθεί σε σχέση με την ευκολία στη χρήση της 
τεχνολογίας και σε σχέση με τη στάση απέναντι στη χρήση των νέων τεχνολογιών στην 
εκπαίδευση (Orji, Nacke & DiMarco, 2017). 

Όσον αφορά συγκεκριμένα τα ψηφιακά παιχνίδια, έχουν εξεταστεί χαρακτηριστικά της 
προσωπικότητας των παικτών, προκειμένου να διαπιστωθεί η σχέση μεταξύ προτιμήσεων 
παιχνιδιού και προσωπικότητας με επίκεντρο περισσότερο στο είδος των παιχνιδιών 
(Zammito, 2014).  

Σκοπός της παρούσας πιλοτικής έρευνας είναι η διερεύνηση της σχέσης μεταξύ των 
χαρακτηριστικών της προσωπικότητας, κυρίως της εξωστρέφειας, και της συχνότητας χρήσης 
ψηφιακών παιχνιδιών.  

Υλικό και Μέθοδος 

Στην πιλοτική έρευνα συμμετείχαν 60 φοιτητές του Παιδαγωγικού Τμήματος Νηπιαγωγών 
του Πανεπιστημίου Ιωαννίνων (Άνδρες:1, Γυναίκες:59). Ο μέσος όρος ηλικίας των 
συμμετεχόντων ήταν 20,47±0,87 ετών. 

Για τη συλλογή των δεδομένων δόθηκε ερωτηματολόγιο, που δημιουργήθηκε ώστε να 
εξυπηρετεί τον σκοπό της έρευνας και συμπληρώθηκε ανώνυμα. Το ερωτηματολόγιο αυτό 
αποτελούνταν από 20 ερωτήσεις. Από αυτές οι 2 ερωτήσεις αφορούσαν τη συλλογή 
δημογραφικού χαρακτήρα. Οι επόμενες 18 ερωτήσεις αφορούσαν χαρακτηριστικά της 
προσωπικότητας και της χρήσης ψηφιακών παιχνιδιών, και ήταν κλειστού τύπου με 
απαντήσεις σε κλίμακα Likert, διαβάθμισης 1 «Διαφωνώ απόλυτα» έως 7 «Συμφωνώ 
απόλυτα». Τα δεδομένα κωδικοποιήθηκαν και αναλύθηκαν με το πρόγραμμα ανάλυσης 
στατιστικών δεδομένων PSPP (Free Online). 

Αποτελέσματα - Συζήτηση 

Η ανάλυση της αξιοπιστίας του ερωτηματολογίου έδειξε ότι όλες οι μεταβλητές είναι συνεπείς 
ως προς αυτό που μετρούνε, καθώς η τιμή του Cronbach Alpha ε (a=0,77). 
 

Πίνακας 1. Συχνότητα τιμών σχετικά με το πόσο συχνά παίζουν ψηφιακά παιχνίδια 

ΤΙΜΗ ΣΥΧΝΟΤΗΤΑ ΠΟΣΟΣΤΑ 
ΕΓΓΥΡΑ 

ΠΟΣΟΣΤΑ 
ΣΥΣΣΩΡΕΥΤΙΚΑ 

ΠΟΣΟΣΤΑ 

1 16 26,67 26,67 26,67 

2 23 38,33 38,33 65,00 

3 10 16,67 16,67 81,67 

4 5 8,33 8,33 90,00 

5 4 6,67 6,67 96,67 

6 1 1,67 1,67 98,33 

7 1 1,67 1,67 100,00 

ΣΥΝΟΛΟ 60,00 100,00 100,00  
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Τα αποτελέσματα αυτής της πιλοτικής έρευνας έδειξαν ότι η πλειονότητα των φοιτητών 
που συμμετείχαν στην έρευνα δεν παίζουν συχνά ψηφιακά παιχνίδια (βλ. Πίνακα 1), αφού 
από τους 60 φοιτητές το 65% (39 άτομα), απάντησαν επιλέγοντας τις μικρότερες τιμές 1 και 2. 
Αντίθετα μόνο το 3,34% (2 άτομα) τείνει να παίζει καθημερινά ψηφιακά παιχνίδια 
(απαντήσεις με τιμές 6 και 7).  

Στο Σχήμα 1 φαίνονται αναλυτικά οι απαντήσεις των συμμετεχόντων σχετικά με κάποια 
χαρακτηριστικά της προσωπικότητάς τους. To 63,33% θεωρεί τον εαυτό του μέτρια εξωστρεφή 
επιλέγοντας τις απαντήσεις 3-5 της κλίμακας. Το 50% θεωρεί τον εαυτό του αρκετά 
παρορμητικό, επιλέγοντας τις απαντήσεις 4 και 5. Το 70% είναι δεκτικό σε νέες εμπειρίες αφού 
επέλεξε τις απαντήσεις 5, 6 και 7. Το 85% θεωρούν ότι γίνονται εύκολα συμπαθείς με 
απαντήσεις 4, 5 και 6. Το 71,67% θεωρούν ότι δεν είναι ανοργάνωτοι και απρόσεκτοι. Τέλος, 
το 73,34% θεωρούν ότι είναι αρκετά ήρεμοι και συναισθηματικά σταθεροί.  
 

 
Σχήμα 1. Γραφική παράσταση των συχνοτήτων χαρακτηριστικών της προσωπικότητας 

 
Σύμφωνα με το z test ο μέσος όρος των Ζ τιμών των μεταβλητών είναι 0 (Μ= 0) και η 

διακύμανση 1 (σ2 = 1) γεγονός που αποδεικνύει την κανονική κατανομή του δείγματος. Όσον 
αφορά τη σχέση ανάμεσα στην εξωστρέφεια και το πόσο συχνά παίζουν βιντεοπαιχνίδια, το 
χ2 τεστ δείχνει ότι οι δύο μεταβλητές είναι ανεξάρτητες με p=0,787 όπως φαίνεται στον Πίνακα 
2. Κατά τον ίδιο τρόπο, εξετάστηκαν με το χ2 τεστ όλα τα στοιχεία προσωπικότητας όπως 
φαίνονται στον Πίνακα 2, για να διαπιστωθεί αν υπάρχει επίδραση των στοιχείων αυτών στο 
πόσο συχνά παίζουν οι φοιτητές ψηφιακά παιχνίδια. 
Οι τιμές των χ2 τεστ συνιστούν την απουσία επίδρασης ανάμεσα στα επιπλέον έξι 
χαρακτηριστικά προσωπικότητας και στο πόσο συχνά, οι φοιτητές που έχουν τα 
χαρακτηριστικά αυτά παίζουν ψηφιακά παιχνίδια (p1=0,422), (p2=0,433), (p3=0,542), (p4 = 
0,395) (p5=0,955), (p6=0,928). 

Σε συμφωνία με τα αποτελέσματά μας η Zammito (2014) αναφέρει ότι τα άτομα που 
θεωρούν τον εαυτό τους εξωστρεφή, δεν επιλέγουν να παίζουν συχνά ψηφιακά παιχνίδια. 
Ωστόσο, σε αντίθεση με τα παραπάνω έρχεται η άποψη του Jeng (2008), που συσχετίζει τα 
χαρακτηριστικά της προσωπικότητας με τη χρήση ψηφιακών παιχνιδιών.  

1= Διαφωνώ απόλυτα 
2= Διαφωνώ 
3= Σχεδόν Διαφωνώ 
4= Ούτε Συμφωνώ ούτε 
   Διαφωνώ        
5= Σχεδόν Συμφωνώ 
6= Συμφωνώ 
7= Συμφωνώ απόλυτα  
 
     Ποσοστά % 
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Πίνακας 2. Αποτελέσματα Χ2, Χαρακτηριστικά προσωπικότητας-Πόσο συχνά παίζω 

Pearson χ2 για:  
ΠΟΣΟ ΣΥΧΝΑ ΠΑΙΖΩ ΣΕ ΣΧΕΣΗ ΜΕ: 

ΤΙΜΗ BE 
ΑΣΥΜΠΤ. ΣΤ. 

ΣΗΜ. (2 
ΚΑΤ/ΝΣΗΣ) 

Είμαι παρορμητικός 37,02 36 0,422 

Είμαι εξωστρεφής 29,06 36 0,787 

Είμαι συντηρητικός και ήσυχος 36,76 36 0,433 

Γίνομαι εύκολα συμπαθής 28,53 30 0,542 

Είμαι ανοργάνωτος και απρόσεκτος 31,42 30 0,395 

Είμαι ήρεμος και σταθερός 22,96 36 0,955 

Είμαι δεκτικός σε νέες εμπειρίες 19,52 30 0,928 

Συμπεράσματα 

Τα ευρήματά της παρούσας πιλοτικής έρευνας υποδεικνύουν ότι δεν υπήρχε επίδραση της 
εξωστρέφειας ή των άλλων χαρακτηριστικών προσωπικότητας στη συχνότητα χρήσης 
ψηφιακών παιχνιδιών στο δείγμα αναφοράς το οποίο προέρχεται από  Παιδαγωγικό Τμήμα 
Νηπιαγωγών και αποτελείται κατά κύριο λόγο από γυναίκες. Η έρευνα αυτή βρίσκεται υπό 
εξέλιξη. Μελλοντικές ενέργειες θα αφορούν την μελέτη μεγαλύτερου δείγματος φοιτητών, από 
διάφορα τμήματα ή και τη σύνδεση και άλλων στοιχείων της προσωπικότητας με τη χρήση 
ψηφιακών παιχνιδιών καθώς και τη χρήση σταθμισμένου ερωτηματολογίου. Τα ευρήματά θα 
εμπλουτίσουν με πιο πρόσφατα δεδομένα την ελληνική βιβλιογραφία και  θα διαμορφωθούν 
προτάσεις για την αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών στην μάθηση. 
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