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Ε Ρ Ω Τ Η Μ Α  1  ( 5  Μ Ο Ν Α Δ Ε Σ )

νας φίλος σας έγραψε ένα κείμενο για την ύπαρξη μυστικών στις οικογένειες, αλλά έχει δυσκολία 
στην επιλογή των κατάλληλων λέξεων σε κάποιες προτάσεις και ζητά τη βοήθειά σας. Τα σημεία 
που τον δυσκολεύουν τα έχει αφήσει κενά. Διαβάζετε προσεκτικά το κείμενο και συμπληρώνετε 

στον πίνακα μετά το κείμενο, δίπλα σε κάθε φράση, τον αριθμό του κενού στο οποίο αυτή ταιριάζει, όπως 
στο παράδειγμα.

‘Ε
οι αριθμοί που πρέπει να συμπληρώσετε 
είναι ΔΕΚΑ (10) χωρίς το παράδειγμα. Στον 
πίνακα υπάρχουν πέντε φράσεις που δεν 
ταιριάζουν σε κανένα κενό.

ΠΡΟΣΕΞΤΕ

Mία από τις πιο βασικές και πιο δύσκολα αμφισβητήσιμες αρχές ----------------- 0-----------------  μεγαλώσαμε 

εμείς και πριν από εμάς οι γονείς μας ήταν, είναι και θα είναι η ειλικρίνεια. ----------------- 1-----------------  

απαιτούσαν οι γονείς από τα παιδιά τους πριν από 50 χρόνια να είναι ειλικρινή και όσο ευσυνείδητα κι αν 

προσπαθούσαν εκείνα, δύσκολα θα μπορούσαν οι μεγάλοι να μάθουν τι έλεγαν, τι σχεδίαζαν και τι έκαναν 

γυρνώντας με τα άλλα παιδιά στους δρόμους της γειτονιάς.

Πόσα μυστικά, όμως, μπορεί να χωράει σήμερα η ζωή ενός παιδιού που περνάει την περισσότερη ώρα 

της ημέρας του στο σπίτι, στο σχολείο, στο φροντιστήριο, ----------------- 2-----------------  διαρκώς μέσω κινητού 

με κάθε μέλος της οικογένειάς του; Kαι ως ενήλικοι έχουμε μεν μεγαλύτερη δυνατότητα να κινηθούμε, 

αλλά είναι πολύ πιο δύσκολο να έχουμε χώρους ----------------- 3-----------------  το «άβατο». H ζωή μας έχει γίνει 

περισσότερο «διαφανής», πιο ορατή, κι αυτό βέβαια ----------------- 4-----------------  .

Δεν είναι, όμως, ----------------- 5----------------- . Tα μυστικά έχουν κακή φήμη και οι ψυχολόγοι και οι 

ψυχοθεραπευτές δεν είναι ----------------- 6-----------------  σε αυτό. Xρόνια τώρα προπαγανδίζουν τη διαφάνεια 

και την απόλυτη ειλικρίνεια μεταξύ συζύγων, μεταξύ παιδιών και γονιών, μεταξύ φίλων. Για να λυθούν 

διαφορές, για να μη συσσωρεύονται κακά συναισθήματα, για να υπάρχει επικοινωνία και βαθιά γνωριμία, 

για να αναπτυχθεί κατανόηση και εγγύτητα, ----------------- 7-----------------  ο καθένας να εξελιχθεί και να 

ωριμάσει ψυχολογικά, θα πρέπει να μην έχει ανάγκη από κανενός είδους μυστικά ή ψέματα.

Πάρα πολλές επιστημονικές έρευνες αποδεικνύουν ότι προβληματικές οικογενειακές σχέσεις, 

σοβαρές ψυχολογικές διαταραχές και προβλήματα στα μέλη μιας οικογένειας ----------------- 8----------------  σε 

καλά κρυμμένα μυστικά που δηλητηριάζουν επί χρόνια το οικογενειακό κλίμα. ----------------- 9-----------------  του 

μυστικού λυγίζει κάτω από το βάρος του, όπως το αμφιλεγόμενο παρελθόν του παππού ή μια υιοθεσία, 

αλλά και τα υπόλοιπα μέλη της οικογένειας, που αγνοούν το μυστικό, μπορεί να υποφέρουν.

Το αποτέλεσμα είναι ----------------- 10-----------------  χρόνια ένταση από την τήρηση της σιωπής μέσα στο 

οικογενειακό σύστημα.

Πηγή: www.vita.gr

Mπορείτε να ζήσετε χωρίς μυστικά;
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ΓΥΡΙΣΤΕ ΣΕΛΙΔΑ

ΙΣΤΟΡΙΑστον τρόπο που

να δημιουργείται

είναι καθησυχαστικό

συνδεδεμένο μάλιστα

μόνο αυτό

εξαρτώμενο βέβαια

εντελώς αμέτοχοι

σπάνια αποδίδονται

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ

0

όπου θα ισχύει αυστηρά

μπορεί να οφείλονται

Όσο αυστηρά κι αν

Οι περισσότεροι προτιμούν

αλλά και για να μπορεί

χωρίς να γνωρίζουμε

πρέπει συνήθως

Όχι μόνο ο φορέας
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Διαβάζετε σε μια τοπική ελληνόφωνη εφημερίδα το παρακάτω άρθρο που υποστηρίζει την επένδυση 
χρημάτων σε ευχάριστες δραστηριότητες. Θέλετε να δώσετε έναν τίτλο σε κάθε μία από τις παραγράφους 
του, για να το επεξεργαστείτε καλύτερα. Στον πίνακα μετά το κείμενο σημειώστε δίπλα στους τίτλους, 
τον αριθμό της παραγράφου που αντιστοιχεί στον τίτλο που επιλέγετε, όπως στο παράδειγμα.

υπάρχουν ΤΡΕΙΣ (3) τίτλοι που δεν ταιριάζουν 
σε καμία παράγραφο.

ΠΡΟΣΕΞΤΕ

Πώς θα μπορούσα να νιώσω λίγες στιγμές «ευτυχίας» με 100 ευρώ στο χέρι; Αγοράζοντας 
κάτι που μου αρέσει ή ένα εισιτήριο για μια κυριακάτικη εξόρμηση στην εξοχή; Οι τελευταίες 
επιστημονικές έρευνες δίνουν την απάντηση: «Επενδύστε στις εμπειρίες και λιγότερο στα 
αντικείμενα».

0

Μία δημοσιογράφος εξέτασε το περιεχόμενο της ντουλάπας της. Κοίταξε τα ρούχα και τα 
παπούτσια. Ήταν αρκετά σε ποσότητα και σε καλή κατάσταση. Σκέφθηκε πως σίγουρα θα 
μπορούσε να φορέσει τα ίδια ρούχα και τον επόμενο χρόνο χωρίς να χρειαστεί να εμπλουτίσει 
την γκαρνταρόμπα της με το παραμικρό αξεσουάρ. Έτσι, λοιπόν, τα χρήματα που υπό άλλες 
συνθήκες θα ξόδευε σε ρούχα ή καλλυντικά άρχισε να τα ξοδεύει σε «εκδρομές, τραπεζώματα, 
εξόδους με φίλους». Και όταν ο χρόνος πέρασε, με τα ίδια ρούχα στην ντουλάπα και τα 
καλλυντικά στο μπάνιο σχεδόν τελειωμένα, ένιωσε κάτι που είχε χρόνια να αισθανθεί. Τα όσα 
έζησε της άφησαν μια γεύση βαθύτερης ευτυχίας που είχε διάρκεια εβδομάδων ή και μηνών!

1

Πράγματι, αν και κανείς δεν μπορεί να αμφισβητήσει τη χαρά που νιώθει κάποιος μόλις αγοράσει 
ένα προϊόν που επιθυμεί, ίσως οι περισσότεροι θα συμφωνούσαν πως ένα τέτοιο συναίσθημα 
είναι προσωρινό. Καλύπτει μια παρορμητική ή μια αντικειμενική ανάγκη, ενώ το αίσθημα της 
ικανοποίησης ή της ευτυχίας που προσφέρει δεν κρατά παρά μόνο λίγο καιρό. Απεναντίας, το 
συναίσθημα της χαράς και του ενθουσιασμού που προκαλείται από μια κατάσταση, όπως ένα 
ωραίο βράδυ παρέα με καλούς φίλους, μπορεί να το ανακαλέσει κάποιος, επαναφέροντας 
απλά στη μνήμη του αυτές τις στιγμές.

2

Στην τελευταία της μελέτη, που δημοσιεύτηκε στην Επιθεώρηση Ψυχολογίας, επισημαίνεται 
εμφατικά ότι ο τρόπος που ξοδεύουμε τα χρήματά μας είναι τόσο σημαντικός όσο και το πόσα 
χρήματα έχουμε. Ψυχολόγοι διενήργησαν μία έρευνα σε περισσότερα από 1.000 άτομα. Τους 
ζήτησαν να θυμηθούν κάτι που αγόρασαν στο παρελθόν ή μια εμπειρία που διάλεξαν να ζήσουν 
με σκοπό να αισθανθούν καλά και να νιώσουν ευτυχισμένοι. Από το σύνολο των ανθρώπων 
που ρωτήθηκαν, μόνο το 34% ανέφερε πως βίωσε αισθήματα αγαλλίασης, επειδή αγόρασε 
κάποιο υλικό αγαθό, ενώ το υπόλοιπο 66% των ερωτηθέντων βρήκε την ευτυχία σε βιωματικές 
εμπειρίες που σχετίζονταν με διακοπές, βραδινές εξόδους, καλλιτεχνικά δρώμενα.

3

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ

ΠΡΩΤΟΣ ΠΙΝΑΚΑΣ
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ΓΥΡΙΣΤΕ ΣΕΛΙΔΑ

Όσο και αν επιθυμούμε να αποκτήσουμε ένα ωραίο αντικείμενο, η συναισθηματική επαφή και 
η αλληλεπίδραση με τους ανθρώπους είναι ό,τι, ουσιαστικά, μένει και σε κάνει να βιώσεις 
συναισθήματα και εμπειρίες που διαρκούν. Ίσως έτσι εξηγείται το γεγονός πως οι περισσότεροι 
από μας αναπολούν και χαίρονται περισσότερο, βλέποντας παλιές φωτογραφίες, παρά ρούχα, 
παπούτσια, ή ένα αυτοκίνητο που κάποτε αγόρασαν. Οι νευροεπιστήμονες υποστηρίζουν ότι 
η προσμονή της απόκτησης ενός αγαθού είναι εκείνη που απελευθερώνει στον εγκέφαλο 
τη χημική ουσία ντοπαμίνη που μας κάνει να αισθανόμαστε όμορφα και όχι αυτή καθαυτή η 
διαδικασία αγοράς του.

4

Για τη δημοσιογράφο η απόφαση να σταματήσει για ένα χρόνο να επισκέπτεται εμπορικά 
καταστήματα ήταν πρόκληση στον αυτοέλεγχό της, αλλά παραδέχεται ότι λειτούργησε σαν 
τονωτικό. Οι απλές καθημερινές χαρές παρέα με ανθρώπους επιβάρυναν την τσέπη της 
λιγότερο και το όποιο κόστος εξαργυρώθηκε, σε μεγάλο βαθμό, σε ψυχική αγαλλίαση μακράς 
διάρκειας! Λέει ότι τα Χριστούγεννα που έρχονται ίσως θα άξιζε τον κόπο «να σκεφθούμε 
να κάνουμε δώρα που μας υπόσχονται να ζήσουμε κάτι ευχάριστο όπως κάποια εισιτήρια για 
θέατρο ή για μια κοντινή εκδρομή ακόμη και μια πρόσκληση για ένα κοκτέιλ».

5

Πηγή: http://www.tovima.gr/health-fitness/article/?aid=436055&h1=true

ΔΕΥΤΕΡΟΣ ΠΙΝΑΚΑΣ

Η ευτυχία αλλιώς

Η ευτυχία είναι βιωματική

Χαρούμενοι μαζί

Στιγμές ευτυχίας στη μνήμη

Διάρκεια στον χρόνο

Η ευτυχία των υλικών αγαθών

Οι απλές καθημερινές χαρές στοιχίζουν λιγότερο

Το κόστος της ευτυχίας

Μία δοκιμή διαφορετικής ευτυχίας

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑχ

α

β

γ

δ

ε

στ

ζ

η

0



6

Y Π Ο Υ Ρ Γ Ε Ι Ο  Π Α Ι Δ Ε Ι Α Σ  Κ Α Ι  Θ Ρ Η Σ Κ Ε Υ Μ Α Τ Ω Ν

Κ Ε Ν Τ Ρ Ο  Ε Λ Λ Η Ν Ι Κ Η Σ  Γ Λ Ω Σ Σ Α Σ

Π Ι Σ Τ Ο Π Ο Ι Η Σ Η
Ε Π Α Ρ Κ Ε Ι Α Σ
Τ Η Σ
Ε Λ Λ Η Ν Ο Μ Α Θ Ε Ι Α Σ

Δ Ε Ι Γ Μ Α Τ Α

01
  Κ Α Τ Α Ν Ο Η Σ Η  Γ Ρ Α Π Τ Ο Υ  Λ Ο Γ Ο Υ

Ε Ρ Ω Τ Η Μ Α  3  ( 5  Μ Ο Ν Α Δ Ε Σ )

Διαβάζετε στο διαδίκτυο το παρακάτω άρθρο σχετικά με τις συνέπειες των ηλεκτρονικών παιχνιδιών. 
Σημειώστε με  3 σε κάθε ένα από τα ερωτήματα που έχετε μπροστά σας την απάντηση (από τις α, β, γ 
και δ) που θεωρείτε ότι είναι σωστή, όπως στο παράδειγμα.

για κάθε ερώτημα υπάρχει μόνο ΜΙΑ (1) 
σωστή απάντηση.

ΠΡΟΣΕΞΤΕ

Ηλεκτρονικά παιχνίδια

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια υπάρχουν πλέον σε κάθε σπίτι που διαθέτει μια συσκευή με οθόνη και 
πληκτρολόγιο. Οι βασικοί χρήστες των ηλεκτρονικών παιχνιδιών είναι τα παιδιά και οι έφηβοι, διότι η 
κινούμενη εικόνα και το εικονικό περιβάλλον διεγείρουν τη φαντασία τους. Αναμφίβολα, λοιπόν, τα 
ηλεκτρονικά παιχνίδια και η συχνή χρήση τους από τα παιδιά, αποτελούν μια πραγματικότητα, καθώς 
τους αρέσει να παίζουν και να περνούν ευχάριστα την ώρα τους, ένα γεγονός που επιφανειακά δεν 
παρουσιάζει κάποια επικινδυνότητα.

Η χρήση με μέτρο τέτοιων παιχνιδιών μπορεί να επιφέρει αρκετά θετικά αποτελέσματα στο παιδί, 
βοηθώντας το να αναπτύξει αρκετές δεξιότητες και να καλλιεργήσει τη φαντασία του. Συμβάλλει στην 
ανάπτυξη και στη βελτίωση κάποιων γνωστικών δεξιοτήτων όπως η συγκέντρωση της προσοχής, η 
παρατηρητικότητα, ο οπτικοκινητικός συντονισμός, η ικανότητα επίλυσης προβλημάτων, η αύξηση των 
γενικών γνώσεων και η εξοικείωση με την τεχνολογία.

Κοιτώντας, όμως, λίγο καλύτερα το θέμα, εύκολα συνειδητοποιούμε ότι η χρήση των ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών μπορεί να έχει και αρνητικές επιδράσεις στο παιδί. Συγκεκριμένα, τα παιχνίδια που παίζουν 
σήμερα τα παιδιά έχουν μια σημαντική ιδιαιτερότητα, είναι διαδικτυακά και υπάγονται στην κατηγορία 
διαδικτυακών παιχνιδιών-ρόλων. Σε αυτά, ο χρήστης φτιάχνει ένα χαρακτήρα τον οποίο διαχειρίζεται 
ολοκληρωτικά, συναναστρέφεται με άλλους χαρακτήρες μέσα στο παιχνίδι, δίνοντας έτσι την αίσθηση 
μιας δυναμικής διαδικτυακής κοινωνίας, στην οποία το παιδί “ζει” παράλληλα μέσω του χαρακτήρα που 
έχει φτιάξει. Αυτό επηρεάζει τον τρόπο ζωής του παιδιού και του εφήβου με ποικίλους τρόπους.

Ένα σημαντικό θέμα που συζητείται αρκετά είναι το κατά πόσο τα παιχνίδια που περιέχουν βία επιδρούν 
στη συμπεριφορά του παιδιού. Οι απόψεις και τα αποτελέσματα των ερευνών ποικίλλουν. Υπάρχει η άποψη 
πως οι βίαιες συμπεριφορές υιοθετούνται από τα παιδιά λόγω του ότι θέλουν να μιμηθούν τον ήρωα του 
παιχνιδιού και να αποτελέσουν ένα πρότυπο επιτυχίας (εικόνα του “δυνατού” στο σχολείο ή την παρέα), 
μέσω μιας βίαιης και παράνομης συμπεριφοράς. Το παιδί, βλέποντας τον ήρωα του παιχνιδιού να γίνεται 
καλύτερος και πιο δυνατός χρησιμοποιώντας βία και έχοντας παραβατική συμπεριφορά, πιστεύει πως 
μιμούμενος τον ήρωά του θα έχει τα ίδια αποτελέσματα. Μια άλλη άποψη υποστηρίζει πως αυτό σπάνια 
συμβαίνει γιατί η βίαιη και παράνομη δραστηριότητα αρχίζει και τελειώνει στη διάρκεια του παιχνιδιού, 
χωρίς να συνεχίζεται ή να υιοθετείται από το παιδί στην υπόλοιπη καθημερινότητά του. Επίσης, μέσω 
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της χρήσης των διαδικτυακών παιχνιδιών/ρόλων, μειώνεται για το παιδί η αξία της επικοινωνίας με το 
πραγματικό του περιβάλλον. Η ενασχόλησή του με το εικονικό περιβάλλον – που έχει όλα τα στοιχεία του 
πραγματικού, όπως η συνομιλία, συνεργασία, αποτυχίες, επιτυχίες, εξέλιξη – μειώνει την προσπάθειά 
του να συναναστρέφεται και να επενδύει στις σχέσεις του με την οικογένεια ή τους φίλους.

Όταν το παιδί αφιερώνει τον περισσότερο ελεύθερο χρόνο του στην εικονική κοινωνία των παιχνιδιών 
αυτών, βιώνοντας από εκεί εμπειρίες και συναισθήματα, οι πραγματικές διαπροσωπικές σχέσεις έρχονται 
σε δεύτερη μοίρα. Δεν ασχολείται αρκετά με πολιτιστικές, κοινωνικές ή αθλητικές δραστηριότητες, με 
συνέπεια να μην εξελίσσεται σε προσωπικό επίπεδο, παρά μόνο στο πλαίσιο της εικονικής/ψεύτικης ζωής 
“μέσα” στο παιχνίδι. Παράλληλα, το παιδί που παίζει πολλές ώρες μπορεί να εμφανίσει κάποια κλασικά 
χαρακτηριστικά εξάρτησης από τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, όπως το να θέλει να παίζει ακόμη περισσότερο 
και να μην αρκείται σε μια μετριασμένη και σταθερή χρήση. Επιπλέον, μπορεί να νιώθει άσχημα όταν δεν 
παίζει, αφού πλέον θεωρεί ως κύρια δραστηριότητα της ζωής του το παιχνίδι και μέσω αυτού νιώθει καλά. 
Η εξάρτηση μπορεί να πάρει μεγάλες διαστάσεις, σε βαθμό που το άτομο να χρειάζεται υποστήριξη από 
επαγγελματίες ψυχικής υγείας, ώστε να απεξαρτηθεί.

Άλλη μια διάσταση του θέματος είναι ότι η έννοια της ψυχαγωγίας αλλάζει. Σ’ αυτό βοηθά και η 
θετική κυρίως άποψη που έχουν οι γονείς για την ενασχόληση του παιδιού με τον υπολογιστή και το 
διαδίκτυο. Η κοινωνία σήμερα θεωρεί αναγκαία τη γνώση των νέων τεχνολογιών και οι γονείς θέλουν 
και αποδέχονται να χρησιμοποιεί το παιδί τους υπολογιστή. Η χρήση, όμως, για το παιδί, αφορά κυρίως 
τα διαδικτυακά παιχνίδια. Έτσι, είναι σαν να αφήνουμε το παιδί να παίζει πολλές ώρες, δικαιολογώντας 
το, σκεπτόμενοι πως εξοικειώνεται με τις νέες τεχνολογίες. Ο τρόπος διαπαιδαγώγησης του παιδιού 
από την οικογένεια, το σχολείο και το υπόλοιπο κοινωνικό περιβάλλον παίζει σημαντικό ρόλο στη στάση 
του παιδιού απέναντι στα ηλεκτρονικά παιχνίδια. Επομένως, καλό θα ήταν οι γονείς να ενημερώνονται 
περισσότερο για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, να θέτουν όρια στον χρόνο χρήσης και να επικοινωνούν 
ουσιαστικά με το παιδί τους.

Πηγή: http://www.prolipsis.gr/index.php?id=32,77,0,0,1,0

ΓΥΡΙΣΤΕ ΣΕΛΙΔΑ

α
β
γ

δ

0

τα ηλεκτρονικά παιχνίδια κατασκευάζονται για αυτούς.

τα ηλεκτρονικά παιχνίδια δεν θεωρούνται επικίνδυνα από τους γονείς.

η εικόνα και το εικονικό περιβάλλον διεγείρουν το μυαλό τους.

οι έντονες εικόνες δεν τους κουράζουν.

Ο συγγραφέας θεωρεί ότι οι βασικοί χρήστες των ηλεκτρονικών παιχνιδιών είναι τα παιδιά και οι 
έφηβοι, επειδή

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 3
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Y Π Ο Υ Ρ Γ Ε Ι Ο  Π Α Ι Δ Ε Ι Α Σ  Κ Α Ι  Θ Ρ Η Σ Κ Ε Υ Μ Α Τ Ω Ν

Κ Ε Ν Τ Ρ Ο  Ε Λ Λ Η Ν Ι Κ Η Σ  Γ Λ Ω Σ Σ Α Σ

Π Ι Σ Τ Ο Π Ο Ι Η Σ Η
Ε Π Α Ρ Κ Ε Ι Α Σ
Τ Η Σ
Ε Λ Λ Η Ν Ο Μ Α Θ Ε Ι Α Σ

Δ Ε Ι Γ Μ Α Τ Α

01
  Κ Α Τ Α Ν Ο Η Σ Η  Γ Ρ Α Π Τ Ο Υ  Λ Ο Γ Ο Υ

α
β
γ

δ

1
βελτιώνουν την παρατηρητικότητα.

αναπτύσσουν δεξιότητες στον γραπτό λόγο.

αυξάνουν την εξειδικευμένη γνώση.

καλλιεργούν την ανθρώπινη επαφή.

Ο συγγραφέας γράφει ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν και θετικά αποτελέσματα, επειδή

α
β
γ

δ

2
αλλάζει θετικά τα συναισθήματά του.

ελέγχει το ίδιο το παιχνίδι.

αποκτά πολλούς φίλους.

ζει παράλληλα με τον ηλεκτρονικό κόσμο.

Ο χρήστης μέσω των διαδικτυακών παιχνιδιών- ρόλων

α
β
γ

δ

3
ευθύνεται αποκλειστικά για τις βίαιες συμπεριφορές των νέων.

τελειώνει με το τέλος του παιχνιδιού.

απομακρύνει τους νέους από τις οικογένειές τους.

ενισχύει την αξία της επικοινωνίας.

Σύμφωνα με τον συγγραφέα το εικονικό περιβάλλον των παιχνιδιών

α
β
γ

δ

4
παραμελεί τις κοινωνικές δραστηριότητες.

νιώθει καλά μόνο όταν παίζει.

παίζει ελεγχόμενα σε εβδομαδιαία βάση.

θέτει τις προσωπικές εμπειρίες σε δεύτερη μοίρα.

Το ηλεκτρονικό παιχνίδι γίνεται εξάρτηση, όταν ο χρήστης

α
β
γ

δ

5
χαρακτηρίζουν ως θετική την επαφή με τις νέες τεχνολογίες.

είναι και οι ίδιοι πολλές ώρες στο διαδίκτυο.

δεν είναι επαρκώς ενημερωμένοι για τις επιπτώσεις.

θεωρούν πως τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι ψυχαγωγία.

Οι γονείς δεν αντιλαμβάνονται τους κινδύνους, επειδή
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Κ Α Τ Α Ν Ο Η Σ Η  Γ Ρ Α Π Τ Ο Υ  Λ Ο Γ Ο Υ

Ε Ρ Ω Τ Η Μ Α  4  ( 5  Μ Ο Ν Α Δ Ε Σ )

Διαβάζετε την περίληψη του προηγούμενου άρθρου. Αφού δείτε ξανά και το πλήρες κείμενο, γράψτε 
στον παρακάτω πίνακα δίπλα στον αριθμό του κάθε κενού της περίληψης τις κατάλληλες λέξεις/φράσεις, 
όπως στο παράδειγμα.

οι λέξεις/φράσεις που πρέπει να συμπλη-
ρώσετε είναι ΠΕΝΤΕ (5) χωρίς το παρά-
δειγμα.

ΠΡΟΣΕΞΤΕ

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια και η συχνή ---------------- 0---------------- τους από τα παιδιά, αποτελούν μια 
πραγματικότητα, μια κατάσταση που επιφανειακά δεν παρουσιάζει κάποιο -------------1--------------. Εξετάζοντας, 
όμως, λίγο καλύτερα το θέμα, εύκολα διαπιστώνουμε ότι η χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών και ειδικά 
των διαδικτυακών παιχνιδιών - ρόλων μπορεί να έχει έντονες --------------- 2--------------- επιδράσεις στο παιδί. 
Συγκεκριμένα, το παιδί, βλέποντας τον ήρωα του παιχνιδιού να γίνεται καλύτερος και πιο δυνατός ----------
-------- 3------------ της βίας, πιστεύει πως μιμούμενος τον ήρωά του θα έχει τα ίδια αποτελέσματα και στον έξω 
κόσμο. Η ενασχόλησή του με το εικονικό περιβάλλον μειώνει την προσπάθειά του να συναναστρέφεται και 
να επενδύει στις σχέσεις του με την οικογένεια ή τους φίλους με ----------------- 4----------------- να μειώνεται 
για το παιδί η αξία της επικοινωνίας με το πραγματικό του περιβάλλον. Έτσι, δεν ασχολείται αρκετά με 
πολιτιστικές, κοινωνικές ή αθλητικές δραστηριότητες, με συνέπεια να μην εξελίσσεται σε προσωπικό 
επίπεδο, παρά μόνο στο πλαίσιο της ----------------- 5----------------- ζωής “μέσα” στο παιχνίδι.

Περίληψη του προηγούμενου άρθρου για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια

ΤΕΛΟΣ ΤΗΣ ΕΞΕΤΑΣΗΣ ΣΤΗΝ ΚΑΤΑΝΟΗΣΗ ΓΡΑΠΤΟΥ ΛΟΓΟΥ, ΠΡΟΧΩΡΗΣΤΕ ΣΤΗΝ ΕΞΕΤΑΣΗ ΤΗΣ ΧΡΗΣΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ

χρήση ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ0

1

2

3

4

5
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Y Π Ο Υ Ρ Γ Ε Ι Ο  Π Α Ι Δ Ε Ι Α Σ  Κ Α Ι  Θ Ρ Η Σ Κ Ε Υ Μ Α Τ Ω Ν

Κ Ε Ν Τ Ρ Ο  Ε Λ Λ Η Ν Ι Κ Η Σ  Γ Λ Ω Σ Σ Α Σ

Π Ι Σ Τ Ο Π Ο Ι Η Σ Η
Ε Π Α Ρ Κ Ε Ι Α Σ
Τ Η Σ
Ε Λ Λ Η Ν Ο Μ Α Θ Ε Ι Α Σ

Δ Ε Ι Γ Μ Α Τ Α

01
Π Ι Σ Τ Ο Π Ο Ι Η Σ Η

Ε Π Α Ρ Κ Ε Ι Α Σ  Τ Η Σ

ΕΛΛΗΝΟΜΑΘΕ ΙΑΣ

Κ Α Τ Α Ν Ο Η Σ Η

Γ Ρ Α Π Τ Ο Υ 

Λ Ο Γ Ο Υ

Λ Υ Σ Ε Ι Σ 

Π Ρ Ω Τ Η  Σ Ε Ι Ρ Α
Δ Ε Ι Γ Μ Α Τ Ω Ν

01
2 0  Μ 0 Ν Α Δ Ε Σ
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ΙΣΤΟΡΙΑστον τρόπο που

να δημιουργείται

είναι καθησυχαστικό

συνδεδεμένο μάλιστα

μόνο αυτό

εξαρτώμενο βέβαια

εντελώς αμέτοχοι

σπάνια αποδίδονται

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ

όπου θα ισχύει αυστηρά

μπορεί να οφείλονται

Όσο αυστηρά κι αν

Οι περισσότεροι προτιμούν

αλλά και για να μπορεί

χωρίς να γνωρίζουμε

πρέπει συνήθως

Όχι μόνο ο φορέας

0

10

4

2

5

6

3

8

1

7

9

Κ Α Τ Α Ν Ο Η Σ Η  Γ Ρ Α Π Τ Ο Υ  Λ Ο Γ Ο Υ

Λ Υ Σ Ε Ι Σ -  Ε Ρ Ω Τ Η Μ Α  1
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Y Π Ο Υ Ρ Γ Ε Ι Ο  Π Α Ι Δ Ε Ι Α Σ  Κ Α Ι  Θ Ρ Η Σ Κ Ε Υ Μ Α Τ Ω Ν

Κ Ε Ν Τ Ρ Ο  Ε Λ Λ Η Ν Ι Κ Η Σ  Γ Λ Ω Σ Σ Α Σ

Π Ι Σ Τ Ο Π Ο Ι Η Σ Η
Ε Π Α Ρ Κ Ε Ι Α Σ
Τ Η Σ
Ε Λ Λ Η Ν Ο Μ Α Θ Ε Ι Α Σ

Δ Ε Ι Γ Μ Α Τ Α

01
  Κ Α Τ Α Ν Ο Η Σ Η  Γ Ρ Α Π Τ Ο Υ  Λ Ο Γ Ο Υ

Λ Υ Σ Ε Ι Σ -  Ε Ρ Ω Τ Η Μ Α  2

ΔΕΥΤΕΡΟΣ ΠΙΝΑΚΑΣ

Η ευτυχία αλλιώς

Η ευτυχία είναι βιωματική

Χαρούμενοι μαζί

Στιγμές ευτυχίας στη μνήμη

Διάρκεια στον χρόνο

Η ευτυχία των υλικών αγαθών

Οι απλές καθημερινές χαρές στοιχίζουν λιγότερο

Το κόστος της ευτυχίας

Μία δοκιμή διαφορετικής ευτυχίας

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑχ

α

β

γ

δ

ε

στ

ζ

η

0

3

2

4

5

1
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Κ Α Τ Α Ν Ο Η Σ Η  Γ Ρ Α Π Τ Ο Υ  Λ Ο Γ Ο Υ

Λ Υ Σ Ε Ι Σ -  Ε Ρ Ω Τ Η Μ Α  3

α
β
γ

δ

1
βελτιώνουν την παρατηρητικότητα.

αναπτύσσουν δεξιότητες στον γραπτό λόγο.

αυξάνουν την εξειδικευμένη γνώση.

καλλιεργούν την ανθρώπινη επαφή.

Ο συγγραφέας γράφει ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν και θετικά αποτελέσματα, επειδή

α
β
γ

δ

2
αλλάζει θετικά τα συναισθήματά του.

ελέγχει το ίδιο το παιχνίδι.

αποκτά πολλούς φίλους.

ζει παράλληλα με τον ηλεκτρονικό κόσμο.

Ο χρήστης μέσω των διαδικτυακών παιχνιδιών- ρόλων

α
β
γ

δ

3
ευθύνεται αποκλειστικά για τις βίαιες συμπεριφορές των νέων.

τελειώνει με το τέλος του παιχνιδιού.

απομακρύνει τους νέους από τις οικογένειές τους.

ενισχύει την αξία της επικοινωνίας.

Σύμφωνα με τον συγγραφέα το εικονικό περιβάλλον των παιχνιδιών

α
β
γ

δ

4
παραμελεί τις κοινωνικές δραστηριότητες.

νιώθει καλά μόνο όταν παίζει.

παίζει ελεγχόμενα σε εβδομαδιαία βάση.

θέτει τις προσωπικές εμπειρίες σε δεύτερη μοίρα.

Το ηλεκτρονικό παιχνίδι γίνεται εξάρτηση, όταν ο χρήστης

α
β
γ

δ

5
χαρακτηρίζουν ως θετική την επαφή με τις νέες τεχνολογίες.

είναι και οι ίδιοι πολλές ώρες στο διαδίκτυο.

δεν είναι επαρκώς ενημερωμένοι για τις επιπτώσεις.

θεωρούν πως τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι ψυχαγωγία.

Οι γονείς δεν αντιλαμβάνονται τους κινδύνους, επειδή

3

3

3

3

3
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Λ Υ Σ Ε Ι Σ -  Ε Ρ Ω Τ Η Μ Α  4

χρήση

κίνδυνο/πρόβλημα

αρνητικές

μέσω

αποτέλεσμα

εικονικής

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ0

1

2

3

4

5


