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Παιδί και Ψηφιακή Τεχνολογία:  
Μια επανάσταση που δεν πραγματώθηκε 

Μάνθος Σαντοριναίος1

Περίληψη 

Για πρώτη φορά στην ιστορία της ανθρώπινης ύπαρξης θα μπορούσε να συμβεί, 
στον δυτικό πολιτισμό, τις δεκαετίες 1990 – 2000 μια καθοριστική ανατροπή στο 
κοινωνικο-τεχνολογικό περιβάλλον. Το κύριο χαρακτηριστικό της περιόδου αυτής 
είναι το γεγονός ότι τα παιδιά έχουν μία μεγαλύτερη αντίληψη και γνώση των ψη-
φιακών μηχανισμών και των εικονικών χώρων που δημιουργούν, από πολλούς 
ενήλικες. Το γεγονός αυτό συμβάλει στην απόκτηση σημαντικών δεξιοτήτων και 
τρόπων σκέψης εκ μέρους των παιδιών στα νέα μέσα, τα οποία έχουν άμεση σχέ-
ση με τη δομή του νέου πολιτισμού που αναπτύσσεται ραγδαία. Στο παρόν άρθρο 
θα γίνει μία προσπάθεια να μελετηθεί το συγκεκριμένο φαινόμενο, το οποίο θα 
μπορούσε να προκαλέσει μια ανατροπή των ισορροπιών ανάμεσα στις δύο γενιές. 
Με αφορμή αυτήν την υπόθεση θα μελετηθεί η σχέση των ενηλίκων με τα παιδιά 
και κυρίως αν η βαρύτητα του ενδιαφέροντος εκ μέρους των ενηλίκων επικεντρώ-
νεται στο παιδί ως άτομο ή στην εκπαίδευση του.

Λέξεις κλειδιά: ψηφιακά παιχνίδια, παιδί και τεχνολογική εξέλιξη, ψηφιακός πο-
λιτισμός, εκπαίδευση και ψηφιακό περιβάλλον, επανάσταση του 21ου αιώνα.
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Child and digital technology: an unrealized revolution

Manthos Santorineos1

Abstract

For the first time in the history of human existence, a decisive shift in the so-
cio-technological environment could occur in the Western civilization in the 1990s 
- 2000s. The main characteristic of this period is the fact that children have a great-
er understanding and knowledge of digital technologies and the virtual spaces 
generated from them than many adults. This fact contributes to the acquisition of 
important skills and ways of thinking on the part of children in new media that are 
directly related to the structure of the rapidly developing new culture. This article 
will attempt to study this phenomenon, which could cause a shift in the balance 
between the two generations. Based on this hypothesis, the relationship between 
adults and children will be studied, and especially whether the emphasis on the 
part of adults is placed on the child as an individual or on his/her education.

Keywords: digital games, child and technological evolution, digital culture, educa-
tion, and digital environment, 21st century revolution.
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fessor at ASFA (2000-2021), msantori@otenet.gr.
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Πρόλογος	

Το συγκεκριμένο κείμενο είναι αποτέλεσμα έρευνας και βιβλιογραφικής αναζή-
τησης η οποία τροφοδοτήθηκε από δύο διαφορετικές πηγές του ίδιου θέματος. Η 
μια αφορά την καλλιτεχνική δημιουργία με τα ψηφιακά μέσα και τη μελέτη αυτών 
και η άλλη τα διάφορα πεδία της επιστήμης της ψυχολογίας. Έχει ιδιαίτερο ενδι-
αφέρον αυτός ο συνδυασμός, γιατί η έρευνα που περιγράφεται ξεκινάει από την 
οπτική ενός καλλιτέχνη και ερευνητή των νέων μέσων, ο οποίος θα ήθελε να προ-
βάλει με την τέχνη μία θετική αντιμετώπιση του ψηφιακού χώρου και των νέων 
ευκαιριών τόσο στα παιδιά όσο και στους ενήλικες, και καταλήγει στη διερεύνηση 
και στήριξη μέσω των συμπερασμάτων μιας εμπεριστατωμένης έρευνας ενός 
σχετικά νέου τομέα ψυχολογίας, της κυβερνοψυχολογίας, που προσπαθεί να κα-
τανοήσει και να ερμηνεύσει τη θέση και τη σχέση του ατόμου με το νέο περιβάλ-
λον, στο οποίο η ψηφιακότητα αποτελεί μια κεντρική πτυχή, όπως έκανε ο Σί-
γκμουντ Φρόιντ σε σχέση με το περιβάλλον της βιομηχανικής επανάστασης. Ο 
τομέας αυτός κυρίως ερευνήθηκε μέσα από τις εργασίες και τα βιβλία των καθη-
γητριών και συγγραφέων-ερευνητριών Μπετίνας Ντάβου και Ανθής Σιδηροπού-
λου. Ιδιαίτερο ενδιαφέρον έχει η συνάντηση των δύο διαφορετικών ερμηνειών του 
ίδιου φαινομένου σε συνδυασμό με έναν συγκεκριμένο χρόνο και τόπο: τις δεκα-
ετίες του 1990 και του 2000 στην Ελλάδα. 

Το παιχνίδι, μία σοβαρή υπόθεση του ανθρώπου

Η αφορμή της συγγραφής αυτού του άρθρου βρίσκεται στις αρχές του 2000, όταν 
η Σχολή Χιλλ1 με κάλεσε σε μία ημερίδα για να μιλήσω για το παιδί και τα νέα μέσα. 
Ήταν μια εποχή που το μεγαλύτερο μέρος της κοινωνίας ήταν ιδιαίτερα διστακτι-
κό ως προς την ψηφιακή τεχνολογία, και βέβαια στρεφόταν εναντίον της ενασχό-
λησης των παιδιών με τα ψηφιακά παιχνίδια. Η άποψη αυτή ήταν τόσο ισχυρή 
που οι περισσότεροι γονείς απαγόρευαν αυστηρά στα παιδιά τους να έχουν επα-
φή με την ψηφιακή τεχνολογία. Για να δείξω έντονα την αντίδρασή μου προς αυ-
τήν την κατάσταση, έδωσα τον παρακάτω τίτλο στην ομιλία μου: Τι άλλο μπορεί 
να κάνει ένας εκπαιδευτής Pokémon; Η δημιουργικότητα και η φαντασία των παι-
διών σε σχέση με την εκπαίδευση σε ένα συνεχώς εξελισσόμενο περιβάλλον. Έχο-
ντας ασχοληθεί θεωρητικά και πρακτικά με τη θεματική «Παιδί και τεχνολογία»2 
είχα καταλήξει στο συμπέρασμα ότι τα παιδιά της δεκαετίας του 1990 γνώριζαν 
πολλές φορές περισσότερα από τους ενήλικες, όχι τόσο σε σχέση με πληροφορί-
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ες γεγονότων, όσο σε σχέση με μια δομή σκέψης σε συνδυασμό με τον χειρισμό 
ψηφιακών εργαλείων και επικοινωνίας πραγματικού κόσμου με τον εικονικό. Αυ-
τό οφειλόταν κατά ένα μεγάλο βαθμό στη σχέση τους με τα ψηφιακά παιχνίδια3. 
Το παιχνίδι Pokémon (επιτρεπτό σε παιδιά αναλόγως με την έκδοση, από 6 έως 8 
ετών και πάνω4) έδειχνε όλη τη διάσταση αυτής της σχέσης, χρίζοντας τα παιδιά 
ως «εκπαιδευτές» σε ένα πολύμορφο σύστημα όντων, τα οποία μεταλλάσσονταν 
βιοτεχνολογικά μέσω αυτής της εκπαίδευσης από τους νεαρούς παίκτες. 

Βρισκόμαστε στο τέλος της δεκαετίας του 1990. Ήταν η εποχή κατά την οποία 
άλλαζε ο τρόπος εργασίας, διασκέδασης και εκπαίδευσης. Οι βιομηχανίες του θε-
άματος εμφανίζονται σταδιακά στο σαλόνι του καθενός και στη συνέχεια στην 
παλάμη του. Μετά το «παράθυρο στον κόσμο» της τηλεόρασης και τα επόμενα 
παράθυρα -windows- της πληροφορικής, είχε έρθει η σειρά των κονσολών βιντε-
οπαιχνιδιών, καθώς και των έξυπνων κινητών και τάμπλετ5. 

Υποστήριζα τότε ότι βασικοί χειρισμοί που κατά αποκλειστικότητα εμείς οι 
ενήλικες έχουμε περατώσει έχουν προκαλέσει ανεπανόρθωτες καταστροφές στη 
φύση6 η οποία ήδη παρουσίαζε εμφανείς δυσλειτουργίες στο περιβάλλον και στη 
ζωή των όντων συμπεριλαμβανομένου και του ανθρώπινου είδους. Επιπλέον κα-
κοί χειρισμοί είχαν δημιουργήσει σοβαρά προβλήματα στη γεωπολιτική ισορρο-
πία.

Από την άλλη πλευρά, τα παιδιά μέσα από εξελιγμένα παιχνίδια περιπέτειας όχι 
απλώς βίωναν τέτοιες καταστάσεις αλλά μπορούσαν και να τις αντιμετωπίσουν, 
πολλές φορές με επιτυχία, αξιοποιώντας τούς περίπλοκους κανόνες7 τους που 
γνώριζαν καλά να ερμηνεύουν και να χειρίζονται, με μεγάλη ταχύτητα και ακρί-
βεια. 

Είναι φανερό ότι η άποψη με την οποία αντιμετώπιζα τα παιχνίδια ήταν δια-
φορετική από αυτές που είχαν επικρατήσει, η οποία χαρακτηρίζεται με τα εξής: 

Το παιχνίδι8 είναι μέρος της ζωής μας (…) Πολλά από τα παιχνίδια θυμίζουν μια από 
τις πρώτες φάσεις -μη καταγεγραμμένες- του πολιτισμού του ανθρώπου κατά την 
οποία επιβιώνει, νικώντας άλλα ζώα, των οποίων το ίδιο τους το σώμα είναι το τρό-
παιο και ο τρόπος για επιβίωση. Εξ άλλου στην Αγγλική γλώσσα «game» σημαίνει 
«a contest with rules to determine a win», αλλά σημαίνει και «animal hunted for 
food or sport» καθώς και «the flesh of wild animals that is used for food9». Στα πρώ-
τα βήματα του ανθρώπου - κυνηγού λοιπόν το «game», είναι καθοριστικό και αφορ-
μή για τη δημιουργία της πρώτης αυτόματης μηχανής, της «παγίδας»10. Από τον 
πρώτο «αυτόματο μηχανισμό», την «παγίδα», πηγή game και ζωής, φτάνουμε στην 
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εποχή που ο αυτοματισμός αποτελεί την κεντρική οργάνωση της κοινωνικής δομής 
χάριν της τελευταίας εφεύρεσης μηχανής αυτοματισμού (υπολογιστής), δημιούρ-
γημα του ανθρώπου της ψηφιακής εποχής, ο οποίος δεν κυνηγάει πια παρά μόνο 
από χόμπι11.

Το παιχνίδι και η εκπαίδευση σε ένα συνεχώς  
μεταβαλλόμενο περιβάλλον 

Σε σχέση με το βασικό αντικείμενο της ημερίδας, την εκπαίδευση, είχα επισημά-
νει την αναγκαστική αλλαγή που επιτελείται εκ μέρους των υπολογιστών στο εκ-
παιδευτικό σύστημα, κατά την οποία ο δάσκαλος από μεταφορέας πληροφοριών 
θα πρέπει να γίνει εμψυχωτής και να μεταβιβάζει στους μαθητές τον τρόπο της 
επεξεργασίας της γνώσης και τη «μάθηση της μάθησης»12, αφού θα έχουν, οι ίδιοι 
οι μαθητές, στη διάθεσή τους ένα μεγάλο μέρος των πληροφοριών. Και κυρίως ότι 
θα πρέπει να ακούει τους μαθητές του και να μαθαίνει από αυτούς. 

Η περιπέτεια της άμεσης σύνδεσης του υπολογιστή με την εκπαίδευση ξεκι-
νάει από τη δεκαετία του 1960, όταν ο Σέιμουρ Παπέρτ (Seymour Papert), μαθη-
ματικός, επιστήμονας της πληροφορικής και της εκπαίδευσης, από πολύ νωρίς 
ενθουσιάζεται με την πολυπλοκότητα και πολυ-χρησιμότητα του υπολογιστή και 
αφιερώνεται στο να μετατρέψει τον υπολογιστή όπως ο ίδιος αναφέρει σε «μηχα-
νή διδασκαλίας»13, αρκετά ευέλικτη ώστε το κάθε παιδί να μπορεί «να δημιουργή-
σει για τον εαυτό του». Επηρεασμένος από τη συνεργασία του με τον Ζαν Πιαζέ14 
(Jean Piaget) στο Κέντρο Γενετικής Επιστημολογίας, αντιμετωπίζει τα παιδιά ως 
ενεργούς κατασκευαστές των δικών τους διανοητικών δομών και με τη συνεργασία 
του MIT Media Lab της LEGO αλλά και άλλων εκπαιδευτικών ή και πολιτιστικών 
φορέων, αναπτύσσει μια γλώσσα προγραμματισμού, τη LOGO και ένα ρομπότ με 
το σχήμα χελώνας που θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί αυτόνομα και από παιδιά 
μικρής ηλικίας.

Πολύ αργότερα, (τη δεκαετία του 2010) όπως αναφέρουν οι Μάικλ Λόντι 
(Michael Lodi) και Σιμόνε Μαρτίνι (Simone Martini) (2021) μετά τη διείσδυση της 
Επιστήμης των Υπολογιστών στη σημερινή ψηφιακή κοινωνία και την εκτεταμένη 
χρήση υπολογιστικών μεθόδων σε άλλες επιστήμες, εντάχθηκαν οι υπολογιστές 
στο σχολικό πρόγραμμα σπουδών15. Επισημαίνουν δε τη σημαντικότητα των θεω-
ριών τόσο του Σέιμουρ Παπέρτ (1980) για τις «κονστρουκτιβιστικές μηχανές μά-
θησης», όσο και της σημαντικής ερευνήτριας στον τομέα αυτόν Ζανέτ Γουίνγκ 
(Jeannette Wing) (2006), η οποία ανέπτυξε την έννοια της «υπολογιστικής σκέ-
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ψης» υποστηρίζοντας ότι η εκμάθηση του να σκέφτεσαι σαν επιστήμονας υπολο-
γιστών θα ήταν επωφελής για όλους, με οποιοδήποτε επάγγελμα και αν ασχολού-
νται. 

Ως προς τα video games στις δεκαετίες 1980 και 1990 είναι ελάχιστες οι έρευ-
νες. Ο Μαρκ Γκρίφιθς16 (Mark Griffiths), ένας από τους πρώτους μελετητές του 
φαινομένου, ξεχωρίζει την περίπτωση των παιχνιδιών arcade17, που χαρακτηρί-
ζουν την πρώτη περίοδο, και μελετά κυρίως το φαινόμενο των παιχνιδιών που 
μπαίνουν κανονικά στα σπίτια των παιδιών (Nawrocki & Winner 1983). Παραδέ-
χεται ότι ελάχιστη έρευνα έχει διεξαχθεί στον χώρο αυτόν και αφορά κυρίως στα-
τιστικές μελέτες για το φύλο, τη συχνότητα, το περιεχόμενο σε σχέση με το φύλο 
ή τη βία. Τα παραπάνω είναι χαρακτηριστικά που περιέχονται επίσης στην τηλε-
όραση, στον κινηματογράφο και στα βιβλία -μάλιστα αρκετά παραμύθια είναι 
ιδιαίτερα βίαια. Δυστυχώς εκείνη την εποχή δεν έγινε μια συγκριτική μελέτη στα 
διαφορετικά είδη αφήγησης σε βάθος, η οποία θα μπορούσε να βγάλει σημαντικά 
συμπεράσματα18. 

Από την άλλη πλευρά, όπως αναφέρει ο Γκρίφιθς, υπάρχουν πολλοί συγγρα-
φείς που υποστηρίζουν ένθερμα τη χρήση παιχνιδιών υπολογιστή, ακόμα και για 
εκπαιδευτικούς στόχους19.

Σήμερα, περίπου είκοσι χρόνια μετά, οι συνθήκες είναι τελείως διαφορετικές: 
το σύνολο της κοινωνίας, έχοντας πλήρως ενταχθεί στον ψηφιακό πολιτισμό, όχι 
μόνο έχει αποδεχτεί την απασχόληση των παιδιών με τα ψηφιακά παιχνίδια, αλλά 
έχει μεθοδεύσει και κατηγοριοποιήσει διάφορους τρόπους μάθησης με τη βοή-
θεια της ψηφιακής τεχνολογίας – όπως τα παιχνίδια σοβαρού στόχου (serious 
games), τη μέθοδο STEAM, την εκπαιδευτική ρομποτική, που αποτελεί την εξέ-
λιξη των εργασιών του Παπέρτ με το «έξυπνο τούβλο» της Lego Mindstorms, τις 
learning platforms, καθώς και απλά προγράμματα όπως το λογισμικό Scratch20, 
με το οποίο μπορούν οι μαθητές να εκπαιδευτούν στον προγραμματισμό και να 
δημιουργήσουν τα δικά τους παιχνίδια. Με αυτήν την απρόσμενη εξέλιξη έχει το-
ποθετηθεί το ψηφιακό περιβάλλον και το ψηφιακό παιχνίδι στην κορυφή της μά-
θησης όχι μόνο για τα παιδιά αλλά και για πολλά απαιτητικά επαγγέλματα21, με 
αποτέλεσμα ένα μεγάλο μέρος της δημιουργικής βιομηχανίας να ασχολείται με τα 
ψηφιακά παιχνίδια, τα οποία θεωρούνται ένα σημαντικό εκπαιδευτικό εργαλείο 
αλλά και ένα σημαντικό έσοδο που ξεπερνάει αυτό του κινηματογράφου και της 
μουσικής βιομηχανίας από το τέλος της δεκαετίας του 199022. Όμως αυτή η περί-
πτωση, η οποία εξελίσσεται δυναμικά στο σχολείο και στους χώρους εκπαίδευσης 
δεν έχει άμεση σχέση με το φαινόμενο που αναλύουμε. 

Τα παιχνίδια που αρέσουν κυρίως στα παιδιά και ασχολούνται με αυτά στον 



ΜΆΝΘΟΣ ΣΑΝΤΟΡΙΝΑΊΟΣ	 19

ελεύθερο χρόνο τους, έχουν πιο πολύ σχέση με το είδος των ψηφιακών παιχνιδιών 
που έχουν αφετηρία την αφηγηματικότητα του κινηματογράφου. Είναι ένα είδος 
διαδραστικής αφήγησης. Τα παιδιά σε αυτόν τον χώρο εμμέσως εκπαιδεύονται ως 
προς τη λύση κάθε είδους προβλημάτων παρουσιασμένων με εντυπωσιακό τρισ-
διάστατο τρόπο, διαμέσου πολύπλοκων χειρισμών και ειδικών εξαρτημάτων του 
υπολογιστή ή των παιχνιδομηχανών ή ακόμα και των κινητών τηλεφώνων και τά-
μπλετ. 

Μελετώντας προσεκτικά την ενδιαφέρουσα περιπέτεια μετάβασης από τον 
χαρτοκεντρικό πολιτισμό στον ψηφιακό23, είμαστε σε θέση να διακρίνουμε ότι 
υπήρξε μια χρονική περίοδος στην οποία η διασταύρωση των δύο διαφορετικών 
πολιτισμών δημιούργησε ιδιαίτερες συνθήκες σε σχέση με την εξέλιξη της κοινω-
νίας. Πρόκειται για την περίοδο κατά την οποία δεν είχε οργανωθεί το ψηφιακό 
υπόστρωμα το οποίο εκφράζει τη δομή της ψηφιακής κοινωνίας, με αποτέλεσμα 
να υπάρχουν πολλοί κενοί ενδιάμεσοι χώροι ελευθερίας κινήσεων. Μερικοί από 
αυτούς λειτούργησαν απελευθερωτικά ως προς τις παιδικές δραστηριότητες. 

Θα πρέπει να επισημανθεί ότι η περίπτωση που αναλύεται έχει παρατηρηθεί 
κυρίως στον Ελληνικό χώρο, στον οποίο άργησε αρκετά να ενταχθεί η κουλτούρα 
της ψηφιακής τεχνολογίας και να αντιμετωπισθεί κοινωνιολογικά, φιλοσοφικά ή 
οντολογικά, θέματα με τα οποία από τη δεκαετία του 1970 είχε ασχοληθεί στις 
Ηνωμένες Πολιτείες η Σέρι Τερκλ (Sherry Turkle24), σε ένα ιδιαίτερα προηγμένο 
ψηφιακό περιβάλλον που δεν είχε καμία σχέση με αυτό της Ελλάδας αλλά και 
αρκετών άλλων χωρών της Ευρώπης. Η ελληνική κατάσταση εκείνης της εποχής 
περιγράφεται στο έργο της Μπετίνας Ντάβου25 η οποία καθρεφτίζει την προσπά-
θεια της ελληνικής κοινωνίας να εντάξει αυτόν τον νέο μηχανισμό ο οποίος εισχω-
ρεί με μεγάλη ταχύτητα σε μία κοινωνία η οποία αργεί και δυσκολεύεται, επιστη-
μονικά και ψυχολογικά, να προσαρμοστεί σε μία νέα συνθήκη που έχει κάνει μόλις 
τα πρώτα της βήματα. 

Το παιδί ή η εκπαίδευσή του;

Η σχέση του κοινωνικού συνόλου με το παιδί αποτελούσε πάντα μια ιδιαίτερα 
ευαίσθητη περίπτωση, όμως πάντα το ενδιαφέρον εκ μέρους των ενηλίκων αφο-
ρούσε την εκπαίδευση και όχι το ίδιο το παιδί. Δύο από τα πρώτα άτομα που ασχο-
λήθηκαν σοβαρά με αυτό το θέμα, το παιδί και τη θέση του στην κοινωνία, ήταν ο 
Τζον Λοκ26 (John Lock) το 1693 στην Αγγλία και ο Ζαν-Ζακ Ρουσό (Jean-Jacques 
Rousseau) το 1762 στη Γαλλία. 
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Ο Ρουσό τοποθέτησε το ζήτημα του παιδιού σαν μία ξεχωριστή οντότητα σε 
εξέλιξη. Αφιέρωσε πέντε βιβλία για αυτό, ανάλογα με την ηλικία, με γενικό τίτλο 
Émile ou De l’ Εducation27. Στα βιβλία αυτά έθιξε τη διαδικασία της σταδιακής μετα-
μόρφωσης του παιδιού σε ενήλικα και τις δυσκολίες αντίληψης αυτής της σχέσης 
εκ μέρους της κοινωνίας των ενηλίκων. 

Από την εποχή του Διαφωτισμού που έγραφε «Δεν γνωρίζουμε καθόλου την 
παιδική ηλικία: στις λανθασμένες ιδέες που έχουμε για αυτήν, όσο προχωράμε, 
τόσο χανόμαστε» έχουν περάσει περίπου δύο αιώνες.

Παρ’ όλες τις σοβαρές εξελίξεις στην έρευνα για το παιδί από πολλές επιστη-
μονικές περιοχές, στη θεωρία και στην πράξη (Ντάβου 2005) σήμερα στον 21ο 
αιώνα θα μπορούσαμε να αναφέρουμε τα ίδια λόγια, γιατί στον υβριδικό – μετα-
βατικό πολιτισμό που ζούμε δεν μπορούμε να μιλήσουμε για το παιδί, έστω και 
με την έννοια που αναφέρει ο Ρουσό (δηλαδή «όχι σαν άτομο αλλά σαν έναν οργα-
νισμό που βρίσκεται σε εξέλιξη ολοκλήρωσης») χωρίς να το συνδυάσουμε με τις 
σημερινές προεκτάσεις του περιβάλλοντός του. Δηλαδή στη φράση του Ρουσό «…
έναν οργανισμό που βρίσκεται σε εξέλιξη…» θα συμπληρώναμε «…μέσα σε ένα 
περιβάλλον το οποίο βρίσκεται σε μια κατάσταση επίσης συνεχούς εξέλιξης της 
οποίας δεν γνωρίζουμε ακριβώς τα αποτελέσματα…»28. Η σύγχρονη ψυχολογική 
έρευνα (Σιδηροπούλου & Ντάβου 2020) αντιμετωπίζει το θέμα ως εξής: 

Ανεξάρτητα από τη θεωρητική προσέγγιση που υιοθετήθηκε κάθε φορά, η σταθε-
ρή κοινή διαπίστωση ήταν ότι η τεχνολογική διαμεσολάβηση πρόσθεσε νέες δια-
στάσεις στην αντίληψη του εαυτού, οι οποίες τον μετέτρεψαν σε ένα είδος «εκτε-
ταμένου ψηφιακού εαυτού» που βιώνει την πραγματικότητα και αλληλεπιδρά με 
τους άλλους με «νέους» τρόπους.

Εκτός από τα ψυχολογικά θέματα που ευτυχώς μελετώνται σε βάθος, υπάρχουν 
κάποια άλλα σε ένα επίπεδο οντολογικό: Τελικά τι είναι ένα παιδί; Μέσα σε ποιο 
περιβάλλον λειτουργεί; Ποια είναι η σχέση του με τον «εκτεταμένο ψηφιακό εαυ-
τό», ποιους κανόνες ακολουθεί και από ποιον; Και βέβαια πώς αισθάνεται, πώς 
διαμορφώνεται η εξέλιξή του, και ποιοι είναι οι διάφοροι χώροι με τους οποίους 
αλληλοεπιδρά; Και κυρίως πώς οι ενήλικες αντιμετωπίζουν το παιδί; 

Η Χάνα Άρεντ29, με μεγάλη καθαρότητα, διευκρινίζει αυτό το θέμα αναφερό-
μενη στην εκπαίδευση στην Αμερική μετά τον Β’ Παγκόσμιο Πόλεμο:

Επειδή ο κόσμος κατασκευάζεται από θνητούς φθείρεται, και επειδή συνεχώς αλ-
λάζει κατοίκους διατρέχει τον κίνδυνο να γίνει εξίσου θνητός με αυτούς… Η ελπίδα 
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μας στηρίζεται πάντοτε σε ό,τι νέο φέρει η κάθε γενιά, ακριβώς όμως επειδή βα-
σίζουμε την ελπίδα μας αποκλειστικά σε αυτό, καταστρέφουμε τα πάντα όταν στην 
προσπάθειά μας να ελέγξουμε το νέο, εμείς οι παλαιότεροι νομίζουμε ότι μπορού-
με να υπαγορεύσουμε τη μορφή που θα λάβει. 

Έχει περάσει πάνω από μισός αιώνας που γράφτηκε αυτό το κείμενο αλλά συνε-
χίζει να είναι επίκαιρο. 

Επανερχόμαστε λοιπόν σ’ εκείνη την περίοδο, τη δεκαετία του 1990, για να την 
εξετάσουμε με τα σημερινά εργαλεία. Πρόκειται για μία στιγμή πάνω στη γραμμή 
του χρόνου, κατά την οποία για πρώτη φορά στην ιστορία της ανθρώπινης ύπαρ-
ξης συμβαίνει, στον δυτικό πολιτισμό, σε καιρό ειρήνης, μια καθοριστική ανατρο-
πή τόσο στο κοινωνικο-τεχνολογικό περιβάλλον όσο και στην ανθρώπινη υπόστα-
ση. Η ανατροπή αυτή προκαλείται από τον δυναμικό συνδυασμό «Παιδί και ψηφι-
ακή τεχνολογία30». Είναι η εποχή στην οποία τα παιδιά αποκτούν μια ελευθερία 
κινήσεων, μέσα σε έναν χώρο πληροφοριών, ένα νέο πληροφοριακό οικοσύστημα 
προσομοίωσης πραγματικών καταστάσεων, ενώ από την άλλη μεριά ένα μεγάλο 
μέρος των ενηλίκων που έχουν την ευθύνη της προστασίας και της καθοδήγησης 
των παιδιών δεν είναι απολύτως σε θέση να το ελέγξει. 

Η Ντάβου αναφέρει:

Ορισμένοι μελετητές θεωρούν ότι η νέα γενιά μεγαλώνει έχοντας στερηθεί την 
παιδική ηλικία. Κατά τον Νιλ Πόστμαν (Neil Postman 2002), αν η εφεύρεση της 
τυπογραφίας «ανακάλυψε» την παιδική ηλικία μεταφέροντας τον ορισμό του ενή-
λικου από τον άνθρωπο που είναι σε θέση να ομιλεί σε αυτόν που είναι σε θέση να 
διαβάζει, τα σύγχρονα μέσα τη «θανατώνουν» γιατί καταργούν τη διαχωριστική 
γραμμή μεταξύ της παιδικής ηλικίας και της ενηλικότητας.

Αυτή η κατάργηση θα λέγαμε ότι δημιουργεί μια επιπλέον ρευστότητα στην αί-
σθηση της παιδικότητας και της μετάβασης στην ενηλικίωση. Αυτή η ρευστότητα 
δημιουργείται συσχετιστικά, καθώς οι γονείς των παιδιών χάνουν τον ρόλο τους 
ως αυθεντίες, καθοδηγητές (επειδή και οι ίδιοι χάνουν την πίστη τους στον εαυτό 
τους και στο ρόλο τους).

Από την άλλη μεριά η συγκεκριμένη κατάργηση δημιουργεί μεν ψυχολογικά 
προβλήματα στο παιδί, αλλά ταυτόχρονα διαφοροποιεί τη δομή της γνώσης κά-
νοντάς την κοινό χώρο τόσο για το παιδί όσο και για τον ενήλικα, μία κατάσταση, 
για την εποχή που μελετάμε, απρόβλεπτη. 
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Η δραπέτευση του παιδιού στο κόσμο των παιχνιδιών

Η διαφορετική τοποθέτηση του παιδιού στην κοινωνία χωρίς τη διαχωριστική 
γραμμή στη δομή της γνώσης, η οποία σε αυτήν την περίπτωση είναι εφικτή όχι 
λόγω των μέσων μαζικής επικοινωνίας αλλά της ψηφιακής επανάστασης, μήπως 
δημιουργεί τις συνθήκες κατά τις οποίες θα μπορούσε να ανατραπεί το συμπέρα-
σμα της Χάνα Άρεντ, ότι δηλαδή κάθε προηγούμενη γενιά «καταστρέφει τα πά-
ντα», όταν στην προσπάθειά της να ελέγξει το νέο «νομίζει ότι μπορεί να υπαγο-
ρεύσει τη μορφή που θα λάβει»; Βέβαια το ενδιαφέρον είναι ότι η υποθετική 
ανατροπή στον κανόνα δεν γίνεται με τη συγκατάβαση των ενήλικων, αλλά μέσα 
από την πρωτοβουλία των παιδιών η οποία δημιουργείται από τις συνθήκες σκέ-
ψης και δράσης που καλλιεργούν και επιτρέπουν τα παιχνίδια31. Μέσω αυτής της 
συνθήκης τα παιδιά βρίσκονται ξάφνου σε έναν άλλο «κόσμο», σκληρό μεν αλλά 
οργανωμένο, με κανόνες συγκεκριμένους, όπως όλα τα παιχνίδια. Ζουν για λίγο σε 
ένα περιβάλλον το οποίο έχουν τη δυνατότητα, αν τα καταφέρουν, να ελέγξουν την 
έκβασή του. Είναι ο παίκτης - παιδί - ήρωας που ελέγχει την έκβαση αυτού του 
«κόσμου» ενώ οι «μεγάλοι» γονείς και δάσκαλοι πολλές φορές δεν κατανοούν τον 
τρόπο λειτουργίας του, ως εκ τούτου δεν είναι σε θέση να προσθέσουν ή να αφαι-
ρέσουν στοιχεία. Δεν μπορούν να εφαρμόσουν αυτό που πρότεινε ο Ζαν-Ζακ Ρου-
σό, την «καλά ρυθμισμένη ελευθερία» στην οποία θα πρέπει να λειτουργούν τα 
παιδιά.

Ο Παπέρτ32 αναφέρει γι’ αυτό το θέμα: 

Τα παιδιά φαίνονται να είναι έμφυτα προικισμένα, μαθαίνουν […] μια τεράστια 
ποσότητα γνώσης με μια διαδικασία που ονομάζω «μάθηση του Πιαζέ» ή «μάθηση 
χωρίς να διδάσκονται». Για παράδειγμα, τα παιδιά μαθαίνουν να μιλούν, μαθαίνουν 
τη διαισθητική γεωμετρία που απαιτείται για να κινηθούν στον χώρο, και μαθαί-
νουν αρκετά από τη λογική και τη ρητορική για να τα βγάλουν πέρα με τους γονείς 
- όλα αυτά χωρίς να διδάσκονται.

Είναι επιστημονικά αποδεδειγμένο, ειδικά για την εποχή που αναφερόμαστε, ότι 
τα παιδιά γνωρίζουν, σε ένα μεγάλο ποσοστό, περισσότερα από τους γονείς τους, 
ότι η συγκεκριμένη διακοινωνική ομάδα χρησιμοποιεί καλύτερα από τους αντί-
στοιχους γονείς όλο το ψηφιακό υπόβαθρο (Σιδηροπούλου 2019: 73–77, Ντάβου 
2005: 33) με αποτέλεσμα πολλές φορές να «εκπαιδεύει» αυτή τους γονείς στη νέα 
κατάσταση ή συνήθως να βρίσκει λύσεις στα προβλήματα που προκαλεί η κακή 
χρήση των ψηφιακών μηχανών. 
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Είναι η γενιά των «Οθονόπαιδων»33 (screenagers), όπως τα αποκάλεσε ο Ντά-
γκλας Ράσκοφ (Douglas Rushkoff) δηλώνοντας την πρώτη περίοδο της φάσης που 
περιγράφουμε, τα οποία σταδιακά εξελίσσονται σε «Κοντορεβιθούλες»34, όπως 
ονόμασε τα παιδιά του 21ου αιώνα ο Φιλόσοφος των Επιστημών Μισέλ Σερ (Michel 
Serres) δηλώνοντας τις επόμενες φάσεις που διανύουμε, κατά τις οποίες όπως 
αναφέρει: 

Χωρίς να το πάρουμε είδηση, ένα νέο ανθρώπινο ον γεννήθηκε, μέσα σε σύντομο 
χρονικό διάστημα, αυτό που μας χωρίζει από τη δεκαετία του 1970. Αυτός ή αυτή 
δεν έχει πλέον το ίδιο σώμα, το ίδιο προσδόκιμο ζωής, δεν επικοινωνεί με τον ίδιο 
τρόπο, δεν έχει τις ίδιες παραστάσεις για τον κόσμο, δεν ζει πια στην ίδια φύση, δεν 
κατοικεί πια στον ίδιο χώρο. Αξιοποιεί τα δύο δάκτυλα και στέλνει μηνύματα ή 
ερευνά το διαδίκτυο […] Τα παιδιά λοιπόν αυτά κατοικούν στην εικονική σφαίρα. Οι 
γνωσιακές επιστήμες δείχνουν ότι η χρήση του Δικτύου, η ανάγνωση ή η γραφή 
μηνυμάτων με τα δάχτυλα, η παρακολούθηση του Facebook ή της Wikipedia δεν 
ερεθίζουν τους ίδιους νευρώνες ούτε τις ίδιες περιοχές του εγκεφαλικού φλοιού 
που διεγείρονταν από τη χρήση του βιβλίου, του μαυροπίνακα ή του τετραδίου… 

Και παρακάτω μονολογεί ως ένας καθηγητής που δίδαξε στα σημαντικά Πανεπι-
στήμια του Κλερμόν-Φεράν, της Σορβόννης, της Βενσέν και του Στάνφορντ: 

Επαναλαμβάνω. Τι να μεταδώσουμε; Τη γνώση; Έλα που τη βρίσκουμε παντού 
πάνω στο Δίκτυο, διαθέσιμη, καταναλώσιμη ως αντικείμενο. Να τη μεταδώσουμε 
σε ποιον; Πλέον όλοι μας έχουμε πρόσβαση σε όλη τη γνώση. Πώς να τη μεταδώ-
σουμε; Ορίστε, είναι κάτι που έχει ήδη γίνει…

Μία πιο προσεκτική παρακολούθηση του Pokémon που αναφέρθηκε στην αρχή 
παρουσιάζει καθαρά την περίπτωση που αναφέρουμε. Το παιχνίδι Pokémon μιλά-
ει ανοιχτά για το παιδί με την ιδιότητα του «εκπαιδευτή». Το συγκεκριμένο παιχνί-
δι που είχε μεγάλη επιτυχία από την αρχή της εμφάνισής του (1996, Ιαπωνία) 
περιγράφει διάφορα είδη από διαγονιδιακά πνεύματα, ξωτικά της βιοτεχνολογι-
κής εποχής … τα οποία είναι όλα μοναδικά, με τον ιδιαίτερο γενετικό χαρακτήρα 
του το καθένα. … Το παιχνίδι συνίσταται στο να αιχμαλωτίσει ο παίκτης/τρια τα 
Pokémon, να τα εξημερώσει και να τα εκπαιδεύσει έτσι ώστε να προκληθεί μια 
μετάλλαξη του είδους τους προς όφελος του μικρού παίκτη - δασκάλου. Τόσο οι 
ικανότητες των παιδιών στο χειρισμό των Pokémon όσο και η επανάσταση των βι-
οτεχνολογιών, της κλωνοποίησης και της εισβολής γενετικά τροποποιημένων 
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οργανισμών, έκαναν τον διευθυντή Ιγνάσιο Ραμονέ (Ignacio Ramonet) της LE 
MONDE diplomatique, να αφιερώσει το editorial Αυγούστου του 2000, σχετίζοντας 
το παιχνίδι με τη βιοτεχνολογική επανάσταση και τη σχέση με τα παιδιά-εκπαι-
δευτές, τα οποία είναι γνώστες της κατάστασης35.

Η σύγκριση (ή σύγκρουση) του παιδιού με τον ενήλικα 

Σαλαμίνα, Μεγάλη Παρασκευή βράδυ. Σωτήρης Κ. 8 χρονών, ενθουσιασμένος: «Τον τερμα-
τίσαμε τον επιτάφιο!». Σήμερα είναι προγραμματιστής σε μεγάλη εταιρία. 

Την εποχή που οι γονείς πάσχιζαν να καταλάβουν τις εξελίξεις, το φαινόμενο της 
«disruptive technology»36, που έχαναν τις δουλειές που καταργούσε η ψηφιακή 
εποχή, που δυσκολεύονταν να τηλεφωνήσουν, να πληρώσουν τους λογαριασμούς 
ή να κινηθούν στους διάφορους εικονικούς χώρους, τα παιδιά τους μυούνταν στη 
λογική της βιοτεχνολογικής μετάλλαξης και με βάση τις δομές του παιχνιδιού μπο-
ρούσαν να παραμετροποιήσουν νέες οντότητες, να λάβουν μέρος σε γνωστές μά-
χες, να σώσουν τον πλανήτη γη, ή να μάθουν να πιλοτάρουν με επιτυχία ένα κανο-
νικό αεροπλάνο37.

Με αυτά τα δεδομένα θα μπορούσε να προκληθεί μια διαμάχη βασισμένη σε 
ένα επιστημονικό υπόβαθρο για το ποιος παίρνει τις σωστές αποφάσεις στα σύγ-
χρονα προβλήματα. Θα μπορούσαν να εξελιχθούν τα παιδιά ως έφηβοι με άλλο 
τρόπο; Πόσο εξακολουθούν να θεωρούν τους γονείς ως φορείς σύγχρονης γνώσης; 
Και τελικά θα μπορούσαν να διαμορφώσουν μια άλλη άποψη του κόσμου που 
κάποια στιγμή θα τους ανήκει, όταν θα γίνουν ενήλικες;

Τα παιδιά έρχονται σε άμεση επαφή με τον υπολογιστή χωρίς να αναρωτιού-
νται για την προέλευσή του και τις ιδιότητές του. Για τα παιδιά είναι ένα δεδομένο 
του τεχνητού πολιτισμού του ανθρώπου, το οποίο υπήρχε πάντα, υπήρχε πολύ 
πριν την γέννησή τους. Είναι ο τεχνικός κόσμος που τα περιβάλει. Για αυτά απο-
τελεί ένα διπλά «μεταβατικό αντικείμενο», αν το αναλύσουμε μέσω της θεωρίας 
του Ντόναλντ Γουίνικοτ38 (Donald Winnicott). Το συγκεκριμένο αντικείμενο συγκε-
ντρώνει όλα τα χαρακτηριστικά που αναφέρει ο Γουίνικοτ. Είναι ταυτόχρονα ένα 
«σκληρό αντικείμενο», στην εξωτερική μορφή, αλλά και ιδιαίτερα «μαλακό», για 
την ακρίβεια είναι απόλυτα «ρευστό». Ταυτόχρονα είναι ρεαλιστικό, δεν χρειάζεται 
να γίνει η σύμβαση που αναφέρει ο Γουίνικοτ –ένα «μεταβατικό αντικείμενο39» 
ανάμεσα στο παιδί και τον κόσμο– αφού το ίδιο το αντικείμενο μεταφέρει στην 
επιφάνειά του στοιχεία από την πραγματικότητα, το παρόν και το παρελθόν ή 
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άλλους κόσμους. Αυτά τα στοιχεία το παιδί έχει τη δυνατότητα να αναζητήσει, σχε-
δόν ασυνείδητα στην αρχή, «αγγίζοντας» το καινούργιο «μεταβατικό αντικείμενο» 
που διαθέτει. Ενδεχομένως ο «εκτεταμένος ψηφιακός εαυτός» ενός παιδιού (Σι-
δηροπούλου & Ντάβου 2020) να είναι διαφορετικός από τον «εκτεταμένο ψηφι-
ακό εαυτό» ενός ενήλικα. 

Έχει ενδιαφέρον να εξετασθεί το παιδί και η σχέση του με το περιβάλλον μέσα 
από μια διεπιστημονική πολύπλευρη οπτική, η οποία δεν θα εξετάζει μόνο τις 
επιπτώσεις που επιφέρει η τεχνολογία στο παιδί αλλά και οι δυνατότητες που 
αυτή προσφέρει για τη δημιουργία ενός καλύτερου δημιουργήματος ή έστω ενός 
διαφορετικού ή πιο σύγχρονου, και βέβαια τους ενήλικες ως οντότητα σε σχέση 
με το παιδί. 

Θα μπορούσαμε να δούμε ένα παράδειγμα σε πραγματικό χώρο ο οποίος κατά 
την άποψή μου δεν διαφέρει πολύ από τον εικονικό: Ετοιμάζεται μια ομάδα ορει-
βατών να κατακτήσει ένα βουνό ύψους 4.000 μέτρων. Σίγουρα θα αφιερωθεί αρ-
κετός χρόνος για τη μελέτη της ευρωστίας και της ψυχολογίας των ορειβατών, 
ακόμα θα μελετηθούν επαρκώς οι επιπτώσεις που θα μπορούσαν να υποστούν 
οι ορειβάτες λόγω των πολύ δύσκολων συνθηκών. Οι σωματικές – ψυχολογικές 
συνθήκες, όπως είναι γνωστό είναι αβάσταχτες για τους ορειβάτες, όμως δεν τους 
νοιάζει, τις επιθυμούν γιατί πίσω από αυτές είναι ο στόχος, η κατάκτηση της κο-
ρυφής. Όμως από την άλλη πλευρά, για να πετύχει η αποστολή θα πρέπει να με-
λετηθεί και να αξιοποιηθεί η πιο προηγμένη τεχνολογία σε όργανα μέτρησης 
επικοινωνίας, καταγραφής, προφύλαξης από τις εξωτερικές συνθήκες.

Το ίδιο ακριβώς συμβαίνει και με τον ψηφιακό χώρο. Μόνο που εδώ οι στόχοι 
είναι άπειροι. Τα ψηφιακά παιχνίδια έχουν την ίδια λογική ακριβώς με τα σπορ 
στην πραγματική ζωή. Πολλά σπορ είναι κοπιαστικά, δύσκολα, δημιουργούν ψυ-
χολογικά προβλήματα, αλλά αρέσουν ιδιαίτερα στους αθλητές κυρίως όταν τερ-
ματίζουν. Το παιδί δρα κάπως έτσι στο ψηφιακό παιχνίδι. Έρχεται σε επαφή με 
έναν μηχανισμό, τον ερευνά, μαθαίνει τον τρόπο λειτουργίας του, πολλές φορές 
χωρίς καν να διαβάσει τις οδηγίες χρήσης, εξασκείται στην ταχύτητα δράσης και 
σκέψης. Σίγουρα δεν τον απασχολούν τα προβλήματα, η απομόνωση ή οι κακου-
χίες που θα υποστεί, όπως και οι ορειβάτες όταν αποφασίζουν μια τέτοια δράση.

Αναζητά κάθε φορά μεγαλύτερα προβλήματα, προσπαθεί να ανέβει επίπεδα. 
Είναι από τις λίγες περιπτώσεις στην καθημερινότητά του που αναζητά τη δυσκο-
λία. Προσπαθεί να αριστεύσει χωρίς κάποιο ιδιαίτερο όφελος με τη στενή έννοια 
ενός υλικού οφέλους. Στη προκειμένη περίπτωση το όφελος είναι η συναισθημα-
τική επιβράβευση που προσφέρει το επίτευγμα της νίκης. Η επιβράβευση αυτή 
ενσωματώνεται στο αίσθημα επάρκειας του εαυτού. Σε έναν κόσμο όπου τα πά-
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ντα παρουσιάζονται ως επικίνδυνα και δύσκολα και όλα έχουν υποβαθμιστεί, το 
παιδί ανακτά τη χαμένη εμπιστοσύνη στον εαυτό του μέσα από τις ψηφιακές πε-
ριπέτειες. Σέβεται τους κανόνες, τους θεωρεί δεδομένους, και μέσα από αυτούς 
προσπαθεί να διαπρέψει.

Πολλές φορές αυτή η διαδικασία δεν ισχύει για τους ενήλικες, το παιδί το αντι-
λαμβάνεται από τα απλά πράγματα –π.χ. τον συμβουλεύουν να μην καπνίζει για-
τί είναι επιβλαβές ενώ οι ίδιοι καπνίζουν– έως από τα πολύπλοκα γεγονότα που 
αναφέρονται στα μέσα μαζικής επικοινωνίας ως παραβιάσεις του κανόνα. Πρό-
σφατο παράδειγμα το σιδηροδρομικό δυστύχημα (Τέμπη, 01/03/2023). Σίγουρα 
τα εξελιγμένα παιχνίδια-μινιατούρες ηλεκτρικών ψηφιακών τρένων λειτουργούν 
καλύτερα, καθώς επίσης και τα παιδιά ως σταθμάρχες. 

Τα παιδιά είναι πιο κοντά στη μηχανή, η οποία δεν είναι μεν ακόμα ευφυής 
αλλά είναι ειλικρινής σε σχέση με αυτά που της έχουν μάθει, δεν κάνει ποτέ λάθος 
μία εντολή που θα της δώσει ο χειριστής και έχει μια σταθερότητα στον τρόπο 
λειτουργίας ή στη «νοοτροπία» στην ανθρώπινη ορολογία. Θυμίζει τους κανόνες 
του σμήνους στο ζωικό βασίλειο (μέλισσες).

Το χάσμα των γενεών με μέτρο την αντίληψη

Τα παιδιά δέχονται, δια μέσω των ψηφιακών παιχνιδιών40, προκλήσεις, που τους 
καθορίζουν έναν στόχο τον οποίον αν πετύχουν, επιβραβεύονται. Μέσα από τα 
περισσότερα από τα συγκεκριμένα παιχνίδια μαθαίνουν επίσης τα βασικά στοι-
χεία του ερχόμενου άγριου, άδικου και βάναυσου πολιτισμού και εξασκούνται με 
τους τρόπους αντιμετώπισης και διαχείρισής του, αξιοποιώντας μία ιδιαίτερα 
εξελιγμένη τεχνολογία41 και σκέψη, δηλαδή ένα σύστημα που αντανακλά τον νέο 
τρόπο ζωής που έχει πλέον επικρατήσει.

Τα ψηφιακά παιχνίδια είναι ένας από τους λίγους χώρους που φέρνουν την 
κοινωνία αντιμέτωπη με τα αποτελέσματα του πολιτισμού που η ίδια έχει κατα-
σκευάσει, αφού δυνητικά αποτελούν έναν ιδεατό χώρο ανάλυσης και διατύπωσης 
συμπερασμάτων μέσα από παραδείγματα τα οποία θα μπορούσαν να ιδωθούν 
και ως πειράματα. Με τον πιο σκληρό και δύσκολο τρόπο –κάτι που ίσως μόνο σε 
αυτόν τον χώρο (των παιχνιδιών) είναι προτέρημα και μετριέται με τις πίστες δυ-
σκολίας– τα παιδιά βιώνουν και εξασκούνται να ζουν σε μια εποχή αλλαγών, πα-
ράλογων πολέμων, βίας, παραλογισμών και προκλήσεων της ρομποτικής και βιο-
νικής εποχής, λύνοντας πολυεπίπεδα πολύπλοκα προβλήματα. Την ίδια εποχή, 
που οι γονείς τους ενδιαφέρονται να γίνει η ζωή τους πιο εύκολη και πιο ανώδυνη 
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και εξορκίζουν τον «αλγόριθμο», ενώ με αλγοριθμικό τρόπο θα πρέπει να λύσουν 
τα προβλήματα που τους περιβάλλουν. 

Δεν θα μπορούσε ένα οποιοδήποτε άλλο μέσο να περιγράψει καλύτερα τη 
φάση που περνάει ο νέος αιώνας από τα ψηφιακά παιχνίδια. Άπειρες μικρές δια-
συνδέσεις καθορίζουν τους κανόνες του παιχνιδιού, οι οποίες αλλάζουν σαν μια 
κυλιόμενη μάζα. Γεγονότα αναπάντεχα αλλάζουν τη ροή των καθορισμένων δια-
δρομών. Ήρωας μπορεί να γίνει ο οποιοσδήποτε, αρκεί να «γνωρίζει» τη διαδικα-
σία, τον χειρισμό ή τουλάχιστον, να αποφασίσει να πάρει στα χέρια του το joystick. 
Όλα τα άλλα είναι θέμα χρόνου42. 

Η υπόθεση αυτή δεν πρέπει να συγχέεται με το περίφημο χάσμα των γενεών 
και τους πετυχημένους χαρακτηρισμούς κατηγοριοποίησής τους43. Το φαινόμενο 
που μελετάμε, με βάση το «Χάσμα των Γενεών» ξεκινάει από την Γενιά Υ, γνωστή 
και ως «Millennials» (1981-1996) που σήμερα είναι ήδη 27 - 42 ετών, συμπεριλαμ-
βάνει την Γενιά Z (1997-2012), 11 – 26 ετών γνωστή και ως «iGen», και ολοκληρώνε-
ται στη Γενιά A (2013-2025) που μόλις έχει ξεκινήσει η περιπέτειά της.

Σε σχέση με το χάσμα των γενεών –ένα κοινωνικό φαινόμενο που συνίσταται 
στην αδυναμία προσέγγισης και επικοινωνίας ανάμεσα σε άτομα που ανήκουν σε 
διαφορετικές γενεές, λ.χ. γονείς και παιδιά– έχουν γίνει πολλές αντιδικίες, μέσα 
στο σπίτι, στο σχολείο, στα πανεπιστήμια, ενώ αντίθετα ανάμεσα στους δύο δια-
φορετικούς τρόπους σκέψης και διαμόρφωσης δομών, που αναλύσαμε παραπά-
νω, δεν γνωρίζουμε να έχει προκύψει κάτι. Ίσως είναι δύο κόσμοι που συνυπάρ-
χουν και δρουν παράλληλα, έχοντας πάντα μια λεπτή ισορροπία.

Προς μια ακόμη νέα πίστα

Η συγκεκριμένη μελέτη – υπόθεση θα μπορούσε να τερματίσει εδώ, εάν δεν είχαν 
προκύψει δύο γεγονότα τα οποία δίνουν άλλες προεκτάσεις στη συγκεκριμένη 
υπόθεση. 

Το πρώτο γεγονός είναι το επόμενο επίπεδο εφαρμογής της τεχνητής νοημο-
σύνης, το οποίο πέρασε στην επικαιρότητα κατά τη διάρκεια συγγραφής του άρ-
θρου. Πρόκειται για την εφαρμογή Chat GPT που έχει κυκλοφορήσει για το ευρύ 
κοινό η οποία έχει τη δυνατότητα να συνομιλεί με τον χρήστη και να μεταφέρει 
επεξεργασμένες απαντήσεις, αλλά και άλλες εφαρμογές όπως το MidJourney ή 
το Dall-E, που έχουν τη δυνατότητα να δημιουργούν καλλιτεχνικά έργα όπως κεί-
μενα, εικόνες ή ήχους δια μέσω εντολών (κείμενων) του χρήστη προς το μηχάνη-
μα. Τι σχέση θα έχουν τα παιδιά με αυτό το ισχυρό εργαλείο, προσιτό σε όλους, το 
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οποίο όχι μόνο δίνει πληροφορίες στο παιδί για οτιδήποτε αλλά έχει τη δυνατό-
τητα να κάνει διάλογο μαζί του –ένα είδος εκπαίδευσης μέσα από μία ανταλλαγή 
ιδεών; Πόσο θα μεγεθύνει την αντίληψη και ανεξαρτησία των παιδιών στον χώρο 
των ιδεών το συγκεκριμένο εκπαιδευτικό εργαλείο; 

‘Ένα δεύτερο ανάλογο γεγονός αφορά τον επιστημονικό τομέα με ραγδαία ανά-
πτυξη, που ασχολείται με τη σχέση των παιδιών με τα ρομπότ τα οποία θα έχουν 
έναν ρόλο εκπαιδευτή ή «φίλου» προς αυτά. Είναι τα «κοινωνικά ρομπότ» τα οποία 
είναι έτσι δημιουργημένα ώστε να μπορεί να αναπτυχθεί ένα είδος συναισθημα-
τικής σχέσης με τα παιδιά. 

Ο Χαλάτσης (2022: 355-384) επισημαίνει ότι αυτό το γεγονός δεν είναι πρωτό-
γνωρο, αφού ήδη οι άνθρωποι έχουν συνδεθεί συναισθηματικά με κοινωνικά ρο-
μπότ όπως τα Tamagotchi, ο Furby αλλά και το ELIZA, όμως τώρα εξελίσσονται 
ανθρωπόμορφα ρομπότ με ανθρώπινες σωματικές και λεκτικές εκφράσεις που 
δηλώνουν «διάθεση» και είναι ικανά να κάνουν έναν πιο «φιλικό» διάλογο. 

Υπάρχουν ήδη δράσεις οι οποίες ασχολούνται με την ηθική και την προστασία 
των παιδιών44, όμως τι θα γίνει με τα θέματα που έθιξε το παρόν άρθρο; Πόσο θα 
εξελιχθούν με τη βοήθεια των νέων «φίλων» τους και όλου του τεχνητού κόσμου 
που τα περιτριγυρίζει; Πώς θα αντιμετωπιστεί αυτό το χάσμα το οποίο δίνει προ-
βάδισμα στη νέα γενιά; 

Η περίπτωση που αναλύουμε δεν έχει πραγματοποιηθεί, όμως μπορούμε να 
υποθέσουμε με σιγουριά ότι αν ο προηγούμενος αιώνας χαρακτηρίστηκε από την 
επανάσταση των εργατών (1917) και των φοιτητών (1968), ο νέος, 21ος αιώνας θα 
μπορούσε ενδεχομένως να χαρακτηριστεί από την επανάσταση των παιδιών, τα 
οποία σφυρηλατημένα μέσα σε ένα ιδιαίτερα ευφυές και απαιτητικό περιβάλλον 
που δεν έχει καμία σχέση με τη γραμμική διήγηση του πολιτισμού του βιβλίου ή 
του κινηματογράφου, θα απαιτήσουν πολλά από την προηγούμενη γενιά. 

Επίλογος 

Αντιγράφω από το ημερολόγιο μου: Αθήνα 1999. Η συνέχεια των αναζητήσεων 
που ξεκίνησα με το έργο μου «Χαμένες Μνήμες» πάνω στο θέμα της μνήμης, της 
καλλιτεχνικής αναπαράστασης και του υποστρώματος που εγγράφεται το καλλι-
τεχνικό έργο, με φέρνει μπροστά σε ένα αδιέξοδο. Μου θυμίζει την άποψη για 
τους καλλιτέχνες που κοροϊδεύουν τον κόσμο που είχε ο Πλάτωνας. Άραγε κοροϊ-
δεύω τον κόσμο; 

Τη λύση σε αυτό το αδιέξοδο τη δίνει ο πεντάχρονος γιος μου. Επηρεασμένος 
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από αυτά που βλέπει να κατασκευάζω και να μελετάω μου προτείνει να φτιάξου-
με μαζί ένα «ελικόσπιτο». Ένα σπίτι δηλαδή με έλικα που να μπορεί να πηγαίνει 
παντού, να φιλοξενεί τους φίλους του και να έχει μέσα ότι χρειάζεται. Αποφασίζω 
το ελικόσπιτο να είναι το επόμενο καλλιτεχνικό Project. 

To έργο αυτό κυρίως χαρακτηρίζεται από τη συνεργασία του καλλιτέχνη με ένα 
άτομο που δε γνωρίζει γραφή, δεν επηρεάζεται δηλαδή από το κύριο σύστημα 
μνήμης του πολιτισμού μας και ως εκ τούτου έχει μια διαφορετική αντίληψη, ίσως 

1. Εικόνα α,β,γ : 1999 - 2001 Project Ελικόσπιτο: έκθεση, ιντερνέτ, εικονική πραγματικότητα. 
Συμπαραγωγή των: CICV - Centre de Recherche Pierre Schaeffer, Κέντρο για το Ψηφιακό Πολι-
τισμό Φούρνος και Τμήμα Εικονικής Πραγματικότητας Ιδρύματος Μείζονος Ελληνισμού, Γαλλία 
– Αθήνα. Μάνθος, Ελεάννα και Γιάννης Σαντοριναίου
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πιο ειλικρινή. Μελετάω και μαζεύω ότι κατασκευάζει, έχει ένα δικό του σύστημα 
σκέψης και γραφής. Κάνω έναν αγώνα να προλάβω τη δημιουργία του έργου πριν 
να πάει σχολείο πριν την εποχή της γραφής. Γράφω στο ημερολόγιο του project 
ότι η φράση που με χαρακτηρίζει, σχεδόν με βασανίζει είναι «δεν έχω χρόνο» ενώ 
του γιου μου είναι μία ερώτηση που μου έκανε συχνά όταν ξυπνούσε: 

«μπαμπά σήμερα είναι αύριο»
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