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Введение.

Проблема взаимодействия человека и ЭВМ возникла уже на первых этапах развития вычислительной техники. Так или иначе, человек изобрел нечто желаемое, что, по его мнению, могло бы мыслить. Это был первый процессор. Сначала он мог только складывать и вычитать. И вот прошло совсем немного лет и перед нами - компьютер с двуядерным процессором. Он может без присутствия и участия человека воспринимать внешний мир, хранить информацию, и реагировать на какие-либо изменения во внешнем мире, давая лаконичное экспертное заключение о происходящем. 
Сейчас, наверное, будет очень сложно представить себе жизнь без компьютеров - ведь Мы практически породнились с ними. И хотя компьютер нуждается в человеке, но и человек сейчас напрямую связан с компьютером. Компьютерная тематика прослеживается практически в каждом фильме, книге, научной фантастике и повседневной жизни. Все, что связано с компьютерами, превратилось во что-то по-настоящему культовое. Для многих компьютер стал самоцелью, вместо того, чтобы быть средством для познания и совершенствования себя самого. Появились специальные науки, например «Психология компьютеризации»[7] - отрасль психологической науки, изучающая порождение, функционирование и структуру психики в процессе деятельности индивидов и групп, связанных с созданием и использованием компьютеров. 
Часто в статьях можно встретить различные тексты, в которых так или иначе затрагивается тема «зависимости человека от компьютера», определяется стереотип программиста. 
Мы решили проанализировать и рассмотреть данную проблему среди подростков в возрасте от 15 до 18 лет. Ведь для юного «компьютерщика» это свой отдельный мир. Не каждый молодой человек знает, что программирование - это не просто искусство, а состояние души. По иронии судьбы человек, изменяя и совершенствуя компьютер, изменяется под его влиянием и сам. Давайте разберемся, в чем же все-таки причина данных изменений, а для этого попробуем классифицировать всех «компьютерщиков» на отдельные группы и рассмотрим их отдельно.

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи:

- проанализировать литературу по данной теме;

- познакомится с результатами исследования;

- подобрать рекомендованные советы психологов и педагогов.

Ценность полученных результатов в том, что можно успеть увидеть «зависимость человека от компьютера» и дать ему ценный совет, а также не потерять человека, как личность. 
В данной работе мы рассмотрим два раздела: теоретический (познакомимся с такими понятиями, как «хакер», «геймер» и «дети Интернета») и исследовательский (приведем результаты нашего исследования).

Раздел I
 1.1 Хакеры.
Зачастую изменение психики и даже внешности происходит просто из-за желания подражать кумирам - хакерам или «компьютерным героям», показываемых по телевизору, способности которых преувеличены в сотни раз. Каждому начинающему или даже опытному программисту хочется стать «суперкомпьютерщиком». Вспомним фильм «Хакеры», который вызвал целое новое художественное направление. 
Тем не менее, после появления этого фильма хакерство и сами хакеры - стали культовой темой для многих фильмов, а стало быть, и объектом для подражания. Появился даже определенный стереотип хакера: Заросший до невозможности, с длинными неряшливыми волосами, одетый в старую грязную одежду, постоянно курящий и пьющий литрами пиво индивид и при том изъясняющийся не совершенно непонятном «простому смертному» языке и полностью игнорирующий противоположенный пол. 
Родилась целая миникультура хакеров. Со своей художественной литературой, написанной техническим языком, компьютерной поэзией и даже собственным языком. Желание быть среди посвященных и выделиться из окружающего мира, заметить «своих» породило новую культуру - киберпанк [11]. Кроме этого на сам жаргон повлияло еще несколько обстоятельств: большинство программ англоязычны, а английские слова зачастую «переделываются на свой манер», сокращаются. Кратко - одним словом можно выразить целые предложения. В основном выдумывание собственного языка общения происходит из-за желания выделиться среди серой массы пользователей, поставить себя выше других. 
Персонализация компьютера привела к тому, что доступ к ним получили практически все желающие, независимо от их возраста, наклонностей, уровня знаний и психологической уравновешенности. Появились не только компьютерные воры, но и просто хулиганы, которым просто приносит удовольствие навредить ближнему своему. В нынешнем понятии «хакер» - это как раз такой человек.
Реально же хакер это высокообразованный, квалифицированный программист, способный писать программы без предварительной разработки детальных спецификаций и оперативно вносить исправления в работающие программы, не имеющие документации [8]. Настоящего хакера практически невозможно увидеть неряшливым и он не употребляет компьютерного сленга.

Сейчас основная масса людей, называющих себя хакерами - обладают весьма смутными знаниями, а посему они бы не представляли никакой угрозы, если бы сами пользователи не были так беспечны в отношении собственной безопасности. Как это ни странно, но, тем не менее, это так. Чаще во взломах виноваты сами пользователи. Пароли вешают на стенку, выписывают на клавиатуре, кладут под стекло. Не говоря уже о том, что на почту любимый пароль у пользователей: 1 или 123 и т.д. (в случае если пользователь придумывает себе пароль сам). 
«Хацкерами»  в народе называют «хакеров»,  т.е. теми, кто только мнит, что является хакером. Понятие «хацкер» появилось как альтернатива научным классификациям хакеров. Традиционно хакеров разделяют на представителей «старой» и «новой» школы («старого кодекса чести» и «нового кодексе чести»)[11]. 
К старой школе принадлежат люди, для которых интересен сам дух виртуальных приключений, жажда знаний и борьба за справедливость. Основной принцип, который исповедуют хакеры «старого кодекса чести» это «не навреди». Они двигают технический прогресс и используют свои знания и умения на благо человечества. Как раз такие люди по праву носят название «хакеры». 
А вот хакерам (хацкерам) новой школы совсем не интересно, что и как работает. Поэтому для своих целей они используют программы и наработки, созданные более опытными коллегами (хакерами «старой школы»). Их девиз: «Дайте мне инструмент, и я взломаю систему». Действия же гораздо менее предсказуемы и куда более разрушительны. В своем большинстве «хацкеры» стараются походить друг на друга и своих кумиров (героев фильмов про хакеров). Очень часто подобное подражание может перерасти в навязчивую идею, а порой и психическое заболевание.

1.2 “Геймеры” (Игровая зависимость).
Игры были всегда! Играя человек, отдыхает, закаляет здоровье, тренирует реакцию и ловкость. С появлением компьютеров добавились и развлечения - компьютерные игры. Наверное, у большинства людей при словосочетании «компьютерные игры» возникает ассоциация с сидящим перед компьютером подростком, который целиком и полностью ушел в виртуальный мир компьютерной графики и путешествует по темным коридорам игры, уничтожая бессчетное число противников. Действительно, компьютерные игры в настоящее время стали для многих детей важнее учебы или прогулки с друзьями. Но игры захватили не только их, для многих взрослых они также стали всепоглощающим занятием. Компьютерная игра как особый мир имеет свои правила относительно течения времени и особенностей пространства. «Подобное достоинство может стать недостатком: некоторые люди чувствуют, что в ходе игры меняются больше, чем это им нужно. Снаружи они остаются прежними, а изнутри постепенно и незаметно становятся другими»[6]. Это очень сильные и опасные ощущения. Игры - интерактивны, а стало быть, когда вы играете в игру, вы имеете возможность самостоятельно действовать, в отличие от кино и телевидения, где вы всего лишь наблюдатель. Игра - дает вам способность быть иным, отойти от той социальной роли, к какой человек привык, и в какой его привыкли видеть окружающие. Дает возможность почувствовать себя «суперчеловеком», в руках которого находятся судьбы целых народов (Игра:«Цивилизация» и т.д.),в одиночку справляться с полчищами «врагов» («Counter Strike» и т.д.). Но разные игры по-разному привлекают человека. 
Такие игры вызывают в человеке противоречивые и специфические переживания: игра и притягивает, и отталкивает одновременно; игрок не понимает, почему он играет и от чего получает удовольствие. Нет ничего глупее и ничего увлекательнее. Ни одна другая игра не потребует от вас изворотливого ума и безупречных рефлексов одновременно, а эти - потребуют. Человек, играя, нередко забывает о времени и, более того, придумывает себе причину, чтобы поиграть.

Однако первыми компьютерными играми были стратегические. Большинство людей считает, что эти игры развивают мышление и расширяют кругозор. Прототипом стратегических игр являются шахматы. Может быть, прелесть подобных игр в том, что: «Все люди хотят командовать, но у большинства нет такой возможности, вот они и играют в стратегические игры.[2] Игры дают власть, причем власть, которая не влечет за собой никакой ответственности. В жизни так не бывает. Кроме того, в играх быстрее течет время. За несколько часов можно сделать то, на что порой уходит вся жизнь» (пример, «Starcraft»). Всего за 15 минут можно создать целую цивилизацию и «обстроить» целую планету. Можно проходить один и тот же уровень стратегической игры раз за разом до тех пор, пока не получится делать это идеально. Людям всегда нравилось разгадывать загадки. Об этом свидетельствует хотя бы тот факт, что, раскрыв практически любую газету, вы обязательно  обнаружите в ней кроссворд. Компьютер позволяет человеку самому найти разгадку, стать своего рода Шерлоком Холмсом. Каждый шаг вызывает реакцию компьютера, позволяющую определить, правилен ли ход мыслей игрока. 
Наиболее полно психологический магнетизм данного типа игр выражают следующие слова: «За каждой загадкой стоит образ мышления человека, который ее придумал. Иногда его логика бывает нестандартной, но она остается логикой. Очень интересно пытаться разгадать, что это за человек, как и почему он так думает, что он сделает в следующий раз».
Иногда у «игрока» на диске компьютера не остается свободного места для профессиональных программ, все дисковое пространство занимают игры, как правило, весьма громоздкие. «Играющий человек» (Гэймер) - будь то школьник, студент, сотрудник фирмы, которому приходится решать малоинтересные проблемы в школе, вузе, на работе и дома, - становится героем, имеющим несколько жизней и оружие невероятной силы, его боятся монстры, колдуны, призраки... Систематическая проведение времени за играми вызывает потребность в увеличении «дозы». С житейской точки зрения, это реальная болезнь. Как любой недуг, она проходит несколько стадий.

· Первая стадия - любопытство: друзья посоветовали, как отвлечься от проблем. 
· Вторая стадия - втягивание: игры становятся слишком простыми и неинтересными, надоело складывать картинки в «Тетрисе», раскладывать пасьянсы. Вторая стадия возникает обязательно, так как на первой игрок остановиться не в состоянии. Воздержание сопровождается настоящими «ломками»: и скучно, и грустно, и дела не идут на ум. 
· Третья стадия - полная зависимость: бледные молодые люди с красными глазами. Их речь звучит весьма странно: «Я вчера нашел планету, ископаемых немеренно, биология всякая, хотел продать и звездолет новый достроить». Эти слова несут информацию только тем, кто так же сидел и жал на кнопки не один час. 
Все это приводит к эмоциональному и физическому истощению, к нервным срывам. Специалисты разводят руками и сетуют на то, что нет сил, времени, да и средств на исследование этой проблемы. Сотрудники игровых клубов говорят, что это приносит деньги, а остальное их не касается. Геймеры испытывают устойчивую потребность в игре, но вместе с тем не могут полностью удовлетворить ее, хотя и имеют возможность удовлетворять потребность. Ключом к пониманию этого парадокса может стать разделение психической реальности на виртуальный мир и реальный мир. Они постоянно находятся с состоянии устойчивой потребности к игре и сниженного настроения в реальном мире, а в каком состоянии они находятся в виртуальном мире компьютерной игры замерить не удастся, т.к. любое отвлечение от игры - это выход из виртуальной реальности. Однако в процессе игры их настроение существенно улучшается, и присутствуют положительные эмоции, сопровождающиеся подъемом настроения. Но после игры (выхода из виртуального мира) настроение снова ухудшается, быстро возвращаясь на исходный уровень, оставаясь на нем до следующего «вхождения» в виртуальный мир. Понижение настроения при окончании игры объясняется самими причинами игровой потребности - уход от реальности и принятие роли. Для игрока реальный мир скучен, неинтересен и полон опасностей, т.к. большинство геймеров - люди, плохо адаптирующиеся в социуме. Вследствие этого человек пытается жить в другом мире - виртуальном, где все дозволено, где он устанавливает правила игры. Логично предположить, что выход из виртуальной реальности болезнен для геймера - он вновь сталкивается с ненавистной для него реальностью, что и вызывает снижение настроения и активности, ощущение ухудшения самочувствия.

В итоге, желание выиграть в борьбе с «суперэго», но игра не приносит желаемого удовлетворения - положительные эмоции заканчиваются вместе с выходом из виртуального мира игры, как только выясняется, что «утром идти в школу, а я всю ночь проиграл», «мама просила убраться в квартире, а я играл круглые сутки»….. В этой связи необходимо сказать и о постоянной «борьбе», которую ведут большинство геймеров в силу своей неформальности: скандалы с родственниками, непонимание со стороны окружающих. В совокупности с переживаниями из-за потерянного времени и упущенных возможностей это образует мощный источник отрицательных эмоций.

Из выше сказанного можно выявить три возможные причины психических отклонений у компьютерных игроков:

1. Наличие постоянной потребности в компьютерной игре и, одновременно с этим, невозможность полного удовлетворения этой потребности.

2. Субъективное переживание на сознательном уровне практической  бесполезности увлечения компьютерными играми и, вследствие этого,  собственной бесполезности, наряду с невозможностью прекращения увлечения в силу наличия психологической зависимости.

3. Неадекватное отношение к себе в результате неконгруэнтности «Я  реального» и «Я виртуального».

Таким образом, человек попадает в замкнутый круг, точнее, спираль, каждый виток которой усиливает тревожность, что создает еще более сильную потребность в игре, а это, в свою очередь, усиливает зависимость

Тревожность и зависимость - это не только причина и следствие длительного и регулярного нахождения в виртуальности, но такая личностная характеристика, которая является своего рода катализатором формирования и усиления психологической зависимости человека от компьютерных игр. Также как и каждая болезнь «зависимость от компьютерных игр» имеет свои симптомы. Основных симптомов 10.[15]

1. Ежедневно, без пропусков, играете на компьютере.
2. После начала игры теряете чувство времени.
3. Не хочется оставлять игру незавершенной.
4. Едите без отрыва от монитора.
5. Не признаете, что слишком много времени проводите за игрой на компьютере.
6. Окружающие начинают упрекать в том, что вы проводите много времени у монитора.
7. Не прекращаете игру, когда достигнут какой-то уровень сложности, идете дальше.
8. Сравниваете свои результаты со «старыми» и гордитесь этим, сообщаете об этом всем, кому только можно.
9. Играете вместо посещения занятий, в разгар работы.
10. Как только члены семьи уходят из дома, бросаетесь к компьютеру и с чувством облегчения начинаете играть.

Есть в компьютерных играх то, что трудно выразить словами - это простое и полное радостной энергии состояние, когда знаешь тайный смысл происходящего без всяких объяснений. Не смотря на множество примеров и подтверждений, существование психологической зависимости от компьютерных игр все еще вызывает сомнения у многих людей, увлекающихся компьютерными играми. Однако бесспорен тот факт, что количество людей, увлекающихся нахождением в виртуальной реальности на сегодняшний день достаточно велико. На самом деле, с точки зрения изучения влияния компьютера на личность человека, в большей степени нас интересует именно длительное и регулярное нахождение в виртуальном мире компьютерных игр, нежели психологическая зависимость от них. 
1.3 «Дети Интернета» («Интернет-зависимость»).
Именно «виртуальность» привлекает, и будет привлекать человека: чем больше интерактивна она будет, тем большая зависимость будет появиться у человека. По этому на первом месте из всех компьютерных зависимостей является «Интернет – зависимость».  Тем не менее, моя работа была бы не полной, если не затронуть данную проблему.

Обычно все начинается с простого: человек первый раз вошел в Интернет, ему хочется узнать, что там можно найти, что это вообще такое. Появляется интерес ко всему, что там происходит - жажда информации наталкивает на новые и новые сайты, чаты и т.д. Далее человек узнает, что Интернет - это не только “книжка с картинками”. В любое время в нем находятся миллионы людей со всего мира. Вы можете участвовать в нем и влиять на него. Таким образом, примерно у четверти зависимость появилась после полугода общения с компьютером, у половины через год. Многие «зависают» в чатах и часами болтают ни о чем с виртуальными собеседниками. Особенной популярностью пользуются графические чаты, где каждый участник представлен на экране неким виртуальным персонажем. 
На первом этапе человек начинает уделять своему увлечению все больше времени. Далее возникает желание погрузиться в виртуальный мир. И если этого не происходит, то у человека появляется чувство дискомфорта (ощущение чего-то не сделанного). Это сравнивают с ощущением когда, ложась спать, вспоминаешь, что не выключена плита или не закрыта дверь. Состояние проходит, как только «недоделанное дело» завершается. В «Интернет зависимости» аналогом может служить нереализованная попытка проверки электронной почты или просмотра сайта, агрессивность к окружающим. Пример тому: родители волнуются, что уже 2 часа ночи, а их ребенок не ложиться спать - они пытаются его заставить выключить, наконец, компьютер и лечь спать, но ребенок не может заснуть, так как он не успел проверить почту, не успел посмотреть все сайты и т.д. Возникает конфликт. На следующем этапе процесс приобретает необратимый характер, возникает зависимость уже с целым набором психических симптомов. Человек  теряет способность к концентрации внимания, падает работоспособность, нарушается сон, аппетит, рушатся контакты с близкими. Особенно легко «подсаживаются» на Интернет подростки 15-23 лет. Многие старшеклассники отдают предпочтение виртуальным контактам, а в реальной жизни со сверстниками стараются не общаться. Возникает постоянное желание «быть в сети». Модем не выключается часами и при любом удобном случае человек хочет зайти в Интернет, даже если ему там не нужно ничего найти, то никогда нельзя упустить шанс проверить почту. 

В настоящее время существуют городские сети, которые также посещают подростки. Многим очень тяжело расстаться с компьютером, и по сети они общаются долгое время, приходя в зависимость. 
РАЗДЕЛ II
2.1 Результаты исследования подростков
Затронув данную тему, мы провели собственное исследование среди 100 случайно выбранных учащихся. Возраст учащихся от 14 до 18 лет. Для осуществления данного опыта составили анкету и попросили ответить ребят правдиво и искренне (Приложение №1).
По результатам анкетирования сделали следующие выводы:

- 98% учащихся (98 человек из 100) имеют дома компьютер;

- 80% учащихся имеют хорошие навыки работы на компьютере;

- 67% учащихся имеют доступ в Интернет или домашнюю сеть;

- 53% учащихся сидят за компьютером каждый день (продолжительное время);

-  3% учащихся захотели стать хакерами;

- 17% учащихся постоянно конфликтуют с родными из-за компьютера.

 Данные результаты гласят, что среди этих ста учащихся, возможно, имеют  «зависимость от компьютера». Конечно, мы провели не полное исследование и не конечное. Но уже надо задуматься над тем как помочь ребятам. 
2.2 Советы и пути «спасения».

Для этого мы решили обязательно провести на уроках информатики беседы и поискать пути «спасения». Обязательно затронули тему «Компьютер и здоровье человека» (но это отдельная большая тема), выяснив нормы работы за компьютером:
- продолжительность непрерывной работы взрослого пользователя за персональным компьютером не должна превышать 2 ч, ребенка - от 10 до 20 мин в зависимости от возраста: 
для детей 5 - 6 лет - 10 мин, 
младших школьников – 15 мин, 
для 5 - 7-х классов - 20, 
для 8 - 9-х классов - 25 мин, 
для 10-11-х классов рекомендуется работать 30 мин на первом уроке и 20 мин - на втором. 
          Минимальный перерыв определен в 15 мин. 

Одним из учеников был приведен такой пример, что в Японии приняты самые жесткие нормы работы с ПК, в особенности для детей и молодежи (по 20 мин 2 раза в неделю).
Также ребята предложили свои «рецепты спасения»:
- записать в интересную (популярную) спортивную секцию;

- чаще с такими людьми общаться;

- увлечь любимым делом (кроме компьютера);

- поручить выполнение какое-либо задания для школы на компьютере, чтобы этот человек увидел другие возможности ПК;
- рассказать про наказания для «будущих хакеров».

Заключение.

Влияние компьютера на человека и на общество в целом нельзя недооценивать. Кроме того, не совсем ясно какую цель преследуют крупные компании, персонализируя все больше и больше рабочих мест. Очевидно, целью выступают удобства, приносимые компьютером, незамедлительное получение оперативной информации и т.д., но почему-то в стороне все время остается алгоритмизация мышления у человека (не каждый уже может выполнить простую арифметическую операцию без компьютера). С одной стороны компьютер наш друг и помощник - средство заработка, орудие труда, а с другой сможет ли сейчас общество прожить без “электронного друга”? 
Нет, не сможет - так как слишком много от них зависит: компьютеризированные атомные станции, автоматически начисляемая зарплата и т.д. А стало быть, вся наша жизнь зависит от набора микросхем и микро-резисторов. Что будет дальше остается только гадать. Одно можно сказать точно: война между компьютерами и людьми началась уже сейчас! А методы борьбы надо искать для каждого человека индивидуально и оказать во время помощь.
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Приложение №1

Анкета для учеников

1. Оцените свой уровень владения компьютером:

- не умею пользоваться вообще;
- владею хорошими навыками работы на ПК;
- умею работать с приложениями Microsoft Office;
- умею работать с Internet, использую многозначность;
- знаю и умею программировать на языке программирования.

2. Для чего вы используете компьютер:

- смотрю кино, слушаю музыку;
- копирование нужных документов;
- подготовка рефератов по предметам;
- поиск информации в сети Internet;
- просмотр обучающих CD;
- работаю на уроках информатики;
- играю в игры.
3. Нужен ли домашний компьютер:

- уже есть;
- собираемся купить;
- не нужен.
4. Как часто пользуетесь компьютером:

· очень редко;
· раз в неделю (т.ч. только на уроке информатики);
· несколько раз в неделю (на уроках и после уроков);
· каждый день.
6. Имеете ли доступ в Интернет (городскую сеть):
           - да;

           - нет.

7. Хотели бы стать профессиональным хакером?

           - да;

           - нет.

8. Бывают ли у вас дома конфликты из-за компьютера?
           - нет;

           - иногда;

           - редко;

           - постоянно.

� Свой ответ аккуратно подчеркнуть
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