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Введение
Сегодня компьютерные игры прочно вошли в нашу жизнь, и нам трудно представить, что всего несколько десятков лет назад люди даже не помышляли ни о чем подобном. 
Когда изобретение за какие-нибудь 30—40 лет превращается в повальное увлечение, первую необходимость и даже своего рода эпидемию, это говорит о его несомненной значимости. О таких изобретениях пишутся книги, ходят легенды и снимаются фильмы. 

Компьютеры настолько прочно вошли в нашу жизнь, что на тех, кто не умеет быть с ним на «ты», смотрят искоса. По крайней мере, почти все знают, для чего нужен компьютер, какие основные функции он выполняет, да и то, что на компьютере есть возможность играть в игры, тоже мало кого удивишь. 

Споры относительно пользы и вреда от компьютерных игр ведутся на всех социальных уровнях, ученые проводят исследования о влиянии компьютерных игр на человека, дети спорят с родителями, родители – с учителями, и так далее. И ответа все равно нет. Меня заинтересовала эта тема, и я решил узнать «Тайны видеоигр».
Цель и задачи исследования.
Объект исследования  - зависимость подростков от компьютерных игр.

Предмет исследования – степень распространенности компьютерной зависимости в подростковой среде.

Цель исследования – изучение выраженности зависимости подростков от компьютерных игр

Задачи:

1. Изучить психолого - педагогическую литературу по проблеме исследования.

2. Провести исследование по выявлению степени распространенности зависимости подростков от компьютерных игр.

3. Разработать рекомендации позитивного отношения к  компьютеру

Методы исследования: частично - поисковый, экспериментальный, аналитический.
Практическая значимость данной работы определяется тем, что подобран и апробирован диагностический инструментарий,  позволяющий  определить зависимость подростков от компьютерных игр. 

В работе раскрыты понятия «компьютерная игровая зависимость», описаны механизмы ее возникновения и признаки. Разработаны рекомендации позитивного отношения к  компьютеру,  советы родителям по профилактике компьютерной зависимости, которые могут применяться в работе с подростками и их родителями.  

Актуальность исследования.

Работа за компьютером является неотъемлемой частью жизни современных школьников. Персональный компьютер стал незаменимым помощником в решении самых разнообразных задач. 

Но, несмотря на все преимущества, которые предоставляет компьютерная техника, она является источником целого ряда неблагоприятных физических факторов воздействия на функциональное состояние и здоровье пользователей. 
У меня есть друг, целыми сутками пропадающий в виртуальном пространстве. На работе компьютер, дома — компьютер, все разговоры — только о компьютерах. У меня есть куча других друзей, которые увлекаются играми и Интернетом до такой степени, что забывают о пище, работе и остальном мире. Зато они в курсе всех игровых новинок, в идеале знают отличия тех или иных игровых жанров и владеют обширным компьютерным жаргоном. Так что это — простое хобби или… игровая зависимость от компьютера? Мне кажется, проблема влияния видеоигр на человека на сегодняшний день является одной из актуальных. 
Глава 1

Теоретическое обоснование

Курица или яйцо: компьютер или видеоигра?
    Как это ни парадоксально, но первые видеоигры появились намного раньше не только персональных компьютеров, но и игровых приставок! Как это часто бывает: то, что было предназначено для серьезной работы, стало использоваться для развлечения, и положило начало индустрии компьютерных игр. О том, кого считать первооткрывателем в области видеоигр, до сих пор нет единого мнения. На это звание претендуют три человека: американец Вилли Хигинботем, англичанин Артур Дуглас и немец Ральф Байер. 
    В 1951 году Ральфу Байеру пришла в голову идея интерактивного телевидения, где зритель мог бы взаимодействовать с тем, что изображено на экране. Однако руководство компании, в которой работал Байер, идею не оценило, поэтому и воплощения она тогда не получила. Впрочем, в дальнейшем Байеру удалось реализовать свои идеи весьма успешно — именно он придумал уже упоминавшуюся приставку Magnavox Odissey, снискавшую фантастическую популярность и навсегда вошедшую в историю как первая массовая приставка. 
    Год спустя, в 1952-м, кембриджский аспирант Артур Дуглас написал программу, с помощью которой можно было играть в крестики-нолики. Она называлась "ОХО" ("нолик"—"крестик"—"нолик") и была частью диссертации Дугласа. Цели она преследовала самые серьезные — с ее помощью он хотел продемонстрировать возможности компьютера. Этот компьютер имел экран с разрешением 32х32 пикселя и один килобайт памяти. 
      В 1958 году американский физик Вилли Хигинботем написал еще одну игровую программу. Будучи заядлым игроком в теннис, он назвал свое детище Tennis for Two — "Теннис для двоих". Игра была написана, чтобы демонстрировать посетителям военной ядерной Брукхевенской лаборатории возможности современной техники, не выдавая никаких военных секретов. "Ракетка" представляла собой короткую линию, а для управления служил пульт с кнопками "направо" и "налево". Сложно представить, но в качестве монитора использовался обычный осциллограф! В лаборатории игра произвела фурор — серьезные физики занимали очередь, чтобы поиграть в "Теннис для двоих", хотя сам Хигинботем не считал, что придумал что-то большее, чем просто минутная забава. История показала, что он глубоко заблуждался. Впрочем, на тот момент игра действительно была недолгой забавой — она просуществовала всего три недели. Затем осциллограф понадобился для работы, и устройство пришлось разобрать. 
Следующей вехой в истории компьютерных игр стал 1961 год, когда Стив Рассел вместе с группой однокурсников из Массачусетсского технологического института создал игру Space war, которая стала прообразом всех современных интерактивных игр. В этой игре человек играл не против компьютера, а против другого человека. Сюжет игры был предельно прост — нужно было сбить вражеский звездолет с помощью ракет. Игра быстро стала популярной среди студентов университета, ее активно скачивали через компьютерную сеть ARPAnet. Как и Хигинботем, Рассел не отнесся всерьез к своему изобретению, и совершенно напрасно — сюжет игры приобрел огромную популярность, и до сих пор появляются игры, в основе которых лежит незамысловатая идея Space War. С другой стороны, Рассела можно было понять — компьютеры в ту пору стоили столько, что было невозможно представить, что их станут активно использовать для развлечения. Проблему доступности игр решили игровые приставки. 

Приставочная реальность
Одной из первых и одновременно самых популярных приставочных игр за всю историю стала игра Pong, представлявшая собой вариации на тему тенниса. Игра принесла огромную прибыль ее создателям — компании Atari, которая стала первой фирмой, специализировавшейся исключительно на компьютерных играх. Именно появление Pong знаменует собой начало приставочного бума. Первые приставочные игры кодировались в микрочипах приставки, однако в середине 70-х были изобретены картриджи для приставок. Это изобретение стало революционным — теперь пользователи не зависели от возможностей чипа приставки, а могли бесконечно менять картриджи с различными играми. И затмить успех картриджей смогли лишь компакт-диски, появившиеся значительно позже. 
        В 1980 году появляется самая популярная приставочная игра в мире (согласно Книге рекордов Гиннесса) — Pac Man. Эта игра оказалась не только самой массовой, но и одной из самых жизнеспособных — приключения колобка, который движется по лабиринту и поедает разноцветные кружочки, привлекают публику и по сей день. Правда, сейчас игра в основном позиционируется как приложение для мобильных телефонов. Тем не менее 25 лет для компьютерной игры — это невероятно, фантастически долгий срок жизни, что говорит о несомненной знаковости Pac Man. Не менее знаковыми играми стали Super Mario Bros., Arkanoid и, конечно же, Tetris — кстати, все упомянутые получили вторую жизнь в версиях для PC и благополучно существуют по сей день. 

Конец вольной эпохи, или  о вреде компьютерных игр
    Как только видеоигры получили широкое распространение — даже еще до того, как они перекочевали на PC, — появились вопросы о том, могут ли они нанести вред физическому и психическому здоровью человека. Игры обвиняли в том, что они вредят зрению, развивают сутулость за счет постоянного сидения перед монитором и вообще негативно влияют на позвоночник из-за неподвижности позы геймера. Но главная претензия к играм заключалась в том, что они воспитывают в людях насилие, особенно это относилось к детям и подросткам с их неокрепшей психикой. Начались первые судебные процессы против производителей игр. Так, в 1983 году женские организации США провели акцию с целью добиться запрета на игру Custer's Revenge — они были недовольны тем, что по сюжету игрок должен был стрелять в женщину.
     Если подобная история может показаться несколько курьезной, то следующая уже более чем серьезна. В 1993 году Сенат США начал первое расследование насилия в видеоиграх. Результатом этого расследования стало создание Entertainment Rating Board. Этот орган занимался лицензированием видеоигр и присваивал им рейтинг, как это уже делалось по отношению к кинофильмам. 
    Теперь на каждой игре, продаваемой в США, ставится значок, показывающий, к какой категории она относится. 
Маркер EC (Early Childhood) обозначает, что игра совершенно невинна и предназначена для самых маленьких. 
Е (everyone) ставится на играх для детей от 6 лет.
Значок E10+ (everyone 10 and older) указывает на то, что игра предназначена для детей старше 10 лет.

Т (teenager) значит, что игра предназначена для подростков от 13 и старше.

Буква M (mature) говорит о том, что игра содержит элементы насилия и не рекомендована для подростков. 
AO (adults only) обычно сообщает о наличии сексуальных сцен в игре и, естественно, о том, что игра предназначена только для взрослых. Кроме того, существует множество маркеров, говорящих о наличии в игре ненормативной лексики, изображения крови и ран и т. д. В дальнейшем эстафету США переняли и ряд других стран, правда, система рейтингования в каждой стране своя. 

От вреда — к пользе!
Видеоигры начали приобретать не самую лучшую репутацию, и разработчики занялись поиском выхода из ситуации. И тут на помощь пришли симуляторы. Впрочем, первый симулятор появился еще во времена Хигинботема и Рассела сотоварищи. Он был придуман в 1962 году, его изобретатель Мортон Хайлиг назвал свое детище Sensorama. 
Sensorama была симулятором мотоцикла. Человек засовывал голову в камеру и смотрел фильм, снятый одновременно тремя видеокамерами. Аппарат был снабжен несколькими динамиками, что создавало эффект стереозвука. Хайлиг даже встроил в аппарат вентилятор, чтобы у пользователя возникало ощущение встречного ветра, вибраторы, игравшие роль выбоин на дороге и даже систему подачи запахов! Однако Sensorama была очень дорогим устройством и не получила распространения, но дала начало целому жанру видеоигр, и именно этот жанр "улучшил репутацию" всего явления в целом! Первые приставочные симуляторы были вариациями на автомобильно-гоночную тему, затем стали появляться симуляторы самолетов, кораблей, подводных лодок. 
Сегодня с помощью игровой программы можно почувствовать себя в любой роли — спортивного менеджера, киноактера, парашютиста, мэра города, существуют симуляторы семейной жизни, романтических свиданий, воспитания ребенка — иными словами, всего, с чем человек может столкнуться в реальной жизни, и даже того, с чем он не может столкнуться ни при каких обстоятельствах! 
Сегодня симуляторы перестали быть только игрой — их используют для обучения вождению, правилам дорожного движения, навыкам ведения бизнеса… Их используют в автошколах, военных академиях, курсах обучения менеджменту. Впрочем, не только симуляторы — те же военные с успехом используют real-time стратегии для обучения стратегии и тактике. 
         Мнение о том, что компьютерные игры вредят зрению, вряд ли кто возьмется оспаривать. Однако недавно американские ученые Шон Грин и Дафна Бейвелир из Рочестерского университета (штат Нью-Йорк) выдвинули предположение, что компьютерные игры способствуют улучшению зрения. Такие выводы они сделали в результате ряда экспериментов, проведенных с группами студентов того же университета. Правда, стоит оговориться, что, по их мнению, положительный эффект оказывают лишь те игры, где происходит частая смена картинки, — action, шутеры и т. п. Напротив, те игры, где нужно пристально смотреть на однообразное изображение на мониторе, зрению действительно вредят. Конечно, гипотеза о пользе компьютерных игр для зрения — пока лишь гипотеза, но Грин и Бейвелир считают ее вполне обоснованной. 
       Играми, благоприятно влияющими на здоровье, стали и танцевальные симуляторы — их название говорит само за себя. С помощью игры пользователь учился выполнять различные танцевальные движения. Подобного рода игры были изобретены в США и призваны бороться с одной из главных болезней современности — ожирением. В ряде школ Соединенных Штатов занятия на танцевальных симуляторах были даже включены в школьную программу!
     Еще одним значительным прорывом компьютерных игр стало возникновение киберспорта. Состязания между геймерами приобрели статус спортивных. И хотя Международный олимпийский комитет их в качестве спорта пока не признал, в ряде стран это уже произошло. Кроме того, ассоциация Global Gaming League ведет переговоры с властями Китая о проведении в рамках Летних Олимпийских игр  показательных выступлений по киберспорту. Так что вполне возможно, что когда-нибудь в репортажах с Олимпиады мы будем наблюдать за захватывающими битвами в продолжениях таких игр, как Counter Strike или Quake. 
Если одни страны готовы признать компьютерные игры спортом, то французы готовы согласиться с тем, что компьютерные игры относятся к сфере искусства. Эта идея обсуждалась в ходе Национальной ассамблеи Франции, и материалы уже переданы на рассмотрение в Еврокомиссию. Если Еврокомиссия согласится с этим мнением, то производители игр смогут получать финансовую поддержку государства как деятели сферы искусства

Понятие компьютерной зависимости

    Может ли компьютер вызвать психологическую зависимость, т.е. стремление много времени проводить за компьютером? Безусловно, да. Однако психологи и психиатры до сих пор спорят, каких людей считать зависимыми, а каких - нет. Психологи пришли к выводу, что зависимый от компьютера человек - прежде всего тот, кто проводит слишком много времени за компьютером не по делу, и при этом осознанно (или неосознанно) вредит своему здоровью. 

   Отдельно различают психологическую зависимость от Интернета (сетеголизм) и компьютерных игр (кибераддикция). Каждая из них имеет свои причины и последствия и распространяется на различные возрастные группы. Играми, как правило, увлекаются молодые люди в возрасте от 10 до 18 лет. Сетеголики - нередко представители старшего поколения. К примеру, недавно проведенные в США исследования выявили, что больше времени в Интернете проводят пенсионеры и домохозяйки, нежели школьники или студенты. 

   Под игровой компьютерной аддикцией понимают психологическую зависимость человека от компьютерных игр. Игровым компьютерным аддиктом называют человека, страдающего игровой компьютерной аддикцией. 

   Под длительным и регулярным нахождением в виртуальной реальности понимают такое поведение человека, когда игровая деятельность занимает более 60 часов в месяц и носит регулярный, систематический характер (перерыв без объективных причин не более 3-х дней). 

   Под виртуальным миром конкретной игры понимают виртуальную реальность, создаваемую этой игрой, в совокупности с ее отражением в психике играющего и отношением играющего к виртуальной реальности. 

Виртуальная реальность - это некий иллюзорный мир, в который погружается и с которым взаимодействует человек. 

Причины возникновения компьютерной зависимости

   Основной причиной возникновения компьютерной зависимости у детей психологи считают недостаток общения и взаимопонимания с родителями, сверстниками и значимыми людьми.

   Чаще всего предрасположены к компьютерной зависимости дети, чьи родители работают за границей или часто уезжают в командировку, а также дети преуспевающих бизнесменов. На первых порах компьютер компенсирует общение с родителями, а потом родители становятся неважны.

Кроме того, зависимости подвержены те, у кого заниженная или завышенная самооценка. И если первые находят в компьютере понимающего собеседника и друга, а также возможность преуспеть в компьютерной жизни, то для вторых важно достижение результата при минимуме усилий.

     Психологи выявляют компьютерную зависимость и у шестилетних детей, однако наиболее нежелательной она является для подростков 12-15 лет. Причем на одну зависимую девочку приходится девять-десять мальчиков. Связано это с тем, что компьютерные игры в основном рассчитаны на мальчиков, да и кризис подросткового возраста они переживают тяжелее.

— Подростковый возраст — это период формирования ценностей, расширения социальных контактов, — говорят психологи. — А зависимый ребенок ограничивает свой круг общения компьютером. В результате — отсутствие жизненного опыта, инфантилизм в решении жизненных вопросов, трудности в социальной адаптации. И это при том, что умственный коэффициент у таких детей, как правило, очень высок.

 Зависимого ребенка могут начать раздражать другие люди, отмечают специалисты. Часто они проявляют    агрессию по отношению к родителям, которые пытаются ограничить их общение с компьютером. Известен случай, когда самым сильным желанием зависимого подростка было, чтобы не стало его родителей.

— Компьютер становится бегством от реальности с ее проблемами, — утверждают психологи. — И невозможность исправить «ошибки» в жизни с такой же легкостью, как в игре, вызывает в зависимом ребенке различные легкие психические отклонения эмоционального плана — от агрессии до депрессии, от полного противопоставления себя миру до ухода в себя.

  К сожалению, отмечают психологи, общественность не уделяет этой проблеме должного внимания. Поэтому, и называет компьютерную зависимость бомбой замедленного действия.

Наиболее известные жанры компьютерных игр.

    Сегодня, когда почти не встретишь человека, малознакомого с компьютером. По крайней мере почти все знают для чего нужен компьютер, какие основные функции он выполняет, да и то, что на компьютере есть возможность играть в игры, тоже мало кого удивишь. О компьютерных играх, а точнее об их разновидностях и пойдет сегодня речь.
Все компьютерные игры, в которые играют сегодняшние пользователи персональными компьютерами классифицируются в основном по жанрам, и по общему количеству игроков.

Ниже приведены наиболее известные жанры.
Аркадные игры.

Эти игры отличаются простым и понятным управлением. Герой бегает по экрану, прыгает через пропасти, взбирается по веревкам, стреляет в противников. Управлять героем обычно очень просто. Он передвигается с помощью курсорных клавиш. Еще одна или две клавиши используются для стрельбы и прыжков. Аркадные игры развивают реакцию и способность принимать решения в сложной обстановке.

Логические игры.

Это головоломки. В таких играх не надо никуда спешить. Можно спокойно думать над каждым ходом. Бывают головоломки по складыванию картинок, передвижению фигурок. Очень часто в логических играх используются лабиринты. 

Логические игры развивают мышление, сообразительность и находчивость.В них играют с помощью мыши. 

Аркадно – логические игры.

Примером такой игры является всем известный «Тетрис». В этих играх тоже надо думать, но делать это приходится быстро. Такие игры вызывают сообразительность и скорость реакции.

Активные игры.

Это боевики, связанные со стрельбой, засадами и погонями. Они развивают реакцию и ловкость, но могут утомлять, поэтому школьники младших классов в них обычно не играют. В таких играх большую роль имеет звук выстрелов и разрывов снарядов. Многие активные игры сделаны так, что можно играть не только против компьютера, но и против партнера.

Деловые игры.

Эти игры помогают почувствовать себя специалистом в какой-нибудь профессии, например бизнесменом, следователем, врачом, инженером, архитектором, министром. Играющий управляет городом, фирмой, заводом, больницей, аэродромом. Это довольно сложные игры. Чтобы разобраться, как в них играть приходиться читать специальные книги.

Такие игры длятся обычно несколько часов. Управляют компьютером в деловых играх с помощью мыши, как и в стратегические игры, в них охотно играют старшеклассники и взрослые.

Деловые игры очень полезны. Они помогают познакомиться с интересными профессиями.

Единоборства.

Отличительная особенность этих игр – необычайно сложное управление. Сложность этих игр в том, что бойцы могут выполнять много разных ударов и приемов, для которых надо пользоваться разными комбинациями клавиш. Многие из этих комбинаций «секретны», о них не сообщается в инструкции к игре, и их надо обнаружить самому.

Игры – единоборства развивают координацию движений, расчетливость и точность. 

Имитаторы.

Очень интересные, но и очень сложные программы. С их помощью можно учиться управлению самолетами, танками, автомобилями, космическими аппаратами, боевыми роботами. Для управления такой техникой приходится использовать много клавиш клавиатуры. Без подробной инструкции с этими программами разобраться сложно.

Из-за сложности имитаторов дети играют в них довольно редко.

Квесты.

Так называют очень красивые и интересные игры, в которых герой путешествует по своему компьютерному миру и решает головоломки.

Цель игры известна с самого начала, например, спасти, принцессу, похищенную злыми волшебниками. Главная задача - пройти игру до конца.

Если решение всех головоломок известно, то игру можно пройти за несколько часов. Но если решения нет, то приходится пробовать разные действия, и игра растягивается на много дней.

Большинство квестов сделаны на английском языке, поэтому они помогают изучать язык. Управление этими играми несложное и выполняется с помощью мыши.

Ролевые игры.

Это очень длинные и неторопливые игры. В одну игру можно играть много месяцев. Обычно ролевые игры построены по сказочному сюжету.

Играющий управляет небольшим отрядом (от 3-х до 6-ти) героев, с которыми путешествует по неисследованным землям. Ему приходится одевать, обувать, кормить, поить, вооружать, обучать, воспитывать и лечить своих героев.

В этих играх много замков, подземелий, в которых проживают страшные чудовища. В ролевых играх противников называют "монстрами".

Управляют ролевыми играми с помощью мыши или клавиатуры.

Спортивные игры.

Это футбол, хоккей, баскетбол, бейсбол и др. Они очень сложны для управления. За перемещением игроков по полю и движением мяча или шайбы уследить не просто.

В спортивные игры, как и в активные, интереснее играть не против компьютера, а против партнера. Длятся спортивные игры обычно недолго – от нескольких десятков минут, до часа.

Стратегические игры.

Это самые любимые игры старшеклассников. Здесь воюют большие армии. Для войны приходится заниматься производством военной техники, а для этого надо строить заводы. Чтобы заводы работали, надо строить шахты и электростанции. В эти игры можно играть день или два.

Для управления применяются мышь и клавиатура одновременно.

Традиционные игры.

К этим играм относятся шашки, шахматы и другие настольные игры. Эти игры служат для отдыха.

В традиционные игры играют люди всех возрастов и профессий. Для управления игрой используется мышь.

Психологи выделяют следующую классификацию компьютерных игр по степени опасности: 
I. Ролевые компьютерные игры. Именно они дают больше всего возможностей для реализации потребности в принятии роли и ухода от реальности. 
1. Игры с видом "из глаз" компьютерного героя. Очень быстро происходит идентификация с героем, полное вхождение в роль, погружение в виртуальную реальность игры наиболее опасны. 
2. Игры с видом извне на "своего" компьютерного героя. Иногда их называют "квесты" (от англ. quest). Здесь тоже происходит отождествление себя с компьютерным персонажем, хоть и не такое выраженное. Тем не менее, поражение или гибель "своего" персонажа может переживаться играющим чуть ли не как собственные. 
3. Стратегические игры. Они же "руководительские": играющий может выступать в роли командира спецназа, главнокомандующего армиями, или даже Творца. Роль не задается конкретно, а воображается самим играющим, и на экране нет собственно героя. Уйти в такую игру "с головой" больше шансов у людей, наделенных хорошей фантазией. Многие исследователи пишут, что подобные игры развивают системное мышление, другие считают, что играющие, предпочитающие именно этот тип, таким образом реализуют свою потребность в доминировании и власти. 

II. Неролевые компьютерные игры. Игрок не принимает на себя роль компьютерного персонажа, то есть формирование зависимости и влияние игр на личность человека не так выражены. Основные мотивации: азарт достижения цели, "прохождение" игры и/или набор очков. 

1. Аркады. Они нетребовательны к ресурсам, обычно имеют слабый линейный сюжет. Главное в аркадах быстро передвигаться, стрелять и собирать различные призы, управляя компьютерным персонажем или транспортным средством. Эти игры в большинстве случаев безобидны. Если и вызывают психологическую зависимость, то кратковременную. 
2. Головоломки (шахматы, шашки, нарды). Основная мотивация в таких играх - доказать свое превосходство над компьютером. 
3. Игры на быстроту реакции. Сюда относятся все игры, в которых играющему нужно проявлять ловкость и быстроту реакции. Они отличаются от аркад тем, что либо совсем не имеют сюжета, либо абстрактны и никак не связаны с реальной жизнью. Мотивация, основанная на азарте, потребности "пройти" игру, набрать большее количество очков, может формировать вполне устойчивую психологическую зависимость человека от этого типа игр. 
4. Традиционно азартные игры. Сюда входят компьютерные варианты карточных игр, рулетки, имитаторы игровых автоматов. Механизмы формирования зависимости от этих компьютерных игр и их реальных аналогов схожи. 


Приведенные ниже факты помогут сделать правильный выбор.
Положительные стороны видеоигр
·  Во-первых, видеоигры вызывают интерес к новой технике, устраняют страх перед ней, свойственный в особенности взрослым.

· Во-вторых, эти игры формируют психологическую готовность к овладению компьютерной грамотностью.

· В-третьих, компьютерная игра позволяет моделировать совершенно новые ситуации, даже из области будущего, в которых реальная жизнь переплетается с воображаемым миром

· В-четвертых, развиваются внимание, быстрота действий, воспитывается целеустремленность и сосредоточенность.

· Хорошая компьютерная игра позволяет не только отдохнуть и развлечься. Многие игры считаются обучающими и развивающими. Они помогают освоить работу с компьютером, помогают изучать английский язык. 

Компьютерные игры развивают у ребенка:

· быстроту реакции 

· мелкую моторику рук

· визуальное восприятие объектов

· память и внимание

· логическое мышление

· зрительно-моторную координацию

Компьютерные игры учат ребенка:

· классифицировать и обобщать

· аналитически мыслить в нестандартной ситуации

· добиваться своей цели

· совершенствовать интеллектуальные навыки

Ребенок, который с детства ориентируется в компьютере, чувствует себя более уверенно, потому что ему открыт доступ в мир современных технологий. 

Игры на компьютере - это те же занятия, а ребенка всегда легче привлечь к игре, чем заставить учить алфавит или, скажем, складывать цифры. 

Играя в компьютерные игры, ребенок попадает в волшебную сказку, где существует свой мир. Этот мир так похож на настоящий! Когда герои компьютерной игры предлагают малышу починить стену домика (правильно сложив пазл) или расположить цифры по порядку, чтобы добраться до сокровищ, дети ощущают свою значимость. А если в конце задания ему говорят «молодец, ты справился отлично», это вызывает у ребенка восторг! 

Прекрасно нарисованные, веселые и добрые детские компьютерные игры несут в себе много интересного, умного, забавного и полностью направлены на то, чтобы малыши развивали и совершенствовали свои знания. А удобное и понятное управление и выполненное профессиональными актерами озвучивание сделают каждую игру настоящим праздником. 

А что же тогда ПЛОХО?
Отрицательные стороны видеоигр
·  Очень часто игры настолько захватывают ребенка, что он перестает общаться с друзьями, заниматься спортом, туризмом и другими полезными для него видами деятельности.

· Известный американский психолог Сеттон Смит отмечает, что видеоигры занимают в среднем 35 часов в неделю в жизни американского ребенка. Одну из возможных причин этого явления он видит в том, что дети, особенно в больших городах, слабо развиты физически, и это мешает им выразить себя в играх со сверстниками. Компьютер же может быть спокойным, бесстрастным и уравновешенным партнером, что вполне устраивает ребенка.

· Другим моментом, вызывающим беспокойство педагогов и родителей, является содержание видеоигр. В них часто присутствуют агрессивность, жестокость и детективность, что не может не сказаться на нравственном и эмоциональном состоянии ребенка. 

Таким образом, изучение психологической литературы, позволил сделать вывод, что

- при зависимости деятельность за компьютером приобретает определенный характер: перемещение цели, мыслей и представлений в виртуальный мир; предпочтение реальных отношений виртуальными;  положительные эмоции возникают только при взаимодействии с компьютером; все свое время человек проводит за компьютером.

       - основные формы деятельности за компьютером, которые приводят к зависимости - зависимость от игр за компьютером (гейм - аддикция).

- эта форма зависимости возникает у тех, кому для жизнеспособности ложной цели необходимо, чтобы она достигалась в условиях специально созданного виртуального мира, в определенной виртуальной роли,  деятельность человека полностью погружается в смоделированную виртуальную реальность.

-самые удобные «для погружения» виртуальную реальность, а значит и самые опасные для формирования компьютерной зависимости, компьютерные игры, в которых геймер принимает на себя роль героя игры.

- выделяют стадии игровой зависимости - выбор игры, перенос цели в виртуальную реальность, стадия стабилизации.

Глава 2

ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНАЯ ЧАСТЬ РАБОТЫ

Всегда интересно соответствие теории и практики .

Чтобы изучить влияние видеоигр  на организм человека, я провел  анкетирование среди учащихся 5 – 11 классов МОУ «Сергеевская СОШ». Вопросы анкеты приведены в Приложении. Нам было интересно узнать обеспеченность учащихся домашними компьютерами, длительность непрерывной работы за ПК, идентификацию игровой зависимости, возникающие изменения в самочувствии, роль компьютера в жизни учащихся и т.д.

Результаты анкетирования были обработаны и представлены в виде диаграмм. 


В школе всего обучается 131учащихся. 

Из 78 опрошенных, компьютерами дома обеспечены 24 человека (30,7%) [image: image4.emf]Жалобы при работе на 
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 Итоги анкетирования мы представили сначала в виде таблицы 

	Вопросы
	ДА , (чел)
	НЕТ, (чел)

	Вы заранее думаете об компьютерных играх, часто вспоминаете предыдущие этапы игры, предвкушаете последующие?
	26
	52

	Часто ли вы замечаете, что проводите больше времени за компьютером, чем намеревались?
	39
	39

	Вам приходилось просить учителей, руководителей или родителей заменить хотя бы часть занятий компьютерными играми.
	15
	63

	Вы чувствуете, что Вам не всегда удается сразу же прекратить игру
	28
	50

	Вы чувствуете себя раздраженным или усталым, если долго не играете на компьютере.
	7
	71

	Обычно Вы занимаетесь компьютерными играми больше, чем планировали
	18
	60

	Были случаи, когда Вы шли на риск создать неприятности в учебе или личной жизни из-за компьютерной игры.
	5
	73

	Вам приходилось обманывать родителей, педагогов, врачей или других людей, чтобы скрыть свое увлечение компьютерными играми.
	5
	73

	Вам приходилось срочно закрывать окно с компьютерной игрой, когда подходили родители, учителя, друзья
	28
	50

	Считаю, что лучшие игры это 3D-экшин (Doom, Quake, Cont.Str., St.Trek Voyager и т.п.)
	26
	52

	У Вас дома более 3-х дисков с играми, которые вы часто используете.
	24
	52

	Вы не раз использовали компьютерные игры для ухода от проблем реальной жизни.
	5
	73

	Вам приходилось садиться за компьютерную игру, чтобы исправить себе настроение (например, чувство вины, беспомощности, раздраженности) или просто, чтобы успокоиться. 
	20
	58

	Часто ли вы замечаете, что пренебрегаете домашними делами, чтобы провести больше времени за компьютером?
	17
	61

	Часто ли страдают ваши успехи в учебе или работе, так как вы слишком много времени проводите за компьютером?
	15
	63

	Часто ли вы пренебрегаете сном, засиживаясь в Интернете допоздна?
	18
	60

	Часто ли вы говорите себе «еще» минутку, находясь в Интернете?
	18
	60

	Часто ли вы выбираете время провести  за компьютером, вместо того чтобы выбраться куда- либо  с друзьями?
	10
	68

	Чувствуете ли эйфорию, оживление, возбуждение, находясь за компьютером?
	19
	59

	Проводите ли вы время за компьютером и играми, больше чем 3 часа в день?
	30
	48

	Бывают ли у вас боли в спине, чаще чем 1 раз в неделю , после работы за ПК?
	5
	73

	Бывают ли у вас ощущения сухости в глазах?
	18
	60

	Случалось ли вам пренебречь приемом пищи, или есть прямо за компьютером?
	13
	65

	Случалось ли вам пренебречь личной гигиеной, чтоб провести это время за компьютером?
	6
	72


Появились ли у вас нарушения сна с тех пор, как вы стали использовать компьютер ежедневно?

	
	6
	72
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Проведённое нами анкетирование показало, что  38,5%  учащихся 5-11 классов очень много проводят времени за компьютером. 50% учащихся отметили, что проводят больше времени за компьютером, чем предполагалось. 25% опрошенных ребят садятся за компьютер, чтобы улучшить свое настроение, успокоиться, 6,4% использовали компьютерные игры для ухода от реальной жизни.  22% пренебрегают домашними делами, чтобы больше провести времени за компьютером. У 19% ребят страдают успехи в учебе, так как они подолгу засиживаются за ПК. 23% учащихся школы пренебрегают сном и не могут оторваться от компьютера, играя в игры, или находясь в Интернете. 
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По результатам анкетирования учащихся нашей школы  мы выявили наиболее часто встречающиеся признаки утомления. У 23%  учащихся отмечаются жалобы на быструю утомляемость глаз. Костно-мышечные боли  возникают у 6,5% учащихся. Жалобы на головные боли встречаются у 19,2%. Отмечают, что стали раздражительными, нервными и забывчивыми примерно 7,6% вследствие нарушения сна. 16,6% учащихся пренебрегают приемами пищи, или вообще кушают прямо за компьютером. 

Из проведенной анкеты мы выяснили, что Высокий уровень компьютерной игровой зависимости у 12,8 % (10 учащихся). Ребята ответили положительно, почти на все пункты анкеты
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У детей, имеющих компьютер дома, средний уровень игровой зависимости– 23 % (18 человек)

Низкий уровень зависимости наблюдается у детей, не имеющих дома компьютер и  играющих у друзей -64 % (50 человек). Это еще объясняется и тем, что в селе нет компьютерных клубов и салонов. 

  Вывод:

Таким образом, можно сделать вывод, что компьютерная игровая зависимость в нашей школе – реальность, так как 12,8% опрошенных учащихся относятся к группе зависимых.

Компьютер, как и всё, что окружает нас, может быть и полезным, и вредным.

Исследуя проблему идентификации компьютерной игровой зависимости, становится очевидным, что средства современных информационных технологий, безусловно, влияют на организм пользователя и «общение» с компьютером требует жесткой установки рабочего времени и разработки санитарно-гигиенических правил по уменьшению и профилактике такого рода воздействий. 

ХОРОШО, что ребенок, который с детства ориентируется в компьютере, чувствует себя более уверенно, потому что ему открыт доступ в мир современных технологий. 

ПЛОХО то, что при не соблюдении режима компьютер превращается из друга во врага. Нельзя забывать о том, что все хорошо в меру. Добрые замечательные игры, столь полезные для детей, могут стать и вредными для них. Мы пришли к выводу, что это если человек будет меньше проводить времени за компьютерными играми, то будет хватать времени и на общение и учёбу. Слишком длительное нахождение перед компьютером может привести к ухудшению зрения, а также к психологической зависимости ребенка от виртуального мира. Но в семьях, где не пренебрегают правилом золотой середины во всем, таких проблем никогда не возникнет

 Мы советуем всем ученикам не злоупотреблять временем, которое вы проводите за компьютером, а провести его с пользой для себя, друзей и родственников, что улучшит ваше здоровье, поможет вам и вашим близким сблизиться друг с другом, что, несомненно, повлияет на ваше воспитание и культуру. 

 Профилактика компьютерной зависимости

А теперь несколько советов для профилактики  компьютерной зависимости.

1) Чётко выделите количество времени для провождения у монитора.

2)  В перерывах между играми выполняйте несложные упражнения—прогнитесь, потянитесь, походите по комнате или попрыгайте.

3) «Стрелялки» и «бродилки» старайтесь заменять играми, которые развивают логическое мышление.

4) Соблюдайте режим дня, прогуляйтесь на улице, пообщайтесь с друзьями.

5) Если долго сидите у компьютера, время от времени проверяйте своё зрение, делайте упражнения для глаз (см. выше).

6) Если вам неуютно от того, что рядом нет компьютера, вы редко фантазируете, а перед глазами герои компьютерных игр—не стесняйтесь и поговорите об этом с родителями, может быть, необходима помощь психолога.
Заключение

В своей работе, мы попытались выявить степень распространенности зависимости подростков от компьютерных игр.

 Для себя я взял очень много интересного и думаю, что могу заинтересовать своих друзей этой темой, а  развитие интереса ведёт к новым исследованиям и открытиям.

В работе мы занимались изучением проблемы компьютерной зависимости у подростков. В ходе нашего исследования было выявлено, что зависимость от компьютерных игр проявляется у 12,8 % опрошенных подростков, значит  можно свидетельствовать о степени распространенности данного явления. 

Проблема, выявленная в нашей работе, требует незамедлительных действий. Так как дальнейшее распространение игровой зависимости  может повлечь за собой потерю целого поколения молодых людей обществом. Ситуация осложняется тем, что сами родители подростков, продавцы магазинов компьютерных игр, само государство способствует закреплению данной ситуации в жизни. 
Родители, не информированы о том, чем грозит долгое просиживание подростка за компьютером, не отслеживают содержание игр, которые покупает их чадо. 
Продавцы компьютерных игр в большей степени заинтересованы в продаже как можно больше продукции, чем  задумываться о том, что игра должна соответствовать возрасту покупателя и чем грозит ролевая игра в «стрелялки» тринадцатилетнему  человеку. 
Государство не считает эту проблему актуальной и в законодательном порядке  не контролирует  возрастной контингент компьютерных клубов и содержание компьютерных игр, предлагаемых юному человеку.  

Чего бы ни достигал человек в виртуальном мире, все это исчезает, как только выключается компьютер. 

А успехи в реальной жизни останутся навсегда, в особенности, если человек проявил свои лучшие качества, помогал окружающим людям и своей стране. 
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Приложение

Анкета идентификации компьютерной игровой зависимости

Верны ли эти утверждения? (Да, нет)

1. Вы заранее думаете об компьютерных играх, часто вспоминаете предыдущие этапы игры, предвкушаете последующие?
2. Часто ли вы замечаете, что проводите больше времени за компьютером, чем намеревались?

3. Вам приходилось просить учителей, руководителей или родителей заменить хотя бы часть занятий компьютерными играми.
4. Вы чувствуете, что Вам не всегда удается сразу же прекратить игру.
5. Вы чувствуете себя раздраженным или усталым, если долго не играете на компьютере.
6. Обычно Вы занимаетесь компьютерными играми больше, чем планировали.
7. Были случаи, когда Вы шли на риск создать неприятности в учебе или личной жизни из-за компьютерной игры.
8. Вам приходилось обманывать родителей, педагогов, врачей или других людей, чтобы скрыть свое увлечение компьютерными играми.
9. Вам приходилось срочно закрывать окно с компьютерной игрой, когда подходили родители, учителя, друзья.
10. Считаю, что лучшие игры это 3D-экшин (Doom, Quake, Cont.Str., St.Trek Voyager и т.п.)
11. У Вас дома более 3-х дисков с играми, которые вы часто используете.
12. Вы не раз использовали компьютерные игры для ухода от проблем реальной жизни.
13. Вам приходилось садиться за компьютерную игру, чтобы исправить себе настроение (например, чувство вины, беспомощности, раздраженности) или просто, чтобы успокоиться. 

14.Часто ли вы замечаете, что пренебрегаете домашними делами, чтобы провести больше времени за компьютером?

15.Часто ли страдают ваши успехи в учебе или работе, так как вы слишком много времени проводите в Сети?

16. Часто ли вы пренебрегаете сном, засиживаясь в Интернете допоздна?

17. Часто ли вы говорите себе «еще» минутку, находясь в Интернете?

18. Часто ли вы выбираете время провести в Интернете, вместо того, чтобы выбраться куда- либо  с друзьями?

19. Чувствуете ли эйфорию, оживление, возбуждение, находясь за компьютером?

20. Проводите ли вы время за компьютером и играми, больше чем 3 часа в день?

21. Бывают ли у вас боли в спине, чаще чем 1 раз в неделю , после работы за ПК?

22. Бывают ли у вас ощущения сухости в глазах?

23. Случалось ли вам пренебречь приемом пищи, или есть прямо за компьютером?

24. Случалось ли вам пренебречь личной гигиеной, чтоб провести это время за компьютером?

25. Появились ли у вас нарушения сна с тех пор, как вы стали использовать компьютер ежедневно?

Рекомендации позитивного отношения к  компьютеру

 подросткам и их родителям

1.  Используйте компьютер для приобретения знаний, которые необходимы в настоящей жизни.

2. Используйте и воспринимайте компьютер только как инструмент, усиливающий ваши способности, облегчающий вашу жизнь. 

3. Определите свое место и цель в реальной жизни и ищите реальные пути достижения цели, будьте тем, кем хочется в этом мире. 

4. Виртуальный мир привлекателен, он дает ощущение легкости в принятии решений и достижении целей, но это обман. Помните, что бесплатный сыр - только в мышеловке.

5. Дайте себе свободу развития, совершенствования, роста в реальном мире, виртуальная реальность тормозит и глушит личностное развитие.

6. Предпочитайте живое общение, стремитесь перевести виртуальные отношения в реальные. Ищите друзей в реальном мире. Виртуальные отношения  - это иллюзия и не развивает навыков общения. 

7.  Помните, что вы интересный и привлекательный человек, что у вас много  достоинств, которые можно проявлять в реальной жизни.

8. Будьте естественным и эмоциональным в настоящей жизни - вы человек, а не робот.
9. Ищите независимость в реальном мире, а не за компьютером. Помните, что иллюзия самостоятельности за компьютером на самом деле уводит от самостоятельности в жизни.
10. Планируйте свое время, проведенное за компьютером, и сократите его, если оно затрачивает больше половины вашего свободного времени. 
11. Зависимость от компьютера приносит только страдания. Вам нужны проблемы в школе, с родителями и со здоровьем?
12. Помните - только  ощущения, полученные в реальном мире, являются реальными, а виртуальные  - это иллюзия. В реальном мире светит солнце, и оно дает тепло.

Советы родителям, желающим уберечь детей от компьютерной зависимости.

1. Уважайте чувства детей.

2. Проводите вместе свободное время.

3. Интересуйтесь, чем ребенок увлекается.

4. Станьте для него лучшим другом.

5. Создавайте условия для гармоничного развития ребенка.

6. Не ущемляйте его интересы.

7. Расширьте круг интересов ребенка.

8. Будьте внимательны к детям.

9. Показывайте положительный пример своими поступками.

10.  При необходимости проконсультируйтесь с психологом.

