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Краткая аннотация
Работа посвящена изучению проблемы влияния компьютерных игр на здоровье человека. Авторами проведен сравнительный анализ педагогического и психологического значения обычных и компьютерных игр и составлена обобщающая таблица по наиболее важным критериям. По итогам  анкетирования, диагностического исследования, теоретического анализ проблемы  сделаны выводы и даны  рекомендации.
Computer games: To play or not to play?

The work is devoted to the learning of the problem how computer games influence on human's health. The comparative analysis of educational and psychological importance of usual and computer games and a generalising table of the most important criteria were made by the authors. The results of questionnaring and monitorjng of the pupils by "Basa- Darki" let the authors make some conclusions and give some recommendations on this topic. 
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Аннотация

Цель: выяснить педагогическое и психологическое влияние компьютерных игр на личность.
Объект исследования: компьютерные игры.

Предмет : влияние компьютерных игр на личность. 

Гипотеза: не существует резкого отличия между педагогическим и психологическим значением обычных и компьютерных игр, а, значит, мнение об отрицательном влиянии компьютерных игр на человека и формировании его психологической зависимости от компьютерных игр преувеличено.

Задачи исследования:

1. Изучить теоретический материал по данной проблеме.

2. Рассмотреть разные точки зрения по вопросу влияния компьютерных игр на психологическую зависимость учащихся.

3. Составить обобщающую таблицу педагогического и психологического значения игр. 

4. Провести анкетирование учащихся по теме исследования.

5. Проанализировать данные о болезнях нервной системы  жителей города Ноябрьска и учащихся МОУ СОШ №3. 
6. Сделать выводы по проблеме исследования.
Методы: изучение теоретической литературы, наблюдение, беседа, анкетирование, психологическое исследование (проведено совместно с психологами), статистическая обработка результатов.

По результатам проведенных исследований получены следующие данные:

· все теоретические исследования подтверждают положительное влияние обычных игр на психическое развитие ребенка, на становление его личности;
· однозначного мнения по вопросу влияния компьютерных игр на человека нет. Часть исследователей настаивает на том, что дети, играя в видеоигры, подвергают себя опасности заполучить так называемый «синдром киберзависимости». Другие исследователи столь же убедительно утверждают о необходимости использования компьютерных игр для развития личности;
· не существует резкого отличия между педагогическим и психологическим значением обычных и компьютерных игр (по результатам исследования теоретической литературы);

· уровень деструктивных тенденций у учащихся, играющих и не играющих в компьютерные игры, приблизительно одинаков, однако проявление открытой мотивационной агрессии выше именно у «геймеров» (по результатам исследования группы учащихся МОУ СОШ №3 г. Ноябрьска, проведённого совместно с психологом школы по методике «Баса-Дарки»);

· пришли к противоречию (по результатам анализа между данными исследований Шпанхеля и ответами учащихся нашей школы);
Выводы: в соответствии с выдвинутой гипотезой мы доказали, что не существует резкого отличия между педагогическим и психологическим значением обычных и компьютерных игр. Однако статистические показатели по результатам анкетирования, психологического исследования, данные о заболеваемости жителей города и учащихся школы, свидетельствующие о пагубности чрезмерным увлечением компьютерными играми, не позволяют нам утверждать о преувеличении негативного влияния компьютерных игр на личность. Таким образом, гипотеза нашего исследования подтверждена частично.
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1. Введение 

За последние 5 лет компьютер прочно вошел в мою жизнь, жизнь моих одноклассников и друзей. И мы считаем, что это не роскошь и не баловство, а необходимая составляющая нашего современного бытия. Компьютеры стремительно внедряются во все сферы повседневной жизни. Он играет важную роль в развитии многих отраслей промышленности, на порядок повышает мощь и эффективность военной техники, вносит множество прогрессивных изменений в работу средств массовой информации, систем связи, качественно меняет принцип работы банков и административных учреждений.

Вместе с появлением компьютера появились и компьютерные игры, которые сразу же нашли массу поклонников.

Опрос учащихся нашей школы показал, что компьютеры и компьютерные игры есть у 68% учащихся.

Результаты опроса учащихся МОУ СОШ №3

	Вопросы
	% положительных ответов

	Есть ли у Вас дома компьютер?
	68

	Есть ли у Вас компьютерные игры?
	68

	Любите ли Вы играть в компьютерные игры?
	100

	Разрешают ли Вам родители играть в компьютерные игры? Если не разрешают, то почему?
	30


Все дети, имеющие дома компьютеры, ответили, что любят играть в компьютерные игры. 70% детей родители запрещают играть в компьютерные игры, считая, что они отрицательно влияют на их психику. Действительно, в настоящее время подобная информация периодически встречается в печати и транслируется по телевидению. Есть люди, которые выступают против игр, обвиняя игровую индустрию во всех смертных грехах. В 9 номере газеты «Семейный совет» за 2005год. опубликовано письмо родителей, которые обеспокоены чрезмерным увлечением их сына компьютерными играми.

«Наш 9-летний сын буквально зациклен на компьютерных играх. Он освоил огромное их количество, только и слышим от него: я вышел на новый уровень. От компьютера приходится его оттаскивать чуть не силой. Но я не знаю, что можно «противопоставить» этому увлечению?»                   М .Свистунова, г. Санкт-Петербург.

Некоторые авторы сравнивают «игроманию» и пользователей Интернета с наркотической зависимостью человека, (например статья И.Белова, газета «Семейный совет» №23).

Признаки виртуальной зависимости детей описывает психолог Александра Казаева в статье «Если главный друг - компьютер», газета «Семейный совет» №3.

Приведу цитату из этой публикации: «Ребенок становится раздражительным, появляется нервозность. Подросток не в силах оторваться от экрана, проводит все свое свободное время у компьютера и запускает учебу. Его успеваемость в школе резко падает, ухудшается память, сообразительность. Теряется навык общения со сверстниками, и впоследствии человеку будет тяжело адаптироваться в обществе. Со временем ребенок рискует стать виртуальным «наркоманом». Шокирующие примеры приводятся в телепередачах. 

(Видеосюжет)

По мнению большинства людей, самой мощной по степени своего влияния на личность играющего оказывают ролевые компьютерные игры.
Таким образом, мы понимаем, что, с одной стороны, современное общество не представляет свою жизнь без информатизации, с другой стороны, нас и наших близких не может не волновать информация о вреде компьютерных игр. 

Играть или не играть?
Противоречие и проблема существуют. 

Мы решили изучить проблему влияния компьютерных игр на человека.
Объектом нашего исследования являются компьютерные игры, а предметом - влияние компьютерных игр на личность. 

Цель: выяснить педагогическое и психологическое влияние компьютерных игр на личность.
Нами была выдвинута гипотеза о том, что не существует резкого отличия между педагогическим и психологическим значением обычных и компьютерных игр, а, значит, мнение об отрицательном влиянии компьютерных игр на человека и формировании его психологической зависимости от КИ преувеличено.

Задачи исследования:

1. Изучить теоретический материал по данной проблеме.

2. Рассмотреть разные точки зрения по вопросу влияния компьютерных игр на психологическую зависимость учащихся.

3. Составить обобщающую таблицу педагогического и психологического значения игр. 

4. Провести анкетирование учащихся по теме исследования.

5. Проанализировать данные о болезнях нервной системы  жителей города Ноябрьска и учащихся МОУ СОШ №3. 
6. Сделать выводы по проблеме исследования.

При проведении исследования использовались методы: изучение теоретической литературы, наблюдение, беседа, анкетирование, психологическое исследование (проведено совместно с психологами), статистическая обработка результатов.

2. Основная часть

2.1. Теоретический анализ проблемы

Впервые попытку систематизировать материалы о детских играх предпринял итальянский учёный Д.А. Колоцца1, который попытался раскрыть педагогическое и психологическое значение детской игры. Но предметом специального психологического исследования игра становится только в конце ХIХ века у К. Грооса2. Теория игры К. Грооса довольно широко была распространена в первой четверти ХХ века. И хотя нет ни одного автора, писавшего об игре, который бы ни пытался внести свои коррективы и дополнения к теории К. Грооса, в целом именно эта теория принята большинством психологов: Э. Клапаредом, Р. Гауппом, В. Штерном, К. Бюлером3, из русских психологов – Н.Д. Виноградовым, В.П. Вахтеровым, В.В. Зеньковским, Д.Б. Элькониным4 и другими. Проблема психологии игры впервые поставлена М.Я.Басовым, который анализировал поведенческую психологию человека по схеме «стимул – реакция». Существенный вклад в разработку теории игры внёс Л.С. Выготский5, разработавший гипотезу о психологической сущности развёрнутой формы ролевой игры. В экспериментальных исследованиях Дж. Брунера и В.А. Недоспасовой высказана точка зрения о важнейшем значении игры для интеллектуального развития ребенка. З.В. Мануйленко исследовала влияние ролевой игры на воспитание волевых качеств личности. Объектом исследования было умение ребенка произвольно сохранять позу неподвижности. Критерием служило время, на протяжении которого дети могли сохранять такую позу. Полученные результаты очень красноречиво показали, что во всех возрастных группах длительность сохранения позы неподвижности в ситуации выполнения роли «часового» в коллективной игре превышает показатели сохранения той же позы в условиях прямого задания. На понимание природы детской игры большое влияние оказала психоаналитическая теория З. Фрейда6, получившая довольно широкое распространение, вплоть до использования игры как диагностической методики и терапевтического средства. Ж. Пиаже, М.Я. Басов, Компере Габриель, К. Бюллер считают, что обычная игра является источником развития морали, имеет значение для формирования дружного детского коллектива, самостоятельности, положительного отношения к труду, исправления некоторых отклонений в поведении отдельных детей.

В детских сюжетно-ролевых играх ребенок имитирует различные виды деятельности взрослых, в ходе чего у детей формируется речь и интеллект, базисные представления о человеческой культуре, профессии. По словам Л.С. Выготского: «Ребёнок в игре учится быть милиционером, капитаном, учится взрослой деятельности и труду вообще». Как показывают многочисленные исследования Н.Л. Фигурина, М.П. Денисова, Н.В. Королёвой уже первые потребности, формирующиеся у ребёнка в игре, являются социальными. 

Таким образом, все теоретические исследования подтверждают положительное влияние обычных игр на психическое развитие ребенка, на становление его личности. 
2.2. Выявление различных точек зрения о влиянии компьютерных ролевых игр на человека

Изучив литературу о компьютерных играх, мы узнали, что их можно условно разделить на неролевые и ролевые Мы познакомились с классификацией компьютерных игр, разработанной А.Г. Шмелевым. Она выглядит следующим образом. 

I. Неролевые компьютерные игры - это аркады, головоломки, игры на быстроту реакции, азартные игры.

II. Ролевые компьютерные игры – это игры, в которых играющий принимает на себя роль компьютерного персонажа, т.е. сама игра обязывает играющего выступать в роли конкретного или воображаемого компьютерного героя. Ролевые компьютерные игры бывают следующими: игры с видом «из глаз» «своего» компьютерного героя, игры с видом извне на «своего» компьютерного героя, руководительские игры.

Изучение публикаций в газетах и журналах по вопросу влияния компьютерных игр на психологическую зависимость показало, что у современных психологов однозначного ответа на этот вопрос нет. Одни авторы доказывают пагубность увлечения играми, другие столь же убедительно утверждают о необходимости использования компьютерных игр для развития личности. 

КТО ПРОТИВ?

Нами были изучены работы Фомичева Ю.В., Шапкина С.А., Шмелёва А.Г, И. Бурлакова., М.С. Яницкого. Авторы утверждают, что с каждым скачком в области компьютерных технологий растет количество людей, которых в народе называют «компьютерными фанатами» или «геймерами» (от английского слова «game» - игра).

А.Г.Шмелев пишет о наличии отличительных личностных особенностей у людей, увлекающихся компьютерными играми. И.Бурлаков описывает некоторые возможные психологические механизмы игровой деятельности. По мнению М.С. Яницкого, поведение человека, страдающего игровой компьютерной зависимостью (аддикцией), отличается тем, что ему никогда не удается выйти из "порочного круга": стресс – фрустрация (препятствие, возникающее на пути целенаправленного действия субъекта) – конфликт. 
По мнению вышеупомянутых авторов, выделение ролевых компьютерных игр из всего многообразия игр делается потому, что только при игре в ролевые компьютерные игры наблюдается процесс "вхождения" человека в игру, процесс своего рода интеграции человека с компьютером, а в клинических случаях - процесс утери индивидуальности и отождествление себя с компьютерным персонажем. Ролевые компьютерные игры порождают качественно новый уровень психологической зависимости от компьютера, нежели неролевые компьютерные игры или любые виды неигровой компьютерной деятельности. Кроме того, авторы не отрицают возможности формирования психологической зависимости и от неролевых компьютерных игр, а даже от таких видов работы с компьютером как программирование или работа с Интернет. Они утверждают, что психологическая зависимость от ролевых компьютерных игр является самой мощной по степени своего влияния на личность играющего. Хотя эти же авторы не исключают возможность применения компьютерных игр в качестве терапевтического метода в психокоррекционной работе. 
Сторонники негативного влияния компьютерных игр на психику человека выделяют четыре стадии развития психологической зависимости от компьютерных игр, каждая из которых имеет свою специфику. Применительно к этому аспекту напомним, что все теоретические выкладки основаны на изучении влияния ролевых компьютерных игр.

1. Стадия легкой увлеченности. 

2. Стадия увлеченности. 

3. Стадия зависимости. Эта стадия характеризуется не только сдвигом потребности в игре на нижний уровень пирамиды потребностей, но и другими, не менее серьезными изменениями в ценностно-смысловой сфере личности. «Синдром видеоигровой эпилепсии», или «синдром кибегзависимости» - это лишь два самых лёгких отклонения, которые может получить подросток, в прямом смысле, не отходя от экрана. Тяга к компьютерным играм настолько сильна, что, теряя сознание, ребёнок продолжает играть. Дети становятся легковозбудимы, плохо спят. У «геймеров» снижается успеваемость, угасает интерес к чему-либо, кроме компьютера. По данным А.Г. Шмелева происходит, изменение самооценки и самосознания. Зависимость может оформляться в одной из двух форм: социализированной и индивидуализированной. Социализированная форма игровой зависимости отличается поддержанием социальных контактов с социумом (хотя и в основном с такими же игровыми фанатами). Такие люди очень любят играть совместно, играть с помощью компьютерной сети друг с другом. 
4. Стадия привязанности. Эта стадия характеризуется угасанием игровой активности человека, сдвигом психологического содержания личности в целом в сторону нормы. Отношения человека с компьютером на этой стадии можно сравнить с не плотно, но крепко пришитой пуговицей, т.е. человек "держит дистанцию" с компьютером, однако полностью оторваться от психологической привязанности к компьютерным играм не может. Это самая длительная из всех стадий и более сложная, её природа зависит от индивидуально-психологических особенностей самой личности. По данным Шпанхеля, всего 10-14% игроков являются "заядлыми", т.е. предположительно находятся на стадии психологической зависимости от компьютерных игр.

Из литературы мы узнали, что существует два основных психологических механизма образования зависимости от компьютерных игр: потребность в уходе от реальности и в принятии роли другого. Д.Б. Эльконин пишет: «Принятие роли в игре является обязательным конституирующим моментом. Без этого играть нельзя. Как только появляется роль, так вместе с этим возникает и игра». Оба вышеназванных психологических механизма всегда работают одновременно, но один из них может превосходить другой по силе влияния на формирование зависимости. При этом мы узнали, что оба они основаны на процессе компенсации негативных жизненных переживаний, а, следовательно, есть основания предположить, что они не будут работать, если человек полностью удовлетворен своей жизнью, не имеет психологических проблем и считает свою жизнь счастливой и продуктивной. 

В последнее время наметилась тенденция, относящаяся к исследованиям в области игровой зависимости, суть которой заключается в том, чтобы рассматривать психологические аспекты игровой зависимости по аналогии с психологическими аспектами наркотической, алкогольной и других «традиционных» зависимостей. Однако следует заметить, что далеко не всё «стыкуется» в сопоставлении этих видов зависимостей. Так динамику развития наркозависимости графически можно изобразить следующим образом.

[image: image1.jpg]



График в целом является возрастающим, что свидетельствует о том, что величина наркотической зависимости (в отсутствие терапевтического воздействия на человека) с течением времени постоянно усиливается. Тогда как динамика развития компьютерной зависимости имеет следующий вид:
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Проведенные Ю.В. Фомичёвой, А.Г. Шмелёвым, И.В. Бурмистровым исследования с 15 «опытными» игроками, имеющими большой игровой «стаж» (5-10 лет) показывают, что сначала увлечения идет этап своего рода адаптации, человек «входит во вкус». Затем наступает период резкого роста, быстрого формирования зависимости. В результате роста величина зависимости достигает некоторой точки максимума, положение которой зависит от индивидуальных особенностей личности и средовых факторов. Далее сила зависимости на какое-то время остается устойчивой, а затем идет на спад и опять же фиксируется на определенном уровне и остается устойчивой в течение длительного времени. 

КТО ЗА?

Во всех развитых странах давно проведены специальные исследования на тему влияния КИ, которые выявили вред, но только исключительно для людей с ярко выраженной психической патологией. Психолог Т. Сулейманов утверждает, что для нормальных людей компьютер не только безвреден, но даже полезен, а нередко и обязателен.

Ученые чикагского университета, занимавшиеся изучением сложных социальных взаимодействий, также пришли к выводу, что компьютерные online-игры приносят людям пользу. В качестве подопытных кроликов ученые использовали такие популярные «стрелялки», как Counter-Strike и Quake. Исследователи сумели "докопаться" до сложной культуры, окружающей эти игры, а также до причин, по которым люди находят их интересными, опровергая расхожее мнение, что "стрелялки" слишком незамысловаты. Профессор Тэлмадж Райт и его коллеги провели далеко не один час, играя в Counter-Strike. Тщательному анализу подверглись текстовые файлы с шутками, которые появляются в программе, а также ответы игроков на вопросы ученых. По словам Райта, манера поведения игроков в "стрелялках" очень схожа с манерой поведения в обычной жизни. Райт утверждает, что такие игры, строящиеся на сотрудничестве игроков и необходимости полагаться друг на друга, ведут к укреплению дружбы. В компьютерных играх так же, как и в детских сюжетно-ролевых играх, происходит моделирование различных видов социально-культурной деятельности человека. В некоторых компьютерных играх также моделируются различные виды культурной жизни человека, разные виды профессиональной деятельности. Существуют программы, моделирующие элементы экономической, инженерно-строительной, военной реальности, с помощью которых можно решать практические задачи в данной области. Имитационные компьютерные игры моделируют управление различной техникой - автомобилями, самолетами, водными катерами и различной другой техникой. 

По мнению многих авторов, компьютерные игры являются хорошим средством для преодоления депрессивного состояния при занятии ребенка с педагогом-психологом. При депрессии ребенок страдает от потери интереса к жизни, у него плохое настроение, нет положительных эмоций. В ситуации "ухода в себя" ребенку легче начать играть в компьютерные игры, чем общаться со сверстниками, где он не нашел пока признания. С помощью педагога ребенок сможет преодолевать различные этапы игры, в результате чего у него начнет вырабатываться уверенность в себе и появляться качества, необходимые для решения жизненных ситуаций. Во всех играх ребенок, преодолевая различные этапы, хочет дойти до конца и выиграть, чтобы почувствовать себя победителем, получить выигрышные очки. Нацеленность на выигрыш вырабатывает мотивацию достижения успеха, которая необходима при решении любых жизненных задач. Выработка выдержки, терпеливости при решении игровых задач, мотивации достижения успеха являются необходимыми средствами в преодолении депрессивного состояния. 

Существует много жанров компьютерных игр. Обучающие комплексы, предназначенные для развития познавательных функций - восприятия, внимания, памяти, мышления являются самыми первыми программами, выпущенными для детей. В этих играх задачи на развитие разных познавательных функций объединены общим игровым сюжетом, в ходе которого необходимо пройти различные этапы. Персонаж из какого-нибудь детского мультфильма рассказывает правила, подбадривает, помогает переходить к следующей задаче. Наиболее известны такие игры, как "Мистерия", "Король Лев", "Волшебный сон". В первую очередь они приносят пользу детям, испытывающим трудности в учебе. Как пишет ВВС, половина из 1000 опрошенных Nesta Futurelab британских педагогов-психологов намерены использовать компьютерные игры в своей работе. Они считают, что компьютерные игры являются хорошим способом мотивации учеников. Подавляющее большинство уверены в их образовательной пользе. 91% полагает, что они развивают моторные и познавательные навыки, а 60% уверены в том, что дети при помощи игр будут приобретать учебные навыки.

Психолог Т. Сулейманов, изучавший три наиболее известных жанра компьютерных игр - квесты, ролевые и стратегические, указывает, что в этих жанрах игровой мир строится на материале разнообразных сказок, мифов, легенд и современной фантастической литературы. В играх герой отправляется в путешествие, чтобы преодолеть различные препятствия, завоевать друзей и победить врагов и, в конечном счете, защитить добро от зла. В ролевых играх успех напрямую зависит от умения улучшать личные параметры героя, такие как здоровье, интеллект, ловкость мудрость и другие.

Компьютерные видеоигры могут иметь терапевтическую силу и быть полезной "гимнастикой" для глаз, если не злоупотреблять ими. Как передает агентство Europa Press, к такому выводу пришла Марисоль Гарсия Рубио, директор Международного оптометрического центра Испании. Свое исследование она представила на международном конгрессе по оптометрии в марте 2005 года.

Согласно данным исследованиям профессора Марисоль Рубио, при определенных условиях видеоигры укрепляют глаза, делают их более выносливыми к нагрузке и гибкими. Кроме того, по ее словам, дети быстрее развиваются, если они играют на компьютерах и видеоприставках, чем в результате других терапевтических средств. Вместе с тем, профессор Рубио рекомендует, как и во всем, при играх "придерживаться разумной меры". Она отмечает, что несоблюдение этой меры даст такие негативные результаты, как усталость глаз, общая усталость, головные боли.

В частности, ученый рекомендует, чтобы дети играли не более часа подряд, после чего делали бы 10-минутный перерыв и далее играли еще полчаса, но не больше. Расстояние от экрана монитора должно быть не меньше 30-40 сантиметров, от экрана телевизора - на всю длину кабеля. Очень важна удобная поза при играх. При этом профессор Рабио категорически не рекомендует, чтобы дети играли в компьютерные игры, лежа, так как это вредно для глаз.

Как сообщает журнал The Register со ссылкой на British Medical Journal (BMJ), профессор Марк Гриффитс (Mark Griffiths) считает, что компьютерные игры могут, в частности, содействовать восстановительному процессу, отвлекая пациента от боли или выступая в качестве дополнительных инструментов при физиотерапии.

Эксперименты показали, что люди. страдающие арахнофобией (патологическим страхом перед пауками), акрофобией (боязнью высоты) и клаустрофобией (боязнью оказаться в замкнутом пространстве), могут значительно улучить свое самочувствие после компьютерной игры. 

В ходе эксперимента больные арахнофобией играли в игру Half-Life, где им противостояли многочисленные пауки, а больные акрофобией и клаустрофобией - в игру Unreal Tournament, где персонажу приходилась вести сражения в высотных зданиях и тесных лабиринтах разрушенного войной мегаполиса. После сеанса игры состояние больных значительно улучшилось, укрепились их волевые качества. Информацию об этом опубликовал журнал CyberPsychology and Behavior. 
Исследования английских ученых показали, что компьютерные игры развивают способности детей и подростков к концентрации мыслей, сообщают Daily Telefrag со ссылкой на BBC News в ходе этих исследований выяснилось, что процессы, протекающие в мозгу игрока и в мозгу спортсмена в ходе соревнований или тренировок, – очень схожи по своей природе: они направлены на максимальную концентрацию внимания на конкретные действия. А чтобы сопоставить их силу, была проведена серия экспериментов, в которых участвовали Мо Имран Рамзан, один из лучших игроков в Virtua Fighter, и Дэн Картер, профессиональный атлет, метатель копья. Оказалось, что уровень мозговой активности обоих оказался примерно одинаковым: у Дэна Картера он составил 17,44 и лишь на 0,44 меньше – у Мо Имрана Рамзана. Таким образом, факт положительного влияния компьютерных игр на развитие сознания английские ученые считают научно доказанным и намериваются продолжить свои эксперименты, теперь - с целью нахождения методик для развития внимания с помощью компьютера. 
Выводы: 

Часть исследователей настаивает на том, что дети, играя в видеоигры, подвергают себя опасности заполучить так называемый «синдром киберзависимости». Развивающие компьютерные игры наносят колоссальный урон детской психике. У «геймеров» снижается успеваемость, угасает интерес к чему-либо, кроме компьютера. Другие исследователи столь же убедительно утверждают о необходимости использования компьютерных игр для развития личности.

Кроме того, мы отметили, что 

· даже те, кто доказывает пагубность увлечения компьютерными играми, не исключает возможность применения компьютерных игр в качестве терапевтического метода в психокоррекционной работе,

· механизмы формирования психологической зависимости не работают, если человек полностью удовлетворен своей жизнью, не имеет психологических проблем и считает свою жизнь счастливой и продуктивной,

· развитие компьютерной зависимости имеет несколько этапов, после «пика» увлечённости обязательно наступает спад зависимости,
· по данным Шпанхеля психологической зависимости подвержены только 10-14% игроков.
2.3. Педагогическое и психологическое значение игры. 

Изучив результаты теоретических и практических исследований по проблеме «За и против», мы задали себе вопрос: может это тот самый случай, когда «у страха глаза велики»? Составление таблицы «плюсов» обычной и компьютерной игры показало, что основные концептуальные положения теории игры К. Грооса и его последователей (XIХ-ХХ в.) имеют место и в исследованиях современных психологов, исследовавших компьютерные игры в ХХIв.

Исследование №1. 

Цель: проведение сравнительного анализа педагогического и психологического влияния обычных и компьютерных ролевых игр на человека.

Результаты исследования теоретической литературы
	Параметры
	Обычные игры
	Компьютерные игры

	Интеллект
	Развивают интеллект, психические процессы 

(Дж. Брунер, Ж.Пиаже, В.А. Недоспасова, Л.С. Выготский, Д.Б.Эльконин )
	Способствуют мотивации учения, развитию интеллекта, познавательных навыков, повышают способности детей и подростков к концентрации мыслей и внимания
(ВВС, Nesta Futurelab исследования британских педагогов-психологов, Daily Telefrag)

	Волевые качества 


	Воспитывают волевые качества 

( З.В. Мануйленко) 
	Укрепляют волевые качества 
(журнал CyberPsychology and Behavior)

	Терапевтическое с

средство
	Использование игры в качестве диагностической методики и терапевтического средства

(З. Фрейд)
	Имеют терапевтическую силу, содействуют восстановительному процессу
(агентство Europa Press, Марисоль Гарсия Рубио, журнал The Register, профессор Марк Гриффитс)

	Духовное развитие
	Являются источником развития морали и духовного развития ребёнка

(Ж.Пиаже, М.Я.Басов, Компере Габриель, К.Бюлер)
	Способствуют духовному развитию, улучшению личных параметров, таких, как - здоровье,  ловкость мудрость и другие

(Т. Сулейманов)

	Коллективизм
	Способствуют формированию дружного коллектива
(М.Я.Басов)
	Ведут к укреплению дружбы

(Профессор Тэлмадж Райт)

	Культура, профессиональная деятельность
	Знакомят с базисными представлениями о культуре, профессиях

(Л.С. Выготский, Н.В. Королёва, Н.Л. Фигурин, М.П.Денисова)
	Моделируют различные виды культурной жизни человека, разные виды профессиональной деятельности

(Профессор Тэлмадж Райт)


Таким образом, мы пришли к выводу, что не существует резкого отличия между педагогическим и психологическим значением обычных и компьютерных игр.

2.4. Анкетирование учащихся по теме исследования 

Исследование №2. 

Цель: получение информации об уровне компьютерной зависимости от КИ учащихся нашей школы.


Мы провели следующее анкетирование учащихся нашей школы (6-11 классы).

	Вопросы
	Ответы

	1. Компьютерная игра для меня:

· развлечение

· отдых

· общение

· развитие

· работа

· пустая трата времени
	76%

22%

5%

12%

30%

5%

	2. Сколько времени в день Вы проводите за компьютером?

· за играми

· за работой
	2,5ч.

1ч.

	3. Был ли у Вас период максимальной увлечённости компьютерными играми? Если был, то,  по сколько часов в день Вы играли в этот период?
	80%

5-6ч.

	4. Стали ли Вы сейчас более избирательны в компьютерных играх или играете в любую игру?
	88%

	5. Есть ли у Вас особая привязанность к какой-то конкретной игре? В чём её особенность?
	66%


Анализ ответов респондентов показал, что:

- для 76% учащихся компьютерные игры являются развлечением;

- за играми дети проводят больше времени, чем за работой за компьютером в 2,5 раза;

- 80% учащихся пережили период максимальной увлечённости КИ, играя по 5-6 часов в день;

- 88% испытуемых также утверждают, что в настоящее время они стали более избирательны в играх, а не играют в любую игру, как раньше;
- у 66% респондентов есть особая привязанность к какой-то конкретной игре, в основном из «старых», выход которой пришелся на «пик» их «увлеченности».
Вывод: анализ результатов анкетирования помог нам выявить противоречие между данными исследований Шпанхеля и ответами учащихся нашей школы.

(Шпанхель утверждает, что всего 10-14% игроков находятся на стадии психологической зависимости от компьютерных игр. 80% учащихся МОУ СОШ №3 пережили период максимальной увлечённости КИ, играя по 5-6 часов в день, 66% респондентов имеют привязанность к конкретной игре).

Многие психологи считают, что компьютерные игры, связанные с проявлением агрессии, отрицательно влияют на человека и, особенно, на людей со слабой психикой.

Мы продолжили наше исследование по следующим аспектам: 

· провели психологическое исследование по определению уровня агрессивности учащихся нашей школы;

· сделали запрос в городскую больницу на предмет болезней нервной системы жителей города;

· взяли сведения у школьной медсестры о заболеваниях нервной системы учащихся МОУ СОШ №3.


Совместно с педагогами-психологами нашей школы мы провели опрос по методике «Басса-Дарки». Нашими респондентами стали 2 группы учащихся: «опытные» игроки и ребята, вообще не увлекающиеся КИ. «Опытные» игроки были отобраны по результатам нашего предыдущего исследования (80%).
Исследование №3. 
Цель: диагностика состояния агрессивности учащихся, играющих в компьютерные игры, определение уровня их деструктивных тенденций.
Результаты опроса учащихся 6-11 классов по «Баса-Дарки»

	Параметр агрессии
	«Игроманы»
	Дети, не увлекающиеся КИ

	Физическая агрессия
	6
	5

	Косвенная агрессия
	5
	4

	Раздражение
	5
	5,1

	Негативизм
	3,2
	2,5

	Обида
	3,5
	3,3

	Подозрительность
	7
	5,4

	Вербальная агрессия
	8,6
	7

	Чувство вины
	5,7
	5,5

	Мотивационный индекс агрессивности

(ценностный уровень)
	10,5
	8,9

	Индекс агрессивности

(инструментальный уровень)
	19,6
	17,1


Из представленной таблицы мы наблюдаем более высокий показатель агрессивности по всем характеристикам данного состояния в группе, где дети увлекаются компьютерными играми. Более того, у данной категории наиболее выражен показатель вербальной и физической агрессии. Показатель подозрительности (7баллов)  позволяет предположить у этих детей более высокий уровень тревожности. Данное обстоятельство подтверждает и то, что дети из первой группы имеют значительно выше показатель мотивационной агрессии (10,5), как показателя самоценности, уверенности в себе. Превалирующий индекс инструментальной агрессии как средства даёт нам право говорить о менее развитой социальной лабильности.
Таким образом, мы установили, что уровень деструктивных тенденций у учащихся, играющих и не играющих в компьютерные игры, приблизительно одинаков, однако проявление открытой мотивационной агрессии выше именно у «геймеров». 


С целью продолжения нашего исследования нами был сделан запрос в городскую больницу о заболеваемости жителей нашего города. Анализ данных о болезнях нервной системы жителей нашего города за последние четыре года показал, что на одну тысячу человек около 100 человек, т.е. каждый десятый взрослый страдает болезнями нервной системы.


[image: image3.emf]111,9

111,5

96,9

100,3

85

90

95

100

105

110

115

2002г. 2003г. 2004г. 2005г.

заболеваемость на 1000 чел.



По сведениям, полученным у школьной медсестры, мы составили диаграмму заболеваний нервной системы учащихся. Данные показывают, что школьники также подвержены психическим заболеваниям, о чём свидетельствуют данные диаграммы.
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Анализ полученных данных по городской больнице и школе показал, что людей, потенциально предрасположенных к формированию психологической зависимости от компьютерных игр достаточно много (каждый десятый). Известно, что детская психика особенно подвержена влиянию, как положительному, так и отрицательному, поэтому становится понятной тревога родителей и общества в целом.
3. Заключение

Проблема влияния ролевых компьютерных игр на человека очень обширна и многогранна. В своей работе мы рассмотрели лишь некоторые аспекты этого вопроса и показали, что эта проблема представляет научный интерес. В ходе работы над проектом нами был проведён сравнительный анализ педагогического и психологического значения обычных и компьютерных игр и составлена обобщающая таблица по наиболее важным критериям, которая свидетельствует о том, что не существует значительного отличия между педагогическим и психологическим значением обычных и компьютерных игр. Результаты исследования учащихся по Басса-Дарки показали, что уровень агрессивности хоть и не на много, но выше у «геймеров». Выступление психолога (видеосюжет) подтвердило, что у психически больных людей уровень агрессии повышается от использования компьютерных игр. По данным Шпанхеля, психологической зависимости подвержены 10-14% игроков, а результаты анализа данных о болезнях нервной системы жителей нашего города и учащихся школы показали, что каждый 10 человек страдает нервными заболеваниями, а, значит, может попасть в зависимость от КИ.
В соответствии с выдвинутой гипотезой мы доказали, что не существует резкого отличия между педагогическим и психологическим значением обычных и компьютерных игр. Однако статистические показатели по результатам анкетирования, психологического исследования, данные о заболеваемости жителей города и учащихся школы, свидетельствующие о пагубности чрезмерным увлечением компьютерными играми, не позволяют нам утверждать о преувеличении негативного влияния КИ на личность. Таким образом, гипотеза нашего исследования подтверждена частично.
В период работы над проектом мы узнали, что существует Закон РФ « Об информации, информатизации и защите информации» от 20.02.1995г. и о внесении в Госдуму законопроекта «О государственном регулировании деятельности по организации и проведении азартных игр», что ещё раз подчёркивает актуальность нашего исследования. 

При изучении теоретического и практического материала по теме исследования мы обратили внимание на то, что никто из исследователей почему-то нигде не дал однозначного, обоснованного ответа на вопрос: что происходит с конкретным ребенком, когда он погружен в конкретную игру? И каковы последствия именно этого игрового контакта? Мы думаем, чтобы найти ответ, в перспективе необходимо провести исследования, создать каузальную модель “компьютерная игра – компьютерный игрок”. Пока же КИ одни исследователи рассматривают как нечто само по себе “плохое”, другие как нечто “хорошее”.
Разные научные дисциплины должны объединиться в исследовании этой области, а психология должна стать во главе этих работ - работ по исследованию психологических аспектов взаимодействия человека с компьютером. 
Компьютерные игры сегодня становятся частью массовой культуры. Учитывая тот факт, что нашествие видеоигр остановить вряд ли удастся, медики и психологи советуют хотя бы ограничить время пребывания ребёнка за компьютером. Предлагаем вам обобщённые рекомендации по итогам проведённого исследования.

Рекомендации:
· покупая видеоигры, следует обязательно обратить внимание на предупредительную маркировку, помогающую определить направленность содержания игры;

· необходимо ограничивать время пребывания ребёнка за компьютером: для детей дошкольного и младшего школьного возраста – 15 минут; для старшего школьного возраста и взрослых после  – делать 15 минутный перерыв после каждого часа работы (рекомендации профессора кафедры безопасности УГТУ-УПИ Владимира Цепелева;

· расстояние от экрана монитора должно быть не меньше 30-40 см;

· при работе за компьютером очень важна удобная поза. Профессор Рабио категорически не рекомендует, чтобы дети играли лёжа;

· следует обязательно компенсировать недостаток физической активности при длительной работе за компьютером (например, хотя бы пятиминутной зарядкой);

· любителям компьютерных игр следует заниматься активным видом спорта;

· в случае чрезмерного увлечения компьютерными играми необходимо обратиться к врачу (видеосюжет). В г. Тюмени уже используется аппарат по фитотерапии, который лечит игроманию;
· лучшее лекарство от «игромании»– внимание к ребенку, создание альтернативы в его реальной жизни. Например, занятия спортом, совместные традиционные праздники, семейный отдых;

· если родители не в состоянии самостоятельно справиться с чрезмерным увлечением своего ребенка компьютерными играми, советуем обратиться к психологам. Советы родителям, как извлечь пользу из «сидения за компьютером» предложила психолог Татьяна Крицко, в газете №3 «Семейный совет».
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