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Введение:

Научно-технический  прогресс,   набравший  к концу
XX в.   головокружительную   скорость,  послужил причиной  
появления   такого   чуда   современности как  компьютер 
и  компьютерные   технологии. Изобретение компьютеров   
послужило  переломным моментом в  развитии многих Отраслей промышленности,   на порядок повысило  мощь и 
эффективность военной  техники,внесло множество 
прогрессивных  изменений  в  работу  средств массовой 
информации, систем  связи,качественно изменило  принцип
работы  банков  и административных учреждений.Сегодняшние 
темпы компьютеризации превышают темпы развития  всех  
других отраслей.Без компьютеров   и  компьютерных   сетей
не обходится сегодня  ни  одна   средняя фирма,не говоря 
о крупных компаниях. Современный человек начинает 
взаимодействоватьс компьютером постоянно на работе,дома,в 
машине даже в самолете. Компьютеры:стремительно внедряются 
в человеческую жизнь,   занимая свое место в нашем 
сознании,а  мы зачастую не  осознаем того,что начинаем во 
многом зависеть от работоспособности этих дорогостоящих 
кусков  цветного  металла.
     Уже   сегодня  компьютеры отвечают  за   наведение запуск  ядерных ракет,   за,   банковские  переводы многомиллионных сумм денег и многие другие системы, ошибки в работе которых дорого обходятся людям. К сожалению даже этим не ограничивается зависимость человека от компьютера.Компьютерные игры. С недавних пор это словосочетание прочно вошло в нашу жизнь, каждый, кто имеет компьютер наверняка смог почувствовать их притягательность, видимо, игра заложена в саму природу человека с древней ших времен - выследить зверя, заманить его в ловушку -это тоже своего рода игра. Но теперь мы лишены этого в жизни, а инстинкты остались и они находят свой выход в компьютерных играх. Вы не задумывались, почему процент мужчин среди играющих в компьютерные игры, а особенно в ЗВ-ас&оп в десятки раз больше чем женщин? На мой взгляд, именно из-за того, что мужчина всегда был охотником-добытчиком-воином и нам никуда не деться от 30000 лет сражений с хищниками и между собой заложенных в наших генах.
С совершенствованием компьютеров совершенствовались и игры, привлекая все больше и больше людей . На сегодняшний день компьютерная техника достигла такого уровня развития, что позволяет программистам разрабатывать очень реалистичные игры с хорошим графическим и звукввым оформлением. С каждым скачком в области компьютерных технологий растет количество людей, которых в народе называют "компьютерными фанатами" или "гамерами" (от английского "game" - игра).
Основной деятельностью этих людей является игра на компьютере, круг социальных контактов у них очень узок, вся другая деятельность направлена лишь на выживание, на удовлетворение физиологических потребностей, а главное - на удовлетворение потребности в игре на компьютере.
Разумеется, в полной мере эта характеристика подходит лишь для людей на самом деле фанатически увлекающихся компьютерными играми, когда увлеченность близка к патологии. Но так или иначе бесспорен тот факт, что феномен психологической зависимости человека от компьютерных игр имеет место. Учитывая то, что количество людей, попадающих в эту зависимость, растет с каждым днем, этот вопрос требует изучения со стороны психологической науки.
В обществе формируется целый класс людей -фанатов компьютерных игр. Общение с этими людьми показывает, что многим из них увлечение компьютером отнюдь не идет на пользу, а некоторые серьезно нуждаются в психологической помощи. Большинство из них - люди с известными психологическими проблемами'- несложившаяся личная жизнь, неудовлетворенность собой, и, как следствие, утеря смысла жизни и нормальных человеческих ценностей . Единственной ценностью для них является компьютер и все, что с этим связано.
Проблема существует и требует изучения. Эта работа не претендует на полное научное обяснение обозначенных вопросов и основание теории, ее целью является наметить направление исследований, внести некоторые коррективы в сформировавшееся сегодня в науке представление о взаимодей ствии человека с компьютером в процессе игры. Я попытаюсь наметить решение таких вопросов, как психологическая специфика ролевых игр, создание классификации компьютерных игр, динамика формирования игровой зависимости, а также рассмотрим механизм образования психологической зависимости от компьютерных игр.
А теперь об играх. Первые компьютерные игры появились очень давно, когда еще компьютеров как таковых не существовало, просто язык не поворачивается называть компьютером эти калькуляторы-переростки, размером с динозавра и такие же медлительные. Хотя на тот момент времени даже они были чудом техники. Первой компьютерной игрой считается "Теннис для двоих" изобретенная в 1958г. американским ученым Вильямом Хаджинботэмом. Эта игра заключалась в том, что два человечка нарисованные на экране осциллоскопа перебрасывали мячик через сетку (черточку посередине экрана). О том, что последовало далее, знает, наверное, каждый  -совершенствовались компьютеры,совершенствовались компьютерные игры. На сегодняшний момент мы имеем несколько направлений, в которые развились компьютерные игры -это игровые автоматы, телевизионные приставки и, конечно, непосредственно компьютерные игры. Компьютерные игры так прочно вошли в нашу жизнь,что теперь практически невозможно представить персональный компьютер, на котором не было бы хоть одной из них. Ни для кого не секрет,что компьютеры уже давно достигли уровня быстрого действия необходимого для работы в основных офисных приложениях.Дальнейшее увеличение производительности подстегивает только всеобщая любовь к компьютерным играм, производители которых становятся все более требовательными к ресурсам компьютеров.
Меня тоже не миновало увлечение компьютерными играми.Играл я много и с увлечением.Первые игры были примитивными и даже не заслуживают упоминания,а потом были Gа1аху, Wоlf: ЗD, Dооm,Duke Nukem, Dооm II, Dune II,Quake, Wаг Сгаft, Quake II,Starcraft.

А в процессе формирования компьютерных игр накопилось множество тем для обсуждения. Цель моего исследования состоит в том, что я хочу провести исследование о влиянии компьютерных игр на психику и здоровье. Исходя из этой цели я поставил перед собой задачи:
1.
Изучение литературы по использованию
компьютерных игр и их влияние на здоровье.
Психологическая классификация компьютерных игр.
2.
Разбить игры на группы по мере того, как они влияют на психику 
и здоровье человека. Исходя из цели я выдвинул две гипотезы:
 Первая гипотеза- влияние агрессивных игр на психику человека.
 Вторая гипотеза   - интеллектуальное развитие детей через компьютерные игры.
Глава I.Теория Игр.1.1. Ролевые Компьютерные игры
Все компьютерные игры можно условно разделить на ролевые и неролевые. Это разделение имеет принципиальное значение, поскольку природа и механизм образования психологической зависимости от ролевых компьютерных игр имеют существенные отличия от механизмов образования зависимости от неролевых компьютерных игр.
Итак, что я понимаю в психологическом смысле под ролевыми компьютерными играми? 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. Здесь очень важно различать понимание ролевой компьютерной игры в жанровой классификации компьютерных игр (RPC - Rо1е Р1ауing Game) и понимание этого класса игр в необходимом нам психологическом смысле.
Выделение ролевых компьютерных игр из всего многообразия игр делается потому, что только при игре в ролевые компьютерные игры мы можем наблюдать 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. Я не отрицаю возможности формирования психологической зависимости от неролевых компьютерных игр, а также от таких видов работы с компьютером как программирование или работа с Интернет. Не исключена также возможность того, что этого рода зависимость может быть не менее сильна, чем зависимость от ролевых компьютерных игр. Однако я делаю совершенно очевидное предположение о том, что психологическая зависимость от ролевых компьютерных игр является самой мощной по степени своего влияния на личность играющего. Иными словами, я не считаю, что зависимость от ролевых компьютерных игр обгоняет компьютерные зависимости другого рода по таким показателям как сила (в смысле привязанности, "тяги" к компьютеру) и скорость образования, но предполагаем ее приоритет в смысле более глубокого влияния на психику человека. Исходя из этого есть основание предположить большую опасность пагубного влияния ролевых компьютерных игр в случае злоупотребления игрой , и, наоборот, возможность их применения в качестве терапевтического метода в психокоррекционной работе.
Таким образом я отбрасываю из рассмотрения игры таких жанров как логические игры (шахматы и т.д.), игры на быстроту реакции и сообразительность (Теtris, Агсаnoid,Воmberman и т.п.), карточные игры (разного роде, пасьянсы, покеры и т.п.), игры-имитаторы игровых автоматов. Нельзя включать в класс ролевых игр, а поэтому также необходимо отбросить из рассмотрения так называемые аркадные игры - разного рода "бегалки" и "стрелялки" (А1аddin, Сооl Sроt, Suрег Маrio,Rарtог и т.п.). Здесь может возникнуть резонный вопрос- почему я не включаем аркадные игры в класс ролевых? Ведь бегающий темноволосый парень в игре А1аddin, косящий врагов и спасающий свою принцессу -это же я! Да,действительно, некоторая идентификация играющего с героем игры может происходить, однако, во-первых, игра не располагает играющего для полного "вхождения" в роль, во-вторых, игровая мотивация в данном случае, как и во всех неролевых играх, основана на азарте - главным мотивирующим фактором является не "спасение принцессы", а накопление большего количества очков, зарабатывание дополнительных "жизней ", переход на следующий уровень данной игры; иными словами, играющий в большей степени ориентирован не на процесс игры, а на результат.
Исходя из этого, выделим критерии принадлежности компьютерной игры к классу ролевых игр.
1) Ролевая игра должна располагать играющего к "вхождению" в роль компьютерного персонажа и "атмосферу" игры посредством своих сюжетных и мультимедийных (графическое и звуковое оформление) особенностей .
2) Ролевая игра должна быть построена таким образом, чтобы не вызывать у играющего мотивации, основанной на азарте - накопить больше очков, побив тем самым чей -то рекорд, пере и ти на следующий уровень и т.д. Хотя и в любой компьютерной игре есть элемент азарта, но в ролевой игре этот фактор не должен иметь первостепенного значения.
Ролевые компьютерные игры.
Игры с видом "из глаз" "своего" компьютерного героя. Игры с видом извне на "своего" компьютерного героя. Руководительские игры.
 II. Неролевые компьютерные игры. Аркады. Головоломки.
Игры на быстроту реакции. Традиционно-азартные игры.
Далее приведем некоторые пояснения к предложенной классификации.
I. Ролевые компьютерные игры. Основная их особенность - наибольшее влияние на психику играющего, наибольшая глубина "вхождения" в игру, а также мотивация игровой деятельности, основанная на потребностях принятия роли и ухода от реальности. Здесь выде. тяется три подтипа преимущественно по характеру своего влияния на играющего, силе "затягивания"в игру, и степени "глубины" психологичекой зависимости 
1. Игры с видом "из глаз" "своего" компьютерного героя. Этот тип игр характеризуется наибольшей силой   "затягивания" или "вхождения" в игру. Специфика здесь в том, что вид "из глаз " провоцирует играющего к полной идентификации с компьютерным персонажем, к полному вхождению в роль. Через несколько минут игры (время варьируется в зависимости от индивидуальных психологических особенностей и игрового опыта играющего) человек начинает терять связь с реальной жизнью, полностью концентрируя внимание на игре, перенося себя в виртуальный мир. Играющий может совершенно серьезно воспринимать виртуальный мир и дей ствия своего героя считает своими. У человека появляется мотивационная включенность в сюжет игры. Наиболее полно эти процессы рассмотрены б главе II данной работы.
 2. Игры с видом извне на "своего" компьютерного героя. 
Этот тип игр характеризуется меньшей по сравнению с предыдущим силой вхождения в роль. Играющий видит "себя" со стороны, управляя дей ствиями этого героя. Отождествление себя с компьютерным персонажем носит менее выраженный характер, в следствие чего мотивационная включенность и эмоциональные проявления также менее выражены по сравнению с играми с видом "из глаз". Если в случае с последними человек в критические секунды жизни своего героя может бледнеть и ерзать на стуле,пытаясь увернуться от ударов или выстрелов компьютерных "врагов", то в случае вида извъ внешние проявления более умеренны, однако неудачи или гибель "себя" в облике компьютерного героя переживается играющим не менее сильно.
3. Руководительские игры. 
Тип назван так потому, что в этих играх играющему предоставляется право руководить деятельностью подчиненных ему компьютерных персонажей . В этом случае играющий может выставлять в роли руководителя самой различной спецификации' командир отряда спецназа, главнокомандующий армиями, глава государства, даже "бот", который руководит историческим процессом. При этом человек не видит на экране своего компьютерного героя, а сам придумывает себе роль. Это единственный класс ролевых игр, где роль не задается конкретно, а воображается играющим. В следствие этого "глубина погружения" в игру и свою роль будет существенной только у людей с хорошим воображением. Однако мотивационная включенность в игровой процесс и механизм формирования психологической зависимости от игры не менее сильны, чем в случае с другими ролевыми играми. Акцентирование предпочтений играющего па играх этого типа можно использовать при диагностике, рассматривая как компенсацию потребности в доминировании и власти.
1.2. Неролевые компьютерные'игры. Основанием для выделения этого типа является то, что играющий не принимает на себя роль компьютерного персонажа, в следствие чего психологические механизмы формирования зависимости и влияние игр на личность человека имеют свою специфику и в целом менее сильны. Мотивад г-тя игровой деятельности основана на азарте "прохождения" и (или) набирания очков. Выделяется несколько подтипов:
1. Аркадные игры. Этот тип совпадает с аналогичным в жанровой классификации. Такие игры еще называют "приставочными", т. к., в связи с невысокой требовательностью к ресурсам компьютера, широко распространены на игровых приставках. Сюжет, как правило, слабый, линейный . Все,что нужно делать играющему быстро передвигаться, стрелять и собирать различные призы, управ, чяя компьютерным персонажем пли транспортным средством. Эти игры в большинстве случаев весьма безобидны в смысле влияния на личность играющего, т.к. психологическая зависимость от них чаще всего носит кра тковременнь т . характер.

2. Головоломки. К этому типу игр относятся компьютерные варианты различных настольных игр (шахматы, шашки, нарды и т.д.), а также разного рода головоломки, реализованные в виде компьютерных программ. Мотивация, основанная на азарте, сопряжена здесь с же ^^а и нем обыграть компьютер, доказать свое превосходство над машиной .
3. Игры на быстроту реакции. Сюда относятся все игры, в которых играющему нужно проявлять ловкость и быстроту реакции. Отличие от аркад в том, что они совсем т-- имеют сюжета и, как правило,
совершенно абстрактна!, никак не связаны с реальной жизнью. Мотивация, основанная на азарте,потребности "пройти"игру.набрать большее
количество очков, можст формировать вполне устойчивую психологическую зависимость человека от этого типа игр.
4. Традиционно азартные игры. Я употребляю в названии слово "традиционные", поскольку нельзя назва ть тип просто "азартными играми",
т.к. практически все не голевые компьютерные игры по своей природе являются азартными. Сюда входят компьютерные варианты карточных игр, рулетки, имитаторы игровых автоматов, одним словом -компьютерные варианты игрового репертуара казино. Психологические аспекты формирования зависимости от этих компьютерных игр и их реальных аналогов весьма сходны, и поэтому я не буду акцентировать на этом внимание.
Итак, ролевые компьютерные игры в наибольшей мере позволяют человеку "войти"-в виртуальность,отрешиться (минимум на время игры) от реальности и попасть в виртуальный мир. В следствие этого ролевые компьютерные игры оказывают существенное влияние на личность человека:решая проблемы "спасения человечества"в виртуальном мире, человек приобретает проблемы в реальной жизни.
Глава II. Психологическая классификация компьютерных игр. 2.1.Исследование компьютерных игр.
Агрессивные игры.
Психологическая классификация компьютерных игр, в основе которой лежит разделение последних на ролевые и неролевые, поможет нам отбросить незначимые по силе влияния неролевые игры и заострить внимание на наиболее интересном с точки зрения психологии детище компьютерных технологий ролевых компьютерных играх.
Насилие в компьютерных играх - насущная для общественности (а особенно для игровой ) проблема. Однозначного мнения по этому вопросу нет до сих пор. Можно ли считать его положительным фактором или требуется считать отрицательным? Как виртуальное насилие влияет на играющего, и влияет ли вообще? Люди, обсуждающие данную проблему, делятся на д>за лагеря. Одни -полагают, что виртуальное насилие (надо подчеркнуть -речь идет именно о виртуальном насилии) действует на людей отрицательно и его следует запретить. То есть это плохо. Другие считают, что наоборот, кровавые компьютерные игры являются безопасной альтернативой насилию реальному. То есть это хорошо. Есть и третья категория людей:, но они ни о чем не рассуждают ~ они просто играют. Итак, хорошо или плохо? Добро или Зло? Попытаемся проанализировать сложившуюся к нынешнему времени ситуацию и дать ответ на этот вопрос. Разумеется, это будет исключительно моя точка зрения.
Мы все привыкли считать насилие злом. Это вполне соответствует реальности. И вот представьте себе ситуацию. Взрослый человек, будь то отец или мать, немало повидавший на своем веку, сидит и размышляет над тем, куда катится наш с вами мир. Он, этот родитель, не раз за свою жизнь встречался со злом. Он знает, как это ужасно, когда человеку отрубают голову (например). И вот он видит, как его ненаглядный отпрыск, которому был куплен компьютер «для учебы», с утра до ночи просиживает перед монитором и разбрызгивает кровь по стенам, удовлетворенно при это улыбаясь.
Понять чувства родителя несложно. Кем вырастет его сын (или дочь)? Каким жутким чудовищем он станет? Еще вчера он был малышом, добрым и невинным. Сей час он азартно расстреливает нарисованных людей и монстров. А спустя несколько лет он возьмет в руки настоящий  автомат и так же безжалостно убьет вполне настоящего человека. Примкнет к теневым слоям общества, к уголовному миру. И потом закончит жизнь где-нибудь в тюрьме, а то и чего похуже...
Нет, этого допустить нельзя! Немыслимо! Надо запретить эти ужасные игры! А лучше всего - отдать под суд маньяков, совращающих ребенка такой отвратной гадостью! Неужели нет добрых, светлых тем, укрепляющих в ребенке веру в жизнь, развивающих его эрудицию!..
Это, конечно, утрировано. Но согласитесь, примерно таков ход мыслей многих родителей - слишком многих, чтобы не обращать на это внимания. А поскольку значительную массу игроков составляют несовершеннолетние, то мнение их родителей в данном вопросе играет весомую роль. На манер законодательной и исполнительной власти в одном лице.
Так что же, пора начинать гонения на жестокость и насилие в играх? Не стоит спешить - потому как в таком   свете    проблема    видится   лишь    с    одной стороны.  И если сердобольные родители в  чем-то правы (а так оно и есть), то все же, наверное, в чем-то правы и те миллионы людей, которые являются «адептами» этого насилия. Попробуйте, к примеру найти игрока с пяти до, скажем, двадцати лет, который любит жанры асtion-направления (асtion по англ. - действие) и не признает игр типа DООМ (Дум) или Могtа1 КоmЬаt (Смертельная Битва) - как известно всему играющему миру, то были одни из первых общеизвестных хитов, которые открыто демонстрировали кровавое насилие.
Обозначились две противоположные точки зрения. И есть весомые аргументы и в пользу одних, и в пользу других. Однако при ближайшем рассмотрении оказывается, что они говорят о разных вещах. Ведь реальное насилие и насилие виртуальное различаются слишком сильно,чтобы считать их однородными явлениями. Рассмотрим это поподробнее.Каковы признаки реального насилия? Первое любое насилие означает навязывание другому своих  интересов.    То есть,например,мы хотим, чтобы человек ел грязь. А он, естественно, этого не хочет. Я заставляю его это делать, угрожая оружием. Это насилие.
Есть ли подобное пересечение интересов в виртуальном насилии? Нет, так как интересов у компьютерных противников, строго говоря, нет. Интересы живых существ и «интересы» воображаемых противников - разные вещи. Ведь как мы определяем, чего хочет, например,здоровенный монстр с ракетницей? Мы видим изображение
здоровенного
монстра
с
ракетницей,нацеливающегося на игрока, выпускающего ракету', мы видим, что ракета попала в игрока и количество его «единиц жизни» уменьшилось. Мы знаем, что количество «единиц жизни» равное нулю, означает «смерть» игрока. Отсюда мы заключаем, что здоровенный монстр с ракетницей хочет нас убить. Логика!
Да. Так или иначе,смысл действий А1(агtificaial intelligence - искусственный интеллект) почти всегда сводится к тому, чтобы помешать игроку продвинуться дальше в игре. Возникает борьба, некая динамика, интерес. Вот, вкратце, описание игры как таковой. (тут, конечно можно возразить, что, мол, возникает пересечение интересов компьютера и игрока... Но насилие над компьютером - увольте. Мы же не колотим по системному блоку молотком. Вот это дей ствительно было бы насилие.)
Идем дальше. Второе реальное насилие подразумевает причинение вреда кому-либо. Обратите внимание кому-либо. В случае с играми причинение вреда чему-либо. Ведь компьютерные враги большей частью воображаемые. Мы видим изображение врага и в силу жизненного опыта или с помощью вышеозначенной логики понимаем, что он - наш враг. Дальше мы следим за его поведением, вступаем с ним в битву, побеждаем и получаем от этого удовлетворение. Или так - вступаем с ним в битву, проигрываем и это служит нам стимулом для дальнейшего продолжения игры. В конце концов, когда мы таки убиваем ненавистного врага, мы получаем  еще  больше  удовольствия  от  того,   что отомстили за все обиды.
Однако любой нормальный человек понимает, что это игра. Он понимает условность происходящего. А в реальном насилии никакой условности нет. В жизни от «причиненного вреда» человек легко может расстаться с жизнью. В случае с компьютером мы судим о «причинении вреда» лишь по абстрактным формам насилия. Как то- кровь, звуки умирания, неподвижность «убиенного» и так далее. Но по логике неясно, является ли «вредом» уничтожение сил противника. Судя по тому, с каким энтузиазмом он посылает вам на растерзание своих питомцев, он получает от этого удовольствие. Иначе он позволил бы игроку прой ти игру от начала до конца без единого выстрела, дав спокой но най ти все ключи от всех дверей , и посмотреть конечную заставку-фильм. Однако в том-то все и дело, что смысл игры заключается не в конечной заставке. Он заключается в том, каким трудом человек достигает поставленной цели, какой бы абстрактной она ни была. Лишь претерпев неимоверные трудности и достигнув конца игры, человек с гордостью стоит на вершине.
И, наконец, третье- эффект насилия. Результатом реального насилия является, как правило, смерть, увечье, душевная травма. А также боль, злоба и ненависть, порождающие, в свою очередь еще больше насилия. Результатом виртуального насилия не является ни одно из перечисленного. Только что убитый вами враг преспокой но оживает и как ни в чем не бывало, снова скалит на вас зубы, стоит только начать игру заново. Виртуальная смерть не фатальна. И в этом ее коренное отличие от настоящей смерти. Отличие, которое стирает основания считать данный «вид смерти» злом. Точно также игрок не испытывает злобы к своим врагам, а относится к ним чисто утилитарно. Как, например, охотник (имеется в виду охотник, живущий охотой,а не убивающий ради развлечения) относится к своим жертвам. И этот пример не случаен.В жизни есть три случая, когда человек убивает. Первый - когда он убивает, чтобы жить, ради пропитания. Это охотник. Второй - когда он убивает, чтобы его не убили. Это солдат. И, наконец, третий - когда он отнимает чужую жизнь ради личной выгоды. Это убийца. Тот самый, который самый плохой. Конечно, существуют смешанный случаи, но эти три - основные.
К кому же из них ближе всего игрок?
Он убивает ради развлечения. Смерть его жертвы не приносит ему 
ничего, кроме непосредственно самой смерти. Стало быть, он не убийца.Он убивает по собственному желанию. Так что он не солдат, который вынужден сражаться.Не убивать для него означает не играть, то есть не жить.. Получается, он убивает, чтобы жить. Виртуальный охотник. Получается так.Ну вот мы вроде разобрались, чем на самом деле является виртуальное насилие и чем оно отличается от реального*. Однако остается еще некое опасение. Не повлечет ли одно за собой другое? Кем,действительно вырастет паренек, который чуть ли не всю свою сознательную жизнь занимается убий ствами; пусть и не настоящими? Ведь виртуальное насилие, при всей своей «безопасности», предполагает некую зрелость адекватного для восприятия его. Зрелости, которой нет у пятилетнего малыша. Все для него, все то, о чем мы тут беседуем, неочевидно. И кто может ручаться за то, что ему не взбредет в голову испробовать свой игровой опыт на реальных предметах? Ведь играя, дети учатся жить, а какой их жизнь будет, если судить по этим играм?
Прежде всего,«жизнь научит».Да,действительно, от нынешней молодежи только и услышишь, что восхищения по поводу того, кто кому круче врезал ногой между глаз и чья пушка убой нее (это касается не только россии ских детей ). Однако это иллюстрирует лишь сферу их интересов, а отнюдь не ценностей . Это так же логично, как и то, что автолюбители говорят больше о запчастях, чем о том, как ужасно количество людей, погибающих на
дорогах. И самый заядлый игроман не станет прыгать с высоты в пятьдесят метров, даже если тысяча часов игры в ПООМ научила его, что это безопасно. Таким образом, экспериментируя, человек находит истину. И очень скоро истина о различиях виртуальной и реальной жизни станет очевидной. Уже годам к двенадцати человек вполне способен адекватно оценивать одно и другое. Более того, когда перед ним встанет выбор между реальным насилием, как путем дей ствия, и его виртуальным отражением, выбор такого человека будет, несомненно, в сторону последнего. Ведь насколько весело и приятно (ну, чего, греха таить..!) насилие игровое, насколько отвратительно и ужасно насилие реальное.
На раннем этапе развития человеческого общества люди одевались в шкуры, выясняли преимущества жареной пищи над сырой и хаживали с копьями на мамонта. В те времена агрессия и способность к безраздумному насилию были необходимым средством для выживания. Человечество развивалось,но механизмы агрессии, заложенные в нем изначально, сохранялись. Компьютерные игры позволяют применить существующие в человеке разрушительные наклонности в более подходящей для этого сфере, нежели человеческое общество. Убивать не на городских улицах, а на экране монитора, грубо говоря.
Подавлять в себе «демона», гасить в себе разрушительные инстинкты - значит, бороться с собственной природой. Такая борьба заранее обречена на неуспех. И единственным выходом в данной ситуации является выплескивание скапливающей с я негативной энергии на условного противника, каковой и предстает в мире компьютерных игр.
Магия игры имеет очень глубокие корни. Так или иначе, но все без исключения нормальные живые существа любят играть. В них есть такой инстинкт, «инстинкт интереса», который заставляет их отыскивать для себя интересные занятия. И в этом плане взрослые и дети равны, так каким одинаково неинтересно то, что неинтересно, и интересно то, что интересно. Различие в том, что взрослые вынуждены заниматься «важными делами», чтобы зарабатывать на проживание, а подрастающее поколение обычно живет за счет родителей, что позволяет ему (если забыть про всякие школы и институты) развлекаться с утра до вечера.
«Важные дела» важны лишь постольку, поскольку мы считаем их важными или неважными. Сами по себе они никакие. Так что игра на бирже и игра в СтИгаНоп (Цивилизация, - игра, где вы ведете выбранный вами народ или расу к процветанию через века, от самых древних времен до далекого будущего. Эта игра, по итогам 1999 г., вошла в тройку самых лучших и интересных игр 1990-х годов.) отличаются степенью ответственности, а не степенью интересности. Степень ответственности -вот что так привлекательно в играх. Она там практически нулевая, поэтому играть всегда так легко и приятно.Ну и наконец надо развеять иллюзию о том,что
насильственные
игры
«вреднее»
чем насильственные фильмы. Поборники бескровия объясняют, что быть участником насилия гораздо хуже, чем его наблюдателем. И это верно, в случае с реальным насилием. Но в нашем случае все как раз наоборот. Смотря фильм, в котором реальные люди совершают реальное насилие, дети берут это себе, как модель дей ствия. Они подражают тому, что реально. Любые взрослые для них в какой -то степени авторитетны. И дети учатся дей ствовать как взрослые. А в играх они дей ствуют сами. Странно было бы если они бы стали подражать сами себе. Поведению в реальной жизни они учатся в реальной жизни. Или у того, что иллюстрирует реальную жизнь. А игры реальную жизнь не иллюстрируют. Они ее копируют, искажая и втискивая в свои рамки. Таким образом дети веря в реальность фильмов, но очень четко осознают условность игр.
Интеллектуальные игры.
При постоянно «возрастающей» роли игровой— индустрии в жизни всего человечества можно примерно набросать картину будущего. Быстро и постоянно повышающий с я технологический: уровень позволяет делать игры все более сложными, привлекающими интересы все более широких кругов (пример Фиделя Кастро, играющего в военные стратегии, о чем-то говорит). В ^постиндустриальных обществах уже близко то время, когда вся сфера бизнеса может быть такой же легкой, удобной и привлекательной , как нынешние экономические стратегии. И причудливое смешение игр и реальной жизни есть то, что ожидает нас в будущем.
Теперь рассмотрим другую сторону компьютерных игр. Вот к примеру:
Английским школьникам крупно повезло. Скоро в их расписании проявится урок - компьютерные игры. Идея введения такого предмета появилась благодаря исследованиям британских ученых. Они установили, что компьютерные игры оказывают благоприятное воздействие на способности школьников.В исследовании, проведенном специалистами из организации "Теаспегз 1пуезИёа1т§ ЕдисаНопа! МиШтеоНа" приняли участие более 700 детей в возрасте от 7до 16 лет. В течение нескольких месяцев ребята помимо выполнения обычных школьных заданий, играли в компьютерные игры. В результате было обнаружено, что игры благоприятно сказываются на успехах в учебе. Наблюдались улучшения успеваемости даже по таким предметам, как математика, правописание и чтение.
Учеными было установлено, что компьютерные игры развивают логическое мышление, учат быстро принимать решения и просто общаться друг с другом.В качестве примера игр, развивающих у детей логическое мышление, исследователи назвали известных "Симов", где игрокам предлагается построить город и создать в нем общество, поддерживая жизнедеятельность каждого его члена.
Это исследование в очередной раз подтвердило тот факт, что в наш компьютерный век традиционное образование, основанное на изучении учебников и чтении книг, уходит на второй план. Так, выяснилось, что 15-летние подростки проводят за чтением книг менее 2 часов в неделю, 11 часов они тратят на  телевизионные программы и 9  часов в неделю у них занимают компьютерные игры.
Основной целью применения развивающих компьютерных игр является стимуляция интеллектуальной
деятельности ребенка,
Формирования и совершенствования его высших психических функций  внимания, памяти,пространственных
и конструктивных представлений, речи,логического мышления.Кроме того, компьютерные игры необходимы для развития быстроты реакции ребенка, а также его манипулятивной деятельности (включая мелкую моторику). Логопедические и дефектологические занятия современного уровня также немыслимы без компьютерных игр.Каждая компьютерная игра является также дополнительным средством диагностики эмоционально-волевого, личностного развития ребенка, т.к. компьютерная игра очень наглядно позволяет проследить ее "обратную" связь с ребенком. В игре проявляются дополнительные нюансы психологического состояния ребенка, зачастую ускользающие при традиционных методах обследования психологом. У некоторых детей с эмоциональной неустой чивостью компьютерные игры позволяют снять раздражение, недовольство жизнью и окружающими, что благотворно влияет на их дальнейшее поведение. У детей с ограниченными физическими возможностями,но с сохранным интеллектом в результате компьютерной игры снижается ощущение физической неполноценности- в игре он может то, что в жизни ему недоступно. Компьютерные игры позволяют не только развивать ребенка, обучать его, но и эффективно снимают раздражительность, состояние повышенной нервозности,дают прекрасную эмоциональную разрядку.
Отдельное место среди компьютерных игр занимают "социальные"компьютерные игры, моделирующие ситуации в магазине, метро, на улице и т.д., что позволяет ребенку-инвалиду адаптироваться к той или иной незнакомой жизненной ситуации. К сожалению, на компьютерном рынке эти игры еще не получили должного распространения. На определенном этапе овладения ребенком компьютерными навыками надо стараться подключать ;с играм родителей, по отношению к которым ребенок выступает в роли инструктора и наставника. В данных условиях он может чему-то научить родителей, в чем-то оказывается лучше их, что чрезвычай но важно для психической и эмоциональной. реабилитации. 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. 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 ". Или же, говоря словами другого игрока' "Людям нравится самосовершенствоваться. Я могу проходить один и тот же уровень стратегической игры раз за разом до тех пор, пока не научусь делать это идеально. Я не хочу просто выигрывать. Мне важно выиграть наилучшим способом".
Еще одним популярным типом игр является 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 най ти 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".
Существует немало и других видов игр, но все равно в основе каждого из них лежит затаенное стремление человека высвободить одно из своих неосознанных желаний . Самое главное - понимать, что компьютер уже стал неотъемлемой частью нашей жизни и его влияние с каждым годом будет все больше. Отвергать его бессмысленно. Нужно искать золотую середину, которая позволит взрослым воспитывать детей, используя преимущества компьютерных игр не в ущерб живому общению.
Вывод- То, что мы живем в мире, где высокие технологии уже далеко не будущее и компьютер шагнул если не в каждый дом, но во многие дома и сей час практически любая серьезная профессия подразумевает владение им... игры стали тем, что отучает подростка бояться компьютера. Задает нужные навыки и является хорошим подспорьем в деле создания нового общества, где многие смогут обращаться с компьютером на достаточно высоком уровне.
Резюме
Компьютерные игры приносят следующую пользу-Создание социальных сообществ для людей,которые лишены привычных навыков комуникации с окружающими, что безусловно дает им, то что
обычное общество дать не может.
1. Облегчает подросткам и взрослым людям привыкание к неизвестной технике.
3. Передает навыки, которые в реальной жизни
передать может сложно или может быть связанно с
риском для жизни.
4. Создает условия для общения людей разных
возрастов и социальных ниш, что позволяет более
взрослым людям передавать моральные и этические
принципы молодым членам игровых сообществ.
5. Дает дополнительные возможности для
творчества в области создания компьютерных игр.
6. Приносит оезусловно пользу стране, поскольку все
участники процесса создания игр облагаются налогом.
Каждая проданная копия кладет копеечку в общий
бюджет страны. Способствует притоку иностранного
капитала.
Заключение
Проблема влияния компьютера на человека очень обширна и многогранна. В этой работе были рассмотрены лишь некоторые аспекты этого вопроса. Мы   показали, что все игры не одинаковы не только по задей ствованным в ее   процессе психическим функциям, но и по силе и глубине своего влияния на личность человека, а также по психологическим механизмам формирования   зависимости. В этом отношении первое место занимают ролевые игры, которые   и представляют наибольший интерес в научных исследованиях.
Следует отметить, что данная работа имеет целью скорее наметить направление, в котором нужно идти на пути к решению проблемы, а не   разрешить все вопросы, которые здесь обсуждались.
Основополагающими мы считаем следующие положения-
1.
Ролевые игры необходимо отделять от неролевых, т.к. эти они существенно различаются по мотивации игровой деятельности, причинам формирования зависимости в силе влияния на психику человека.
2.
Исходя из этого психологическая классификация
компьютерных игр должна быть основана на разделении игр на ролевые и неролевые, а не на степени включенности разных психических функций, как пишет Шапкин.
3.
При рассмотрении формирования психологической зависимости от компьютерных игр следует учитывать ее специфику - резкое уменьшение величины зависимости после прохождения "максимума", в связи с чем игровую зависимость нельзя в полной мере сравнивать с другими формамизависимостей.
4.
Уход от реальности и потребность в принятии
роли - может быть не все,но основные потребности, на которых основан механизм образования психологической зависимости от компьютерных игр.
Итак, человечество погружается в компьютеры и компьютерные сети, с каждым днем все больше и больше людей (особенно детей ) становятся психологически зависимыми от компьютерных игр. Каждый день они подходят к компьютеру и "получают дозу" ~ кто 20 минут, кто час, а кто и... Это проблема. Можно только предполагать, к чему она может привести человечество в своем дальнейшем развитии. Мы должныЪадуматься над этим уже сегодня. Разные научные .дисциплины должны объединится в исследовании этой области, а психология должна стать во главе этих работ -работ по исследованию психологических аспектов взаимодействия человека с компьютером.
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