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Мир меняется стремительно. Вроде. Жизнь, впрочем, иногда

показывает нам, что некоторые выводы жизнеспособны даже более

года. В прошлом году я сделал доклад на тему: «Насилие в

компьютерных играх: размышления и выводы». И сейчас, приступив к той     

же теме ровно через год, я обнаружил, что ровным счётом ничего не 

изменилось. И сам факт этого не может не удивлять. Да, конечно, вы сразу 

скажете, что,  дескать, мы тут все вместе взяли да и придушили пиратство в 

корне. Ничего подобного! Оно просто переместилось большей частью в 

Интернет. Так что, приступим.

    Попробуйте представить себе современный мир, в котором не были бы изобретены 
компьютерные игры. Представьте, какими PC (Personal Computer) мы бы сейчас 
располагали, какими каналами связи пользовались. Мы не увидели бы «Титаник», 
«Гладиатор» и « Властелин Колец»- их просто не смогли бы снять. Никаких бюджетных 

 средств не хватило бы на кадры, с которыми запросто справился современный  
компьютер. Я не специалист по медицине, но представляю, на каком  уровне находилась  
бы  диагностика заболеваний.
   Огромная армия современных любителей игр искала бы приключений и развлечений на 
так называемой «улице». Подозреваю, что она разделилась бы «фифти-фифти»: одна 
половина занялась бы  спортом и прочими полезными хобби, другая  -  выбрала 
общеизвестные генераторы  острых эмоций, азарта и адреналина. Сомневаюсь, что 
появились  и получили бы  распространение современные  носители информации и 
медиаформаты типа mp3 и mpeg4.. 
     В авангарде компьютерного прорыва оказалось молодое поколение. Оно быстрее 
освоило виртуальное пространство. При этом неудивительно, что подростков больше  
привлекают игры. Это подтверждается данными исследования, проведённого мной среди 
подростков 14- 16 лет - учащихся нашей школы: 
34% опрошенных отдают предпочтение компьютеру. Мнение по этому поводу 
неоднозначно. Есть как противники, так и горячие сторонники компьютерных игр.
   Сейчас многие люди говорят, что компьютерные игры только портят  зрение и вредят  
нашему моральному здоровью. Данные же моего социологического опроса показывают, 
что только 20 % опрошенных взрослых отрицательно относятся к увлечению подростков 
компьютерами . Главным аргументом противников компьютерной игромании является 
значительный контекст насилия,  который содержится в них. Конечно, он есть, но только 
в каких играх? Во всех! Вот почему законы о запрете игр с насилием нецелесообразны и 
неконституционны. Ведь если их примут, то мы ВСЕ будем в будущем играть только в 
симуляторы пинбола против инопланетян голубых кровей!
   Но влияет ли на нас насилие именно на мониторах сильнее того насилия  которое
 содержится в новостях, фильмах и некоторых книгах?  Опять же, по данным   моего
 социологического опроса, выясняется, что большинство респондентов отдаёт  
предпочтение просмотру телевизионных программ, а не компьютерным играм. Конечно,
 никто не станет отрицать, что очень жестокие и кровавые игры вредят психике тех, кому 
они не предназначены. Детям. И чтобы они не попадали им в руки, был создан рейтинг 
ESRB (Entertainment Software Rating Board), который ставит возрастной ценз на игры. 
«Так почему же он не соблюдается?»- спросите вы. Нет, что вы, лицензионные игры 
действительно не попадают в руки нашим детям или тем, кому не предназначены. А как 
же?- А виной всему этому является мультимедийное пиратство т.к. они распространяют  
все и всем. И действительное реально можно увидеть такую картину, когда пятилетний 
мальчик без всяких препятствий покупает GTA или порно-фильм. Начать бороться с 
пиратством? Однозначно, да!   
      Никто не станет спорить, что насилие было всегда. Всякого рода маньяков и убийц во 
все времена было достаточно, особенно среди взрослого населения. Но и среди 
подростков были и есть прецеденты. Сегодня же проблема подросткового насилия и 
злостных проступков встала во весь рост. Даже в таком небольшом посёлке, каким 
является наш Чернышевский уровень детских и подростковых правонарушений довольно 
велик? Только за два месяца поселкового отделения милиции  п. Чернышевского 

удвоилось количество доставленных в дежурную часть удвоилось. Возможно ли что в 
этом виноваты компьютерные игры?- зададитесь вы вопросом. По моему мнению, в этом 
виновато общество и его отношение к насилию во всех его проявлениях. 
Ведь если смотреть в глубь этой проблемы, то мы увидим не случай, не место, а время. 
Ведь именно с 30-ых годов 19-ого века подростки, или как их начали называть тогда, 
тинейджеры, начали наводить ужас на взрослое население  своим поведением, и 
шокируют до сих пор. В чём проблема была и есть не смог разобраться даже сам « дядя 
Зигги» (Зигмунд Фрейд). Так что нам остаётся, кроме как наблюдать за тем, как  
предыдущее поколение упрекает следующее в аморальном поведении?
          Конечно, вы вспомните случаи в Европе или Америке, когда совершеннолетние, 
поигравшие в лицензионные игры люди превращались в моральных уродов, которые 
ходят в школу или университет только для того, чтобы расстрелять своих учителей или 
одноклассников/однокурсников. Такие случаи не единичны. И вот некоторые случаи: 13 
сентября 2006 года двадцатипятилетний житель Монреаля Кимвир  Джил устроил 
настоящую бойню в одном из городских колледжей, после того, как его исключили 
оттуда. В результате один человек погиб, ещё 19 получили огнестрельные ранения разной 
степени тяжести. Убийцу остановили лишь пули полицейских.
    Так, ВВС News сообщили, что обнаружены итернет-сообщения Кимвира Джилла, в 
которых он признался в любви к таким тайтлам, как Postal и Super Columbine Massacre 
RPG(напомним, слово «massacre» переводится, как «бойня, резня»). На одном из 
«готических» сайтов Джилл разместил свои многочисленные фото с ружьями, 
охотничьими ножами и прочими атрибутами. В канун убийства будущий преступник 
отправил в Сеть сообщение: «Жизнь, как игра: когда-нибудь тебе придётся умереть». 
Аналогичным изречением «прославился» не столь давно осужденный Девин Мур, 
убивший трёх сотрудников полиции.
    Двадцатого ноября 2006-ого года в немецком городе Эмсдеттене восемнадцатилетний 
парень устроил кровавую бойню в своей бывшей школе. В результате огнестрельные 
ранения получили 37 человек.
    Массового увлечения компьютерными  играми не смогла избежать и Россия. И здесь не 
обошлось без жертв. Так, например, в августе 2005 года в Екатеринбурге в одном из 
компьютерных клубов от эпилепсии умер четырнадцатилетний подросток. Средства 
массовой информации в смерти подростка обвинили компьютерную игру, в которой 
мальчик «завис» на целых двенадцать часов, забыв про еду и таблетки. Но стоит ли 
обвинять разработчиков игры в том, что они хорошо выполнили свою работу, то есть 
создали игру увлекательную, интересную и азартную? Или мы должны поощрять 
создание скучных, неинтересных, неувлекательных программ, которые не способны 
удержать потребителя у монитора  более, чем на час.
     Некоторые слишком поспешные в выводах люди «корень зла»  видят только  в играх. .( 
Например: широко известный в узких кругах Джек Томпсон, человек, мечта которого 
высудить у всех игровых издательств как можно больше (если не все) деньги).  И, конечно 
же, по их в этом не виноваты ни наркотики, ни папин пистолет в незакрытом ящике, ни  
испорченные личными проблемами нервы. Только игры !
    Однако не следует забывать и о том, как много беды несёт в себе, например, 
злоупотребление спиртными напитками. Количество жертв «зелёного змия» 
несоизмеримо с издержками компьютерной игромании: это тысячи больших и маленьких 
трагедий, брошенные дети, аварии на дорогах, пьяные дебоши, в которых погибает немало 
людей. Общеизвестно и то, что алкоголь может активизировать агрессивность и 
склонность к насилию. Или, насмотревшись триллеров,  человек копирует  поведение
 героев, и не всегда положительных.
     Но почему мы заостряем своё внимание только на всём негативном? Во- первых, 
большинство моих сверстников отдают предпочтение стратегическим играм ( это  
выбрали и девочки, и мальчики), а не «шутерам», т.е. играм с максимальным содержанием 
насилия.  С играми связано немало позитивного. К примеру, Военно-воздушные силы 
(ВВС) Великобритании намерены набрать в свои ряды побольше молодых людей с 
отточенными игровыми навыками. Генералы уверены, что координация движений 
профессионального экшн – геймера даёт ему неплохой шанс стать отменным пилотом 
боевого вертолёта. Игры типа «экшн» развивают быстроту реакции  и рефлекторную 
моторику.
   Геликоптеры типа «Апач» относятся к весьма сложной  технике. Чтобы в совершенстве 
овладеть лётным мастерством, пилоты Её Величества тратят не один год. В результате 
сейчас, при активном и достаточно успешном использовании «Апачей» на территории 
Афганистана, английская армия испытывает острый дефицит квалифицированных кадров.
     По мнению генерального штаба Туманного Альбиона, вскормленные на 
авиасимуляторах ( игровых аналогах самолетов), сложных аркадах и тому подобных играх 
юноши могут похвастаться развитием части навыков, свойственных пилотам вертолётов. 
Поэтому рекруты – геймеры  имеют преимущество по сравнению с мало играющими 
сверстниками при выборе лётной  военной специальности. Агитируя игроков на 
поступление на службу в ВВС, армейцы пытаются решить проблему простоя нескольких 
десятков дорогостоящих боевых машин, купленных ещё в 2002. 
   В армии США солдат  тренируют на симуляторах боевых действий, основанных на 
компьютерной игре с большой долей  реализма.
       В последнее время  в некоторых  школах даже стали вводить в учебную программу 
отдельные компьютерные игры. Например,Knights of honor и The Sims 2(( историческая 
стратегия и «симулятор жизни»).Если первая игра привьёт детям любовь к истории, то 
вторая  поможет лучше ориентироваться в системе общественных связей. По данным 
опроса, опубликованного в журнале «Навигатор игрового мира» ( № 11 2006 г.) 
большинство опрошенных высказались за введение компьютерных игр в учебную 
программу по различным предметам.
   Таким образом, обобщая изложенное выше , можно сформулировать следующие 
выводы:1)проблема подросткового насилия – одна из самых актуальных  в современных 
условиях 2)уровень подростковой преступности имеет тенденцию к росту; об этом 
свидетельствуют и статистические данные  Чернышевского Поселкового Отделения 
Милиции 3)рост числа подростковых правонарушений во многом спровоцирован 
популярностью игр, основанных на сюжетах насилия 4)помимо мультимедийных есть и 
другие потенциальные источники насилия: алкоголизм, наркомания, телевидение и другие 
средства массовой информации 5)решением проблемы должен стать комплексный 
подход: а) на уровне правительства – ужесточение контроля в мультимедийной сфере, 
борьба с «пиратством», жёсткий надзор за соблюдением правил реализации игровой 
информационной продукции б) на уровне средств массовой информации – уделять 
больше эфирного времени телевизионным проектам для молодежной аудитории   

школьного возраста, в центре которых будут поставлены проблемы современных 
подростков. Такие содержательные программы станут не самой худшей альтернативой 
однотипным ток-шоу и бесконечным сериалам в) на уровне школы – внедрение в учебный 
процесс компьютерных технологий; обучающие игры могут использоваться на всех 
уроках: начиная от математики  и истории и заканчивая рисованием г) на уровне семьи – 
установить рациональный «временной баланс» для своего ребёнка, следуя народной 
мудрости «делу – время, потехе – час»; повышать компьютерную грамотность родителей, 
что позволит мамам и папам говорить с «продвинутыми» чадами на одном языке. В 
случае же необходимости они скорее смогут помочь своему ребёнку не «провалиться» в 
виртуальную пропасть.
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                                                А Н  Н О Т А Ц И Я
    В своей работе я поставил следующие цели: 

1)обратить внимание читателей и слушателей на проблему насилия в компьютерных играх

2)определить степень опасности компьютерных игровых программ в сравнении с другими 

потенциальными «источниками насилия» 

3)определить отношение респондентов к проблеме 
   Моя тема сегодня очень актуальна.  Медиа –пространство  становится всё более открытым для насилия. Это серьёзнейшая угроза для молодого поколения
В работе были использованы методы социологического исследования и сравнительного анализа.    
 На основании проведенных  исследований можно сделать следующие выводы:    

1)угроза роста подросткового насилия – одна из самых актуальных в современных 

условиях 2)рост правонарушений во многом спровоцирован популярностью 

компьютерных игр среди молодежи 3)помимо мультимедийных угрозу представляют и 

другие потенциальные источники насилия: алкоголизм, наркомания, телевидение, фильмы 

4)решением проблемы должен стать комплексный подход: на уровне правительства, 

средств массовой информации, школы и семьи.

    В своей работе я поставил следующие цели: 
1)обратить внимание читателей и слушателей на проблему насилия в компьютерных играх

2)определить степень опасности компьютерных игровых программ в сравнении с другими потенциальными «источниками насилия» 

   В работе были использованы методы социологического исследования и сравнительного анализа.    

    На основании проведенных  исследований можно сделать следующие выводы:    

1)угроза роста подросткового насилия – одна из самых актуальных в современных условиях 

2)рост правонарушений во многом спровоцирован популярностью 

компьютерных игр среди молодежи 

3)помимо мультимедийных угрозу представляют и другие потенциальные источники насилия: алкоголизм, наркомания, телевидение, фильмы 

4)решением проблемы должен стать комплексный подход: на уровне правительства, средств массовой информации, школы и семьи.

 На основе проведенной работы я предлагаю свой проект решения проблемы .  Условно в нем  можно  выделить  три уровня:

Первый уровень -  «Большая политика»
(ужесточить контроль в мультимедийной сфере 

(ввести возрастной ценз на игры и фильмы
( усилить борьбу с «Интернет-пиратством»
Второй уровень  - «Голубой  экран» 

( обсуждать в эфире актуальные проблемы молодёжи
(открыть широкоую дорогу качественным фильмам 

(передавать криминальные сводки  позже  21: 00  

Третий уровень - “Школа, работа, семья”
( установить временной баланс- «делу время – потехе час»

(сплотить коллектив через сетевые игры      
( включить компьютерные игры в образование 
                                                              ТЕЗИСЫ

Современный мир меняется стремительно. Совсем немного времени прошло с тех пор, как компьютеры стали частью  нашей повседневной жизни. Без информационных технологий трудно представить сегодняшнее производство, управление и образование.

    В авангарде компьютерного прорыва оказалось молодое поколение. Оно быстрее 

освоило виртуальное пространство. При этом неудивительно, что подростков больше  

привлекают игры. Это подтверждается данными исследования, проведённого мной среди подростков 14- 16 лет - учащихся нашей школы: 34% опрошенных отдают предпочтение компьютеру.

    Сейчас многие люди говорят, что компьютерные игры только портят  зрение и вредят  нашему моральному здоровью. Данные же моего социологического опроса показывают, 

что только 20 % опрошенных взрослых отрицательно относятся к увлечению подростков 

компьютерами . Главным аргументом противников компьютерной игромании является 

значительный контекст насилия,  который содержится в них.

    Но влияет ли на нас насилие именно на мониторах больше того насилия  которое

 содержится в новостях, фильмах и некоторых книгах?  Опять же, по данным   моего

социологического опроса, выясняется, что большинство респондентов отдаёт  

предпочтение просмотру телевизионных программ, а не компьютерным играм.

   Никто не станет спорить, что насилие было всегда. Всякого рода маньяков и убийц вовсе времена было достаточно, особенно среди взрослого населения. Но и среди подростков были и есть прецеденты. Сегодня же проблема подросткового насилия и злостных проступков встала во весь рост.  Даже в таком небольшом посёлке, каким 

является наш Чернышевский уровень детских и подростковых правонарушений довольно 

велик? Только за два месяца поселкового отделения милиции  п. Чернышевского 

удвоилось количество доставленных в дежурную часть удвоилось. Возможно ли, что в 

этом виноваты компьютерные игры?                                                                                                                                     

   Массового увлечения компьютерными  играми не смогла избежать и Россия. И здесь не обошлось без жертв. Так, например, в августе 2005 года в Екатеринбурге в одном из 

компьютерных клубов от эпилепсии умер четырнадцатилетний подросток. Средства 

массовой информации в смерти подростка обвинили компьютерную игру, в которой 

мальчик «завис» на целых двенадцать часов, забыв про еду и таблетки. Но стоит ли 

обвинять разработчиков игры в том, что они хорошо выполнили свою работу, то есть 

создали игру увлекательную, интересную и азартную?

   Однако не следует забывать и о том, как много беды несёт в себе, например, 

злоупотребление спиртными напитками. Количество жертв «зелёного змия» 

несоизмеримо с издержками компьютерной игромании: это тысячи больших и маленьких трагедий, брошенные дети, аварии на дорогах, пьяные дебоши, в которых погибает немало 

людей. Общеизвестно и то, что алкоголь может активизировать агрессивность и 

склонность к насилию. Или, насмотревшись триллеров,  человек копирует  поведение

 героев, и не всегда положительных.

    Таким образом, обобщая изложенное выше , можно сформулировать следующие 

выводы:1)проблема подросткового насилия – одна из самых актуальных  в современных 

условиях 2)уровень подростковой преступности имеет тенденцию к росту; об этом 

свидетельствуют и статистические данные  Чернышевского Поселкового Отделения 

Милиции 3)рост числа подростковых правонарушений во многом спровоцирован 

популярностью игр, основанных на сюжетах насилия 4)помимо мультимедийных есть и 

другие потенциальные источники насилия: алкоголизм, наркомания, телевидение и другие 

средства массовой информации 5)решением проблемы должен стать комплексный 

подход: на уровне семь, школы, правительства

Первым делом рассмотрим все мнения на счёт насилия в мультимедиа.

1. Рост насилия в мультимедиа выступает катализатором агрессии.

2. Рост насилия в мультимедиа выступает нейтрализатором агрессии.

3. Насилие в мультимедиа не имеет влияния на уровень агрессии.

1. Рост насилия в мультимедиа выступает катализатором агрессии.

Все мы знаем, что удача порождает удачу, так же как и деньги идут к 

деньгам. Так почему же насилие не может порождать насилие? Конечно, 

может, но вопрос в том, КАКОЕ насилие порождает насилие в обществе, в 

частности, в молодёжной среде. И многие начали обвинять в этом, как и 

нравственное падение, так и прогресс. А как ещё можно назвать новые виды 

интертеймента, как не прогрессом? И именно отсюда можно сделать вывод о 

том, что этой точки зрения придерживаются, как и скрытые, так и явные 

консерваторы. Но вопрос не в этом. Вопрос в том, кого следует называть 

консерваторами? Флоридских адвокатов? Ламеров? Испуганных мамаш? 

Политиков? Режиссёров?.. Впрочем, если начать переходить на личности, то 

следует отметить, что не все консерваторы придерживаются такой точки 

зрения. Как и не все придерживающиеся этого мнения – консерваторы.


Получается, путано и нудно. Так то я скажу всё прямо: Люди, всерьёз 

не задающиеся этим вопросом, но пугающиеся ростом подростковой 

преступности видят корень всего зла именно в компьютерных играх. 

Впрочем, сами по себе компьютерные игры записались в катализаторы 

насилия благодаря своей высокой популяризации, вытеснив своего 

предшественника – телевидение. Да и вообще как можно бояться 

телевидения, когда появилась проблема мирового терроризма, глобального 

потепления, ВИЧ, разумеется, компьютерные игры. 

2. Рост насилия в мультимедиа выступает нейтрализатором агрессии. 

Существует теория (на практике это проверить некому), что, дескать, вся 
агрессия, накопленная за день, выплескивается за вечерней игрой в какой-
нибудь там  Diablo II.  За это положение дел выступают все геймеры и 

понимающие люди, правда, добавляя что: смотря, какая игра попадёт к 
какому человеку.

3. Насилие в мультимедиа не имеет влияния на уровень агрессии. Эта 

версия распространена в основном среди соц. Работников или людей 
связанных с общественным мнением. Она гласит, что причиной роста 

детской и подростковой преступности выступают не только и не столько 
компьютерные игры, а то, что преступная деятельность поощряется в 

подростковой среде! Вот к чему привела пропаганда незаконного образа 

жизни, которая проводилась в 90-ые годы всеми СМИ разом.

                                                              Рецензия
на доклад Тарана Данила «Насилие в компьютерных играх: размышления и выводы»

    Представленная к рецензии конкурсная работа выполнена учеником 8 класса Тараном Данилом. Автор поднимает актуальную в современных условиях проблему роста насилия в подростковой среде, обращая особое внимание на устоявшуюся в общественном сознании терпимость к проявлениям агрессивности и насилия. Привычными стали в средствах массовой информации сообщения об убийствах, терроризме и других жестоких преступлениях. Это касается как информационных телепрограмм, так и различных ток-шоу. Не менее негативный потенциал содержат современные отечественные и зарубежные фильмы. Неустойчивая психика подростка особенно восприимчива к подобной информационной «атаке».

   По мнению автора увлечение компьютерными играми также способствует склонности подростков к насилию и агрессии. В работе, в частности, проанализированы разные виды компьютерных игровых программ и определена степень содержащегося в них насилия.

   Автором использован метод социологического исследования. Предложенные вопросы ориентированы на отношение респондентов к проблеме насилия, выявление приоритетных интересов в сфере игровых компьютерных программ, оценку значимости традиционных и современных ценностей. Кроме этого в доклад включены  сведения по уровню детских и подростковых правонарушений в п. Чернышевском. Результаты опроса и статистическая информация проанализированы, обработка данных наглядно представлена в диаграммах.

   Автор в своем докладе ссылается на статьи популярного журнала  «Навигатор игрового мира», информацию специальных сайтов Интернета, данные телевизионных программ.

   Не могут остаться незамеченными оригинальность авторской мысли 

Тарана Д., яркий стиль изложения. Он имеет свою точку зрения на обсуждаемую проблему, предлагает авторский проект решения проблемы, но вопрос оставляет открытым, приглашая читателей и слушателей к размышлению и собственным выводам. В этом, на мой взгляд, заключается особая значимость данного доклада. Он будет интересен как подросткам, так и взрослым, неравнодушным к судьбе и нравственному облику молодого поколения.

   Работа оформлена в соответствии с требованиями, предъявляемыми к научному докладу: снабжена иллюстрациями, содержит описание работы, аннотацию, список литературы.

                               Научный руководитель:_________  Наумова В.Г.
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