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Компьютерные игры в жизни  школьника (на примере одного образовательного учреждения)

I Введение
Мой дом находится неподалеку от компьютерного клуба и, проходя мимо каждый день,
я вижу стайку ребят, с завидным упорством проводящих здесь свое время. Что тянет их сюда?
        В наше время дети, подростки и даже взрослые увлекаются компьютерными играми. Мне они тоже нравятся. Меня заинтересовала роль игр в жизни школьников, их влияние.  Данная тема приобретает большую значимость, потому что мы живем в XXI веке и в нем без компьютера не обойтись. Современный человек начинает взаимодействовать с компьютером постоянно – на работе, дома, в машине. Компьютеры стремительно внедряются в человеческую жизнь, занимая свое место в нашем сознании. Вместе с компьютерами появились и компьютерные игры, которые сразу нашли массу поклонников разных возрастов.  А игры это одна из самых  первых стадий  работы с компьютером. Через игру даже самые маленькие дети приучаются к технике. А взрослым практически во всех профессиях без знания компьютера не обойтись. Относиться  к увлечению компьютерными играми однозначно нельзя. Есть различные суждения о полезности и опасности этого явления. Является ли увлечение компьютерными играми началом опасной зависимости или это безопасное хобби?
    
  По предварительным оценкам, научного центра социальной и судебной психиатрии имени В. П. Сербского, каждый 20-й россиянин рискует стать игроманом (21 июня 2006).
Директор академик Татьяна Дмитриева заявила, что в структуре центра создана рабочая группа, которая занимается исключительно проблемами игровой зависимости. В группу обратилось уже около 500 человек. По словам Дмитриевой, в психиатрической практике неоднократно встречались люди, избавившиеся от наркотической зависимости и ставшие игроманами. По мнению этих людей, тяга к игре намного сильнее и избавиться от нее  гораздо сложнее, чем от наркотиков.
     
 От чего зависит степень увлеченности: от возраста, пола, здоровья, социальных обстоятельств, от характера, темперамента? Что думают об этом сами школьники? Возможно, эти вопросы интересуют не только меня. 
 
    Цель исследования: выяснить,  как влияют компьютерные игры на человека, какую роль в жизни современного школьника занимает игра. Задачи: охарактеризовать жанры игр, выяснить, актуальна ли для учащихся  нашей школы такая проблема, как игромания, чем опасны и полезны компьютерные игры.
    
 При написании работы использовались статьи из журналов Домашний компьютер, 
 Мир ПК,
  Директор школы. 
    В них содержится интересный материал по видам игр, их разработке, истории создания, рецензии на новые игры, ведется рейтинг Игра месяца, поднимаются вопросы нравственного плана. Особый интерес вызывает книга «Занимательный компьютер»
. В ней не только ставится проблема дети- компьютер, приводится классификация игр по жанрам, но и даются рекомендации для учителей и родителей. 

    
 Используемые материалы: средства массовой информации, результаты собственных изысканий (анкетирование, опрос, наблюдение), статьи из специальных журналов. Анализ материалов, наблюдения позволяют рассмотреть проблему с точки зрения специалистов, занятых разработкой  игр, их рекламой, продвижением, частично педагогов и родителей, самих школьников. Предпринята попытка систематизировать материал по играм, сделать  первичный анализ продукции игровой индустрии (на основе имеющихся материалов), обратить внимание самих школьников на чрезмерное увлечение играми, как на проблему.
II. Основная часть.  Компьютерные игры в жизни  школьника (на примере одного образовательного учреждения)

    
 Большинство домашних компьютеров используются не только для работы и обучения, но и для игр. Если почти все время работы домашнего телевизора служит для отдыха и развлечения, то почему бы и компьютеру не служить этому же делу хотя бы на половину. Правда, всегда, когда речь заходит об отдыхе и развлечении, встает вопрос выбора, который надо сделать разумно. Выбирая передачи, которые следует смотреть, и книги, которые следует читать, люди опираются на то, что принято называть культурой. Компьютерные игры существуют более 20 лет и за это время они тоже стали частью культуры. Сегодня мир компьютерных игр обширен, как никогда. В нем можно найти игры на любой вкус.

    
 Все компьютерные игры отличаются друг от друга. Но для того чтобы легче было выбирать для себя именно то, что нужно, все игры условно можно  разделить на жанры. Игры одного жанра имеют между собой много общего. Специалисты условно выделяют ролевые и неролевые компьютерные игры. Ролевые игры – это те, в которых играющий принимает на себя роль компьютерного персонажа, т.е. сама игра обязывает играющего выступать в роли воображаемого компьютерного героя. Неролевая игра основана на азарте «прохождения» и набирания очков. Все игры  принято делить на  восемь жанров. Деление на жанры взято из книги «Занимательный компьютер»
, примеры игр подобраны из журнала «Игромания».-апрель (115).- 2007, «Chip + CD» компьютерные игры и коммуникации.-2002.-№1 (названия),  «Мир ПК» (характеристики).
1. Аркадные игры: Слово аркадные произошло от названия игровых автоматов, которые устанавливаются в развлекательных (аркадных) залах. Игры этого жанра требуют быстрой реакции, хорошего глазомера, точного расчета времени, связаны с гонками разного вида, больше развиты на игровых приставках. (MOORHUHN KART 2, Backyard Basketball 2007). Все, что нужно играющему – быстро передвигаться, стрелять и собирать различные призы, управляя компьютерным персонажем или транспортным средством. Эти игры в большинстве случаев весьма безобидны в смысле влияния на личность играющего.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             
2. Адвенторные игры: Точного русского термина для описания этих игр пока нет. Иногда их называют «приключенческими» от английского слова Adventure – приключение. Но на самом деле игры этого жанра являются приключенческими ничуть не больше, чем многие другие. Да и название произошло не столько от слова приключение, сколько от названия первой игры этого жанра. 
  
   В этих играх герой должен решить стоящую перед ним главную задачу. Не всегда известно сразу, в чем эта задача заключается. Иногда это выясняется только по ходу игры. Для ее решения игроку надо полагаться на собственную сообразительность и подсказки, найденные по ходу игры. 
     
Адвенторные игры очень похожи на мультфильмы, только не на обычные, а на интерактивные, которые можно не только смотреть, но и управлять ходом событий, конструируя конец игры по собственному желанию. (MMORPG ) Приключенческая игра «Вокруг света за 80 дней»
 по настоящему оригинальный «квест/приключение», обладающий харизмой и отличающийся остроумием, привлекательной графикой и превосходной звуковой составляющей.
3. Ролевые игры: В играх этого жанра перед героем также стоит сложная задача. Для того, чтобы с ней справиться, он должен обойти весь игровой мир и отыскать то, что необходимо для победы. Путь герою преграждают орды врагов, которых он должен победить в бою. В ролевых играх герой, как правило, не один. Игрок управляет большим отрядом героев, каждый из которых играет свою роль.  В игре Te Fall,
 как и в любой другой ролевой игре, за убийства врагов и выполненные задания группе дается ценный опыт, который распределяется между ее членами и пригодится для совершенствования различных способностей. Te Fall – мрачная сага про жестокий, ставший практически первобытным мир, ввергнутый в пучину хаоса и кровопролития. И лишь один человек способен вытащить его из бездны. Для этих игр характерно «вхождение в игру» (Герои меча и магии, Крестоносцы, варианты Властелина колец, Jade empire – ролевая игра по древней китайской мифологии).
4. Спортивные игры: В них игрок является участником спортивного состязания: выступая в роли отдельного атлета или управляя целой командой. Некоторые спортивные игры посвящены не самим состязаниям, а подготовке к ним. Такие игры называют менеджерскими спортивными играми. (Sensible Soccer 2006, Теннис, Бильярд, Гонки, Flanker, FIFA)
5. Стратегические игры: Эти игры посвящены управлению ресурсами. Ресурсами могут быть деньги, армии, население стран или городов и многое другое. В стратегических играх от играющего требуется не только оперативная реакция на изменения окружающей обстановки, но и долговременное стратегическое планирование. В ходе игры играющий может ощутить себя генералом, руководителем процветающего государства или межзвездной империи (Warfare, Two Worlds, Восхождение на трон, Противостояние III, Civilization,  Age of Empires, Порт Роял, Зевс, Фараон).   Игра Heroes of Maght and Magic
- это не просто игра, это целый мир пошаговых стратегий в жанре фэнтези с развитым ролевым элементом, который из-за сложности реализации встречается крайне редко.
6. Игры – имитаторы (симуляторы): далеко не каждый может оказаться за рулем гоночного автомобиля или за штурвалом самолета, почувствовать реальность происходящего. Именно имитация реальности вызывает неподдельный интерес у играющих. Сюда входят компьютерные варианты карточных игр, рулетка, игровые автоматы.
7. Логические игры: Многие люди интересуются головоломками. При решении головоломок часто требуется нестандартный подход, изобретательность и способность заранее рассчитывать свои силы, действия. Такие компьютерные игры часто дают возможность проверить свои силы в решении классических головоломок, придуманных выдающимися математиками прошлого. Мотивация, основанная на азарте, сопряжена с желанием обыграть компьютер, доказать свое превосходство над машиной (Сапер, игры на сообразительность и реакцию – Тетрис, игра в слова – Поле).  Электронное издательство «Новый диск» приглашает детей от 4-х лет в мир компьютерных развлечений под названием «Тарзан – игры в джунглях», 
где их ожидают головоломки и другие интересные занятия. Кроме того, дети смогут проявить способности к музыке и изобразительному искусству. 
8. Традиционные игры: компьютерные программы, играющие в шахматы, карты, шашки, нарды и другие настольные игры. По мнению В.Утенкова, автора статьи «Играем в шашки вчетвером», 
игра Checkers Play 4 в мире не имеет аналогов. Она несет важную социальную функцию объединения людей – от детей 7-8 лет до лиц пожилого возраста. Это придает дополнительную привлекательность совместному отдыху в кругу друзей и семьи. У детей развивается логическое и тактическое мышление, умение принимать компромиссные решения как нередко это приходится делать взрослым людям в жизни.
9. Отдельно можно выделить группу обучающих игр, так как отнести их к одному конкретному жанру трудно. В компьютерных программах «Алиса в Стране Чудес», «Алиса в Зазеркалье» сочетаются занимательность сказок, красота оформления, огромные познавательные возможности. В 1997 году «Алиса в Стране Чудес» удостоена высшей награды конкурса «Аниграф - Континент», в 2005 году Гран – при 10-го конкурса «Континент – 2005».
 Появились новые специальные игры, нацеленные на обучение чтению и написанию и запоминанию слов, восприятию простейших грамматических конструкций, иностранной речи на слух. Такими новыми играми являются игры «Неугомонная Баба - Яга», «Баба-Яга учится читать», «Баба- Яга – полиглот»
и другие из этой серии.
 
    Свой метод обучения разработчики программы назвали «опережающим обучением». Его суть: дети и взрослые осваивают язык, оказавшись в новой языковой среде без переводчика. Обучение построено на играх – заданиях, охватывающих следующие темы: числа, цвета, времена года. Программа озвучена профессиональными актерами. Вместе с художниками, методистами, авторами текстов, музыкантами, программистами, составляющими творческий коллектив этого проекта российской студии Com. Media,  разработчикам удалось создать занятную и дружелюбную игровую атмосферу. 
     
 В последнее время создаются специальные программы для детей, с помощью которых ребенок сам создает трассу для гонок, машин, места сражений и даже свою игру. Такие игры не только развлекают, но и развивают смекалку, сообразительность, интерес к процессу программирования.  
            Есть игры, по которым устраиваются мировые турниры с призовым фондом до 200 тыс. долларов: Quake 4Open, War craft III TFT, Counter- Strike1,6, Star Craft. В них играют люди разных возрастов, образования, профессий. В 1997 году была создана общественная организация Cyber athlete Professional League (CPL), признавшей компьютерные игры профессиональным видом спорта. В 1999 году в России была основана Федерация компьютерного спорта (ФКС). Согласно уставу, целью этой организации «является содействие развитию и пропаганде компьютерного спорта как средства быстрого повышения компьютерной грамотности молодежи, отвлечение подростков от правонарушений на улицах, во дворах. Компьютерная игра рассматривалась как относительно безопасная альтернатива улице. 
     
Несколько иная классификация игр предложена в статье А.Тимофеевой: 

1. Ролевые компьютерные игры (игры с видом «из глаз» «своего» компьютерного героя, игры с видом извне на «своего» компьютерного героя, руководительские игры)

2. Неролевые компьютерные игры (аркады, головоломки, игры на быстроту реакции, традиционные азартные игры)
      Если вы почти не знакомы с компьютерными играми, то сразу выбрать жанр по вкусу, может быть, и не сможете. Но со временем, у каждого человека вырабатываются какие – то пристрастия. Почти у каждого жанра есть свои поклонники. Знакомство со специальной литературой, статьями помогает не утонуть в продукции игровой индустрии, выбрать игру согласно своим желаниям, сформировать вкус потребителя. Такими путеводителями могут стать журналы «Мир ПК», «Игромания», «Компьютерра», в которых  есть разделы «игротека» и «компьютер дома», где дается подробная характеристика игровых новинок.  Тем более что, современная игровая индустрия ориентирована на различные возрасты, пристрастия. Вопрос качества данной продукции в работе не рассматривается. Хотя полезно упомянуть мнение И.Стреловского, преподавателя курса основ дизайна игр в МГУ: «Возраст игровой индустрии составляет уже более 20 лет. Но, увы, по – настоящему хороших во всех отношениях игр по – прежнему выходит немного.»

   
  Что же привлекает ребенка в компьютерной игре? Почему он к ней стремится, нередко полностью уходя из реальной жизни в виртуальную?
     Учащимся 8 класса МОУ СОШ № 46 п. Черноморского были заданы следующие вопросы: как я  отношусь  к компьютерным игам, что они мне дают, чем  опасны, какое место в моем досуге  занимают. Получены  интересные ответы, некоторые из которых приводятся в работе:
    -Я не люблю компьютерные залы, игры, все, что связано с компьютером. Могу только написать доклад и послушать музыку. Не люблю потому что: во-первых, занимают много времени; во-вторых, может возникнуть зависимость; в-третьих, мне просто некогда и не очень хочется. Ничего положительного в этом не вижу. Читала, что родители, у которых было двое детей, полгода сидели за компьютером на воде и чипсах. Через шесть месяцев детей нашли мертвыми. Компьютерная зависимость родителей убила их детей. Мне так не хочется.
Компьютер в моей жизни не участвует, тем более что свободное время я лучше потрачу на друзей, на хобби. Я не настаиваю на своей точке зрения, ведь есть люди, которые могут доказать обратное. Может быть, для них компьютер является частью жизни, не безмозглой, а разумной.    
- Я не люблю компьютерные игры и не вижу в них ничего развивающего. Но иногда время нужно убить чем–то и тогда я играю.

- Я не особо увлекаюсь компьютерными играми, но сажусь играть только тогда, когда нечего делать. Но из игры я пытаюсь извлечь полезную информацию: интересные факты, новые слова, марки автомобилей. При этом помню о влиянии игры на зрение, психику. 

- Я терпеть не могу компьютерные игры, но  люблю работать на «компе». На мой взгляд, у поклонников игр вырабатывается зависимость, преодолеть которую трудно. Ряд игр поражает своей бессмысленностью, жестокостью.
- Мое отношение к компьютерным играм отрицательное. Они портят зрение, чрезмерное увлечение может привести к психическому срыву, психологической изоляции от привычного круга общения, одиночеству. Ведь никакой виртуальный мир не может заменить человеку семью, друзей.
- Я не люблю играть, но я вижу не только отрицательные стороны этого увлечения, но и положительные: дети получают новые знания, поднимают свое настроение.

- Я отношусь к компьютерным играм достойно.  Играя, увлекаешься,  испытываешь радость от приключения, от прохождения игры. Лично мне игры нравятся точностью движения, графикой, тем, что они развивают логику, мышление.

- Я люблю играть. Игры занимают примерно 20-25% моего свободного времени, они мне дали хороший запас англоязычных слов и переводов, точность мышления, опыт, который не раз помог, массу удовольствия, развлечения, но и испорченные нервы.
   
   Отношение к компьютерным играм у восьмиклассников неоднозначно: 38% учащихся увлекаются компьютерными играми, 62%- относятся к ним негативно. Они признают значимость компьютерной грамотности в жизни, но и указывают на опасность, которую таит чрезмерное увлечение играми. 
    
Опасность увлечения играми может быть различна. А.Тимофеева выделяет четыре стадии развития психологической зависимости от компьютерных игр и приводит динамику развития игровой компьютерной зависимости.
 Теоретические выкладки основаны на беседе с группой игроков со стажем 5-10лет. 80 % исследуемых утверждают, что они прошли «пик» увлеченности компьютерными играми, однако продолжают увлекаться ими в настоящее время. Если несколько лет назад, в период максимальной увлеченности, они могли играть по 30-50 часов в неделю, а продолжительность игры могла быть до 14-18 часов, то в настоящее время они играют 20-30 часов в неделю, а продолжительность одной игры не более 4-5 часов, кроме того, они стали избирательными в играх. 
1. Стадия легкой увлеченности. Игрок начинает «чувствовать вкус», ему нравится компьютерная графика, звук, сам факт имитации реальной жизни или каких-то фантастических сюжетов. Играя, человек получает удовольствие. Потребность в игре на этой стадии не сформирована.
2. Стадия увлеченности. Участие в компьютерной игре становится потребностью, игра принимает систематический характер.

3. Стадия зависимости. «Заядлость», появление психологической зависимости от игры, происходят серьезные изменения в ценностно – смысловой сфере личности. Эти люди часто подолгу играют в одиночку, потребность в игре находится у них на одном   уровне с базовыми физиологическими потребностями. Для них компьютерная игра – это своего рода наркотик.
4. Стадия привязанности. Угасание игровой активности человека, сдвиг психологического содержания личности в целом в сторону нормы. Человек «держит дистанцию» с компьютером, однако полностью оторваться от психологической привязанности к компьютерным играм не может. Это самая длительная из всех стадий – она может длиться всю жизнь.

Впервые термин «heroin-ware» был употреблен в 1994 году. Им социологи обозначили феномен психологической зависимости человека от программного обеспечения. Сейчас врачи, психологи, педагоги говорят об «игромании», агрессивном характере компьютерных игр. В агрессии чаще всего обвиняют игры жанра action, так называемые «стрелялки», ролевые игры (RPG). По мнению специалистов, сцены насилия и жестокости, присутствующие в этих жанрах, приводят к тому, что игроки начинают использовать подобные методы решения проблем в реальной жизни, идентифицировать себя с героями. Беседа со старшеклассниками позволяет определить симптомы привыкания: чувство эйфории при работе на компьютере, невозможность остановить игру, увеличение времени, проводимого за игрой, пренебрежение семьей, друзьями, чувство пустоты, депрессии и раздражения при отлучении от компьютера, ложь по поводу рода занятий, физические недомогания. 
   
 Результаты анкетирования группы учащихся 8-10 классов позволяют отметить, что проблема привыкания не свойственна нашим школьникам. На вопрос, любите ли вы компьютерные игры, 56% ответили положительно, 24%- категорично нет, 20% - не очень;  раздражаетесь ли вы, когда вас отвлекают от игры, 70% - ответили «нет», 24% - если сильно увлекусь. При этом компьютер дома имеет 61% опрошенных. Наибольшее предпочтение играющие отдают «гонкам», «стрелялкам», «стратегии». Все возрастные группы играют в GTA, NFS, Sims-2, Counter- Strike, WARCRAFT, Company of Heroes, RPG, Diablo. Выбор жара не зависит от возраста, и только восьмиклассники упоминают развивающие игры, читают специальные журналы. Учащиеся 9, 10 классов предпочитают смотреть передачи о новинках компьютерных игр на МУЗ TV. Выяснить отношение родителей к играм и возможности игровой зависимости выявить в полной мере не удалось. Часть родителей не знают, играют ли их дети или нет, если это не дома.  Другим все равно.  И только незначительный процент родителей играет сам и одобряет увлечение детей (при этом играют в игры, принесенные детьми). Безусловно, родителям надо более внимательно относиться к тому, чем занимается их ребенок вообще, и к тому, в какие игры он играет в частности. Проблема в том, что родители в большинстве своем плохо разбираются в играх, поэтому им сложно определить, какая из них будет полезной, а какая вредной для ребенка.
    
 Но все же, если проблема привыкания есть? Запрет любых игр, включая «Тетрис», игнорирование проблему не решат. Хотя в некоторых странах предпринимались попытки ввести запрет на компьютерные игры. В Греции принят закон под номером 3037, запрещающий играть в любые электронные игры дома и в местах общественного пользования, даже в онлайн-шахматы или игры на мобильном телефоне. Нарушителю грозит штраф от 5 тыс. до 75 тыс. евро или заключение от 1 до 12 месяцев.  На мой взгляд, необходимо искать другие средства борьбы с чрезмерным увлечением играми и еще на той стадии, когда это не стало тяжелой зависимостью. Один из возможных вариантов – это просветительская работа среди школьников и их родителей, участие родителей и детей в совместных делах, занятие свободного времени с большей пользой.
Компьютерные игры в жизни школьника (на примере одного образовательного учреждения)
III  Заключение.   
 
 Полезны или вредны компьютерные игры? Дать однозначный ответ невозможно, слишком он многогранен. Можно лишь попытаться вникнуть в эту проблему, рассмотреть ее с разных сторон. Сторонники и противники увлечения детей компьютерными играми приводят убедительные доводы в защиту своих позиций. Очевидно, должна быть золотая середина: используя развивающий потенциал игр, не навредить здоровью. Созвучные  мысли высказал А.Клименков, автор статьи Компьютерные дети.
 «Компьютер, как и любое другое техническое устройство, всего лишь инструмент, чистый лист бумаги, на котором можно нарисовать что угодно». В статье цитируются материалы форума по данной тематике. «Компьютер и телевизор- всего лишь инструменты, и если давать их дозировано, постепенно, учить правильному обращению с ними и направлять действия ребенка, то не пострадает ни его здоровье, ни его психика. И не вырастем маньяк – игроман, ему будет просто неинтересно играть».
      
Как предотвратить чрезмерное увлечение ребенка компьютерными играми, как помочь, если это уже случилось? Замечательный рецепт можно найти в аннотации к книге З.Некрасовой «Как оттащить ребенка от компьютера и что с ним делать». «Дети и подростки прирастают к розетке тогда, когда реальный мир не может предложить им других полноценных занятий. 

… Не надо бороться с компьютером, борьба не укрепляет семьи. Надо просто понять потребности своих детей и найти в себе силы и время общаться, играть, слушать их. Просто смотреть на все глазами детей и подростков. И тогда виртуальный мир станет помощником вашей семье, для чего он, собственно, и предназначен».
 
     Таким образом, при исследовании темы четко прослеживаются проблемы социального (уровень развития, наличие свободного времени, отношения с родителями) и духовного развития общества.

            Попробуем систематизировать наиболее часто встречающиеся аргументы в защиту и против компьютерных игр, как профессионалов, которые занимаются их разработкой, так и любителей.

	за
	против

	Чудная графика, качественная анимация
	Подмена реального мира виртуальным, проживание чужой жизни

	Возможность обучения, познания мира во время игры
	 Формирование агрессивного поведения, возвеличивание войн и насилия

	Новая информация
	Уход от среды, сокращение круга социальных контактов

	Удовольствие, развлечение, новые эмоции
	Дезадаптация в семье, оскудение эмоциональной сферы

	Адаптация ребенка к миру, который его окружает
	Возникновение ссор, конфликтов

	Повышается эффективность обучения (логическое мышление, реакция, глазомер, координация движений)
	Нагрузка на позвоночник, руки, кисти, потеря зрения, нарушение нервной системы, нарушение сна

	Формируются умения чем- то управлять, пользоваться компьютером
	Утеря смысла жизни и нормальных человеческих ценностей

	Самореализация, стремление быть лидером и побеждать
	Развитие чувства мнимого превосходства над окружающими

	Повод для общения с друзьями и новых знакомств
	Психические расстройства


Этот перечень можно продолжить. Очевидно, что игра дает игроку либо качественный, либо ущербный игровой опыт и дело здесь в нас самих, в нашем понимании игры и ее роли в  жизни человека. 
Все хорошо в меру, и каждый должен нести ответственность за свою жизнь. Работу над данной темой в дальнейшем можно продолжить более детально по нескольким направлениям: родители – компьютерные игры, классификация игр для различных возрастных групп, анализ рынка игровой продукции (ассортимент, направленность, место в рейтинговой оценке новинок).
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Приложение

АНКЕТА
Свободное время, отношение к компьютерным играм

1. Есть ли у вас хобби? Какие?
2. На что вы тратите свое свободное время чаще всего? 

(отметьте не более 5 вариантов ответов)

1) общаюсь с друзьями;

2) провожу время с близким другом (подругой);

3) смотрю телевизор;

4) играю в компьютерные игры;

5) читаю книги;

6) читаю газеты, журналы;

7) слушаю музыку;

8) хожу на концерты, выставки и т.д.

9) люблю быть в одиночестве, просто мечтать, заниматься своими делами;

10) заниматься спортом;

11) занимаюсь спортом;

12) гуляю по улицам;

13) занимаюсь искусством (музыка, рисование, стихи);

14) другое (запишите, что именно)

3. Есть ли у вас дома компьютер?

1) да;

2) нет

4. Сколько времени вы работаете на компьютере?  _____________

5. Любите ли вы компьютерные игры?    __________________

6. Какого плана игры вы предпочитаете?

1) развивающие (необходимо думать);

2) настольные (пасьянс, нарды, шашки, шахматы и др.);

3) стратегия;

4) гонки;

5) стрелялки;

6) другие

7. Напишите названия любимых игр  ____________________________________________

8. Раздражает ли вас, когда кто-то отвлекает от игры?

1) да;

2) нет;

3) часто;

4) иногда.

      9. Смотрите ли вы передачи на МУЗ TV о новинках компьютерных игр? _______________

     10. Читаете ли вы соответствующие книги и журналы? _______________________________

     11. Где обычно вы берете компьютерные диски?

                 1) покупаю;

                 2) беру у друзей, меняюсь;

                 3) дарят;
                 4) записываю.

      12. Как часто вы покупаете компьютерные диски и сколько денег в месяц вы тратите на покупку игр?  ____________________________________________________________________

      13. Одобряют ли ваше увлечение компьютерными играми родители?

                  1) да;                                                         3) им все равно.

                   2) нет;
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Аннотация

      Компьютеры стремительно внедряются в человеческую жизнь, занимая свое место в нашем сознании. Вместе с компьютерами появились и компьютерные игры, которые сразу нашли массу поклонников разных возрастов.  А игры это одна из самых  первых стадий  работы с компьютером. Через игру даже самые маленькие дети приучаются к технике. А взрослым практически во всех профессиях без знания компьютера не обойтись. Относиться  к увлечению компьютерными играми однозначно нельзя. Есть различные суждения о полезности и опасности этого явления. Является ли увлечение компьютерными играми началом опасной зависимости или это безопасное хобби?

         Цель исследования: выяснить,  как влияют компьютерные игры на человека, какую роль в жизни современного школьника занимает игра. Задачи: охарактеризовать жанры игр, выяснить, актуальна ли для учащихся  нашей школы такая проблема, как игромания, чем опасны и полезны компьютерные игры.

        Используемые материалы: средства массовой информации, результаты собственных изысканий (анкетирование, опрос, наблюдение), статьи из специальных журналов. Анализ материалов, наблюдения позволяют рассмотреть проблему с точки зрения специалистов, занятых разработкой  игр, их рекламой, продвижением, частично педагогов и родителей, самих школьников. Предпринята попытка систематизировать материал по играм, сделать  первичный анализ продукции игровой индустрии (на основе имеющихся материалов), обратить внимание самих школьников на чрезмерное увлечение играми, как на проблему.
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