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ВВЕДЕНИЕ

Научно-технический прогресс, набравший в конце XX века головокружительную скорость, послужил причиной появления такого чуда современности как компьютер и компьютерные технологии. Изобретение компьютеров стало переломным моментом в развитии многих отраслей промышленности. На сегодняшний день компьютеризация в своем развитии превышает темпы развития всех остальных отраслей. Без компьютеров и компьютерных технологий не обходится ни одна фирма, не говоря уже о крупных компаниях. Человек пользуется компьютером постоянно – на работе, дома, в машине и т.д. компьютерные технологии стремительно внедряются  в человеческую жизнь. Люди  зачастую не осознают того, что во многом зависят от этой дорогостоящей техники.

Компьютерам доверили наведение и запуск ядерных ракет, банковские переводы многомиллионных сумм денег и многие другие системы, ошибки, в работе которых дорого обходятся людям. Этим не ограничивается зависимость человека от компьютера.

Проблема влияния компьютерных игр на детей и подростков в наше время получила широкое распространение. Информация по данному вопросу поступает преимущественно из двух источников: средств массовой информации и эмпирических исследований, которые носят частный характер. Так, учёные РАО (Собкин В.С., Евстигнеева Ю.М.) считают, что компьютерные игры не вызывают опасных психических расстройств у детей и подростков. Материалы периодических изданий (по данным журналов «Домашний очаг», «ОБЖ» и др.) свидетельствуют об обратном.

Объект исследования: компьютерные игры.

Предмет исследования: влияние компьютерных игр на учеников.

Цель исследования: выявление степени влияния компьютерных игр на социальную и психологическую жизнь детей и подростков.

Гипотеза: если в досуговую деятельность обучающихся включить компьютерные игры, то это  будет способствовать развитию познавательных процессов.
Исходя из цели и гипотезы данного исследования, планировалось решение следующих частных задач:
1. изучить теоретическое обоснование влияния компьютерных игр на учеников;

2. установить, какие проблемы физического и психологического плана возникают после игры на компьютерах?

3. выявить связь между компьютерными играми и развитием познавательных процессов.

Для решения поставленных задач использованы следующие методы:
· Теоретический анализ научной и периодической литературы по проблеме исследования;

· Анкетирование обучающихся образовательного учреждения, беседы с ними;

· Наблюдение за ходом эксперимента;

· Статистическая обработка полученных результатов.

ГЛАВА I
ТЕОРЕТИЧЕСКОЕ ОБОСНОВАНИЕ ПРОБЛЕМЫ 
ВЛИЯНИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР НА ПСИХИКУ РЕБЕНКА

1.1. ТИПЫ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР
Единственная классификация компьютерных игр, разработанная психологом, которая имеется на сегодняшний день - это классификация Шмелева, созданная им в 1988 году. Однако здесь отсутствуют игры типа "стратегии", которые в настоящее время получили очень большое распространение. Предложенная ниже классификация не является полной. 

Классификация игр (по Шмелеву):

I. Ролевые компьютерные игры.(RPG)
1. Игры с видом "из глаз" "своего" компьютерного героя.

2. Игры с видом извне на "своего" компьютерного героя.

3. Руководительские игры.

II. Неролевые компьютерные игры.

1. Аркады.

2. Головоломки.

3. Игры на быстроту реакции.

4. Традиционно азартные игры.

Коротко рассмотрим основные типы игр (включив новые типы). 

1. Игры типа «стреляй – беги» или «бей всё, что движется» - любимые игры младших школьников и некоторых старших. Вариаций множество – от самых простых и незатейливых, вроде Короля–льва или Алладина, до самых навороченных, с объемной (3D)-графикой. Есть игры с простой стрельбой (пистолет, автомат), а есть – с драками («Mortal Combat»). Во всех этих играх важна быстрота реакции. Обычные игры этого типа называют аркадами, а трехмерные – 3D–Action («три-дэ–квесты»). Самые любимые и известные в мире стрелялки – Doom, Quake, Duke Nukem 3D, Half – Life, Counter-Strike. 
К ним постоянно выпускаются дополнения (патчи), которые добавляют в игру новые сцены, вводят новые типы монстров, штампуют новые версии. [5] 

2. Игры - тренажеры  (симуляторы): разного рода гонки, военные и космические игры. Обычно в них игрок как бы сидит в кабине самолета или автомобиля с экранами, рычагами и кнопками. Больше всего игр – автогонок (The Need For Speed, Driver и др.) Но есть и вертолётные бои (Comanche), и даже космические корабли и роботы (Звёздные войны). В симуляторах также важна быстрая    реакция,     поскольку   езда  и  полёты    идут  с    довольно  высокой скоростью. [5]
3. Спортивные симуляторы (NBA, FIFA, NHL, BOX)– имитации спортивных соревнований по футболу, баскетболу, хоккею и так далее. Правда, управление таким сложным объектом, как боксирующий или играющий в футбол человек, пока не очень удаётся программистам. [5]  

4. В стратегических играх (стратегиях) нужно строить города, страны и даже целые планеты, управляя их развитие, строя дома и дороги, проводя электричество, облагая жителей и предприятия налогами, заключая союзы и объявляя войны. Главная цель – добывание неких важнейших ресурсов: энергии, территории, воды, денег и так далее. С точки зрения правил совершения ходов стратегии делят на пошаговые (TBS – turn–based strategy), где ходы совершаются строго по очереди, как в шахматах, и на стратегии реального времени (RTS – real – time strategy), где каждый игрок делает ход тогда, когда считает нужным. Самые известные игры такого типа Urban Assault, Battle zone, «Паркан: Железная стратегии». [5]  В последнее время очень популярными стали так называемые стратегии социальной направленности. Главная цель: обеспечить доставку гуманитарной помощи в бедные страны; «прокормить» многодетную семью в течение дня и т.д. Самые любимые  детьми игры такого типа – «Фараон» и др.
5. Игры – приключения – обычно это хитроумные красивые игры – сказки (The Legend Of Kyrandia), ужастики – страшилки (Alone in The Dark), фантастика. У этих игр есть одно общее: игрок часто не знает цели игры и тех средств, которыми её следует добиваться. За это их и зовут бродилками, а также квестами (от английского guest – поиски, странствия). Самые известные квесты – The Legend Of Kyrandia, The Never- hood, The Mist; популярны также отечественные разработки – «Штырлиц», «Петька и Василий Иванович», «Операция: Пластилин». [5]  

6. «Настольные» и логические игры и головоломки предпочитают те, для кого игра не основное занятие в жизни, изредка перемежаемое учёбой, а всего лишь краткий необременительный отдых. Для более серьёзного досуга существуют и более сложные игры – шахматы (Chess, Chess master), карточные игры (PrefClub, Poker), шашки – реверси. К настольным относятся также игры типа бильярда. Например, Pinball, входящий состав Windows Ме и ХР. [5]
Сегодня большинство продаваемых в нашей стране иностранных игр переведено на русский язык, что добавляет им интереса. Правда, качество переводов и профессионализм исполнителей не всегда оказываются на высоком уровне, хотя геймеры на это не обращают особого внимания. Существуют и отечественные игры вполне приличного уровня. [5]
1.2. ПОЛОЖИТЕЛЬНЫЕ СТОРОНЫ ВЛИЯНИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР НА  ПОДРОСТКОВ
Компьютерные игры - новый язык культуры. Пройдет еще немного времени, и люди точно так же будут коллекционировать их, как видеокассеты с любимыми фильмами, будут собираться вместе, чтобы собираться  вместе, чтобы познакомиться со свежей игрой и обсудить её. Новый язык культуры развивается у нас на глазах и это похоже на взрыв. [3]
Наше сознание можно сравнить с редактором, в котором взаимодействуют эти знаки – символы. Символ как бы двояк: с одной стороны – это знак, изображение, а с другой стороны – духовная часть, то, какой смысл в него вкладывают люди. (Звезду можно покрасить и в красный цвет, и в белый, вложив в этот знак разный смысл.) Душевная жизнь – это обмен символами. Опыт духовной жизни других людей мы постигаем через символы – знаки, которые становятся основой какого-либо языка культуры. Сначала языки культуры были основаны на неподвижных знаках – живопись, текст.   Потом стали использовать динамичные символы – это не только кинематограф,    гораздо   раньше появилась церковная служба, балет, опера, театр. [3] 

Компьютер вобрал в себя все прежние символы: он может стать и страницей книги, и экраном кинотеатра, и музыкальным центром. Но, главное, новый язык культуры может использовать не только  подвижные или неподвижные символы, но и интерактивные. [3]
Появившиеся компьютерные игры сразу нашли массу поклонников, как среди молодежи, так и среди людей старшего поколения. С совершенствованием компьютера, улучшились и игры, привлекая все больше и больше людей. Сегодня компьютерная техника достигла того уровня развития, что позволяет разрабатывать программистам очень реалистичные игры с хорошим графическим и звуковым оформлением. [4]
Компьютерные игры – это мощный передатчик информации, с которым в отличие от видео или аудио, человек взаимодействует активно. Влияние экранного сюжета на сознание оказывается многократно усиленным, либо игрок – уже не пассивный зритель, а участник действия, управляющий персонажами. Это издавна используется во благо в обучающих программах. Многие такие программы предоставляют ученику информацию в игровой форме, а большинство компьютерных игр вольно или невольно несут в себе обучающий или познавательный элемент. Потребность в познании мира – это видоизмененный исследовательский инстинкт, унаследованный людьми от животных. Предположительно, эта потребность находится в области бессознательного, то есть в большинстве случаев частично или полностью не осознаётся человеком. Однако неосознанность потребности не говорит о её отсутствии или слабости как мотивирующего фактора; скорее наоборот, бессознательные потребности оказывают большее влияние на наше поведение, чем осознаваемые. Компьютерная игра – это весьма эффективный способ познавательной деятельности. В процессе игры удовлетворяется неосознаваемая познавательная потребность, вследствие чего ребёнок получает удовольствие.

Классических произведений на языке  виртуальных миров пока нет, но осталось ждать совсем недолго, когда появится поколение, адекватно владеющее языком культуры, когда подрастут новые Толстой, Репин или Чайковский, для которых такой язык естествен с детства. В подтверждение этих слов можно привести мнение  учителей одной из московских школ, которых спрашивали об их отношении к компьютерным играм. Так вот школьные психологи, преподаватели – от юных выпускниц училищ и до доктора наук – говорили приблизительно одно и тоже. Дословно: «Мы в классах чётко выделяем детей, у которых дома есть компьютеры и они играют на них. Эти дети менее конфликтны, они отличаются умением более гармонично достигать целей, они лучше успевают, у них богаче словарный запас, более широкий кругозор. Им легче решать какие-то свои проблемы, потому что у более образованного человека больше способов выбирать, как добиться своей цели». [3]
Данные социологического опроса, проводимого доктором психологических наук, академиком РАО В.С. Собкиным и научным сотрудником ЦСО РАО Ю.М. Евстигнеевой, (в опросе принимали участие подростки – обучающиеся 7,9,11 классов московских образовательных школ и ПТУ) [8] показали, что те, кто регулярно пользуется компьютером, имеют более высокие оценки не только по информатике, математике и предметам естественно-научного цикла, но и по гуманитарным предметам – истории и литературе (по сравнению с нерегулярными пользователями).
Регулярное пользование компьютером отнюдь не снижает включенность подростков в культурное пространство. Полученные материалы опровергают общепринятое представление о том, что пользование компьютером вытесняет из жизни школьников общение с искусством, сужая круг его культурных потребностей. [8]
Как утверждает знаменитый итальянский психолог Антонио Менегетти, некоторые античные греческие трагедии обрели свою известность не столько благодаря мастерству их авторов и литературным достоинствам, сколько из-за того, что в них поставлены проблемы, волнующие человечество. Видимо, это рассуждение напрямую можно отнести и к компьютерным играм. Возможно, они обрели сумасшедшую популярность именно потому, что на своем языке говорят о тех проблемах, которые волнуют нас, они, как античные трагедии, обращаются к тому глубинному, что есть в каждом из нас. Обращаются не столько в силу интуиции и таланта их авторов, сколько в силу того, что опираются на науку – психологию, на сюжеты и мотивы тех самых античных трагедий, переживших века. [3] 
1.3. НЕГАТИВНЫЕ СТОРОНЫ ВЛИЯНИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР НА ПОДРОСТКОВ
С каждым прорывом в области компьютерных технологий растет количество людей, которых в народе называют «компьютерными фанатами» или «геймерами» (от английского слова «game»-игра). Основной деятельностью этих людей является игра на компьютере, они мало общаются с другими людьми – это явление известно специалистам под названием «лудомания». [1]
Лудомания – патологическое пристрастие к азартным играм, которое в соответствии с современной квалификацией болезней считается психическим расстройством, требующим лечения. Появление таких неизвестных ранее зависимостей, как компьютерная зависимость, Интернет - зависимость и игромания, связано с бурным внедрением в жизнь человека мультимедийных технологий. В результате длительного взаимодействия с компьютерными виртуальными программами и играми происходит поражение психики человека и   подавление    его   сознания. [1]
Решая увлекательные задачи, поставленные авторами игры, ребёнок в ажиотаже проводит за компьютером много часов и не замечает, как смертельно он устал.  В конце концов, попадает в полубредовое состояние и уже мало отличает виртуальный мир от мира, в котором живёт физически – душа его ушла в компьютер. В этом трансе он, наконец, бессильно отваливается от монитора и заваливается в полусон-полубред. Как правило, ему снится, что он все ещё играет. Игрок просыпается разбитый, с больной головой, в уверенности, что всё то время он играл, и с единственным желанием возобновить игру. [2]      

Клинические симптомы во многом схожи с характерными для наркомана. Аналогично перестраивается и поведение. [6]
Рассмотрим последовательность механизма «затягивания» ученика в игровую зависимость. Этот процесс, хотя и выглядит очевидным, очень редко упоминается в литературе. По мнению исследователей, механизм формирования игровой зависимости основан на частично неосознаваемых стремлениях, потребностях: уход от реальности и принятие роли. Эти механизмы работают независимо от сознания ребёнка и характера мотивации игровой деятельности, включаясь сразу после знакомства ученика с ролевыми компьютерными играми и начала более или менее регулярной игры в них, т.е. независимо от того, чем руководствуется ученик и что им движет, когда он первое время начинает играть в компьютерные игры, включаются механизмы формирования зависимости, и в дальнейшем та потребность, на которой основан данный механизм, принимает первостепенное значение в мотивации игровой деятельности.

Итак, рассмотрим последовательно каждый из этих механизмов. 

Уход от реальности. Основой этого механизма является потребность ученика в «отстранении» от повседневных хлопот и проблем, своеобразная трансформация потребности в сохранении энергии. [7]
Психологические аспекты механизма основаны на естественном стремлении ученика избавиться от разного рода проблем и неприятностей, связанных с повседневной жизнью. Ролевая компьютерная игра – это простой и доступный способ моделирования другого мира или таких жизненных ситуациях, в которых школьник никогда не был в реальности. Это доступный способ пожить в другой жизни, где нет проблем, нет учебы, и т.д. В этом смысле можно сказать, что ролевые игры служат средством снятия стрессов, снижения уровня депрессии, т.е. своего рода терапевтическим методом. На практике же, ученики обычно злоупотребляют этим способом ухода от реальности, теряют чувство меры, играя длительное время. Вследствие этого возникает опасность не временного, а полного отрешения от реальности, образование очень сильной психологической зависимости от компьютера. [7]
Процесс благотворного влияния игр представляется следующим образом: ребёнок на время «уходит» в виртуальность, чтобы снять стресс, отвлечься от проблем  и так далее. А в патологических, клинических случаях происходит наоборот: ученик на время «уходит» из виртуальности в реальный мир, чтобы не забыть, как он выглядит, и удовлетворить физиологические потребности. Остальная часть  пирамиды потребностей сдвинута  в виртуальную реальность и удовлетворяется там. Здесь мы находим аналогии с наркотиками   и наркотической  зависимостью: с каждой принятой дозой сила зависимости увеличивается; с каждым часом игры зависимость от неё усиливается и вскоре для человека становится  невозможно обходиться без компьютерной игры. [7]
Принятие роли. В основе лежит потребность в игре как такой, которая свойственна человеку. А также стремление к принятию роли компьютерного персонажа, которая позволяет человеку удовлетворять потребности, по каким-то причинам не способные удовлетворяться в реальной жизни. [7]
После того, как человек один или несколько раз поиграл в компьютерную игру, он понимает, что его компьютерный герой и сам виртуальный мир позволяют удовлетворить те потребности, которые не удовлетворены в реальной жизни. Этого компьютерного героя уважают, с его мнением считаются, он – супермен, и для ребёнка очень приятно входить в роль этого персонажа, чувствовать себя им, так как в реальной жизни такие ощущения испытать большинство людей не имеют возможности. Игра превращается в средство компенсации жизненных проблем, личность начинает реализовываться в игровом мире, а не в реальном. Безусловно, это влечёт за собой ряд серьёзных проблем в развитии личности, в формировании самосознания и самооценки. [7] 

Группой риска являются так называемые «проблемные дети»: дети с заниженной самооценкой, плохо успевающие в школе, испытывающие трудности в общении со сверстниками и т.п. иными словами, чем больше у ребёнка психологических барьеров в жизненной реальности, тем глубже он погружается в виртуальную. [9]

Чтобы избежать этого, надо создать комфортные психологические условия для развития личности подростка, тёплые отношения между родителями и ребёнком. Если у кого-то недостаточно хорошие отношения с детьми, то появятся или компьютерные игры в ненормальном количестве, или, не дай Бог, наркотики. [3] 

Таким образом, существует два основных психологических механизма образования зависимости от компьютерных игр: потребность в уходе от реальности и в принятии роли другого. Они всегда работают одновременно, но один из них может превосходить другой по силе влияния на формирование зависимости. Оба механизма основаны на процессе компенсации негативных жизненных переживаний, а, следовательно, есть основания предположить, что они не будут работать, если человек полностью удовлетворен своей  жизнью, не имеет психологических  проблем  и  считает свою  жизнь  счастливой  и  продуктивной.  Однако  таких  людей  очень  немного,  поэтому  большинство  людей  будем  считать  потенциально  предрасположенными  к  формированию  психологической  зависимости  от    компьютерных  игр [7]. 
  Исследования пока не накопили достаточно данных о глубинных психических процессах в подростковой психике, внешне проявляющихся не столь ярко. Однако уже известное не позволяет сомневаться, что такие процессы происходят.

ГЛАВА II
ПРОВЕДЕНИЕ ИССЛЕДОВАНИЯ 
Эксперимент проходил на базе компьютерного класса в МОУ «Тарская средняя общеобразовательная школа №5». Время проведения: сентябрь – декабрь 2009 года.

Условно эксперимент делился на 2 этапа.
Рассмотрим каждый из них.

I этап
Время проведения:  сентябрь – октябрь 2009 года;

Цель этапа: выявить положительные и отрицательные стороны влияния компьютерных игр на подростков.

Задачи:

1. определить предпочтения детей в сфере компьютерных игр.

2. чем мотивирован интерес подростков к компьютерным играм?
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какие проблемы физического и психологического плана возникают у детей после компьютерных игр?
Перед проведением эксперимента был проведен мониторинг среди учеников школы по вопросу: «Имеется ли у вас доступ к компьютерам?» (см. диаграмму).

Из 68 % опрошенных  мы отобрали 10 учеников для дальнейшего участия в эксперименте (по 2 человека от класса: список участников см. в приложении 1). Каждый из участников эксперимента ежедневно кроме выходных играл в какую-либо компьютерную игру в течение 30 минут (2,5 часа в неделю).

В начале каждого периода проводилось анкетирование учеников (вопросы анкеты см. в приложении 2). Сравнительный  анализ ответов на вопросы представлен в диаграммах. 
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Во время проведения эксперимента постоянно велось наблюдение за участниками. Так, на каждом занятии присутствовали автор и руководитель исследовательской работы. В процессе работы обращались за советами и рекомендациями к школьному психологу. В ходе индивидуальных психологических консультаций с каждым принимавшем участие в эксперименте проводились такие упражнения как «Ассоциации», «9 точек», «Зеркало» и др. (см. приложение 3). Данные упражнения позволяют ученику посмотреть на себя как бы со стороны и принять в реальной жизни правильное решение. В итоге ребята пришли к выводу о том, что как бы интересна не была компьютерная игра, но в жизни она должна занять определённое место – наравне с общением со сверстниками, занятием спортом и другими увлечениями.  
Выводы к I этапу:
1. Отмечено повышение спроса на игры, способствующие развитию познавательного интереса (игры типа «стратегии», «квесты»).
2. В течение проведения эксперимента и по его окончанию отмечена положительная динамика в общении участников со сверстниками.

II этап
Время проведения:  ноябрь – декабрь  2009 года.

Цель этапа: Влияние компьютерных игр на познавательные процессы учеников.

Задачи:

4. установить связь между компьютерными играми типа «стратегии», «квесты» и развитием познавательных процессов ученика (экспериментальная группа).

5. проследить развитие познавательных процессов у контрольной группы на протяжении всего эксперимента.
6. сравнить результаты исследования обеих групп и сделать выводы.

Для проведения данного этапа эксперимента было отобрано 20 обучающихся школы с 7 по 11 класс. Они были поделены на экспериментальную и контрольную группы (по 10 человек). Список участников см. в приложении 4.
По итогам проведения I этапа эксперимента было выявлено, что предпочтение подростков отдаётся играм типа «стратегии» и «квесты». Поэтому на II этапе мы  рассматривали влияние игр данных типов на познавательную деятельность подростков.

В начале эксперимента совместно с педагогом-психологом школы №5 Новичковой Л.В. было исследовано развитие познавательных процессов каждого участника обеих групп. Определено, что развитие таких функций, как распределение и концентрация внимания, логическое мышление, зрительная память,  у экспериментальной и контрольной групп находятся примерно одном уровне. 
Ежедневно, кроме выходных дней в течение 2 месяцев (ноябрь-декабрь) участники экспериментальной группы проводили около 30 минут за компьютерами, играя в «стратегии» и «квесты». Постоянно за участниками эксперимента велось наблюдение со стороны психолога, который давал консультации по мере необходимости. По окончанию каждого месяца проводилось анкетирование экспериментальной и контрольной групп с целью выявления степени развития познавательных процессов (психологические тесты см. в приложении 5, данные тестирования см. в приложении 6).

Выводы ко II этапу:
1. Использование компьютерных игр типа «стратегии» и  «квесты» способствует развитию познавательных процессов у обучающихся.

2. Подростки стали более организованными, способными самостоятельно планирующими свою деятельность на текущий момент и будущее время.
3. Повышается процент детей, решающих свои личные проблемы не уходом от них в мир виртуальности, а путем конструктивных способов взаимодействия с людьми.
ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Человечество погружается в компьютеры и компьютерные сети, с каждым днём всё больше и больше детей включает в структуру своих увлечений компьютерные игры.

Родителей давно беспокоит вопрос о влиянии компьютерных игр на здоровье детей. Сама по себе игра не может быть вредна для ребёнка, а вредна пустота в его жизни, которую нечем заполнить. Чем пустота сильнее, тем больше он может погружаться в игру. Если подросток с головой ушёл в игру, забыв про всё на свете, то нужно бить тревогу. Важно, чтобы родители уделяли больше внимания своим детям.

Обобщая вышесказанное и выделяя главное из проделанной нами исследовательской работы можно сделать следующие выводы:

1. В обществе не сформирован единый подход к компьютерным играм, так как относительно мало материала по данной теме. Информация, опубликованная в периодической литературе, в - основном, носит негативный характер.

2. Все компьютерные игры не одинаковы не только по глубине своего влияния на личность подростка, а так же по механизмам формирования психологической зависимости.

3. Компьютерные игры могут быть использованы как во благо, так и во вред. Всё зависит от понимания серьёзности проблемы со стороны взрослых, ответственности за их психическое и физическое здоровье.

4. Исследование показало, что компьютерные игры являются фактором активизации познавательных процессов,  ученики стали более внимательными, организованными. 
Настоящая работа далеко не исчерпывает всего содержания проблемы влияния компьютерных игр на учеников. Многогранность данной темы требует дальнейшего исследования её различных аспектов.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1
Список участников I этапа эксперимента

1.Харченко Андрей (7а класс);

2.Захаров Геннадий (7 б класс);

3. Белявская Валерия (8 а класс);

4. Кучеренко Артём (8 б класс);

5. Минигачёв Артём (9б класс);

6. Захаров Сергей (9б класс);

7. Назирова Анастасия (10 класс);

8. Матросов Владимир (10 класс); 

9. Середой Олеся (11 класс);

10. Ромашко Ксения (11 класс).
ПРИЛОЖЕНИЕ  2
Анкета

1. Какой вид компьютерных игр вы предпочитаете?

2. Что привлекает вас в компьютерных играх?

3. Появляется ли у вас желание общаться с людьми после того, как вы играли на компьютерах?

4. Какие проблемы у вас возникают после игры на компьютерах?

ПРИЛОЖЕНИЕ 3
«Ассоциации»

Задача: попытаться описать состояния друг друга по его внешнему проявлению, создавая ассоциации.

Игровое действие: участники садятся так, чтобы каждый мог видеть всех остальных; расслабляются. После этого они начинают описывать состояние друг друга по очереди, используя различные ассоциации, привлекая художественные образы, метафоры, например, человеческий голос может быть «ледяным», «пустым», «бархатным». Взгляд «обжигающим» или «колючим». Выражение лица - «кислым», «постным» и т. д. Можно выразить свое ощущение через звуки, звуки – через цвета, цвета – через форму и т.д. Можно использовать разные оттенки противоположных качеств.

Так, каждый по очереди описывает состояние сидящих. Описываемый игрок либо согласиться с данным ему описанием, либо выразит свое несогласие, но в любом случае прокомментирует сказанное.

Игра учит адекватному выражению человеком  своих мыслей и чувств. 

«9 точек»

Ведущий делит группу на четверки, каждому из них дается листок в клеточку и один карандаш. На большом листе ведущий рисует 9 точек, расположенных на равном расстоянии друг от друга тремя рядами по три - квадратом. Задача каждой четвери – всем вместе найти решение – перечеркнуть все точки четырьмя отрезками прямой, не отрывая карандаша от бумаги. Ведущий следит, чтобы дети работали все четвёркой над одним квадратом, а не рисовали каждый свой квадрат. Ведущий говорит ребятам, что одиночно требуется на это решение полчаса, а группа может справиться и за десять минут.

«Зеркало»

Ход игры: все стоя парами друг против друга. Учитель: «сейчас я буду человеком, который делает разные движения и принимает различные позы перед зеркалом, а вы будите этим зеркалом. Оно - живое. Оно старается сделать все точно также: если я, например, встаю на цыпочки, мое отражение в зеркале тоже встаёт на цыпочки, если я развожу руки в стороны, то мое отражение тоже разводит руки в стороны и т.д.»
Когда проводят игра «Зеркало» в обычных классах средних школ и гимназий, где большинство детей имеет средний уровень развития первичных социальных навыков, участники делятся на пары и поочередно играют роли «отражаемого» и «отражающего». Для детей с трудностями в общении более полезно поставить участников в одну линию, а тренеру выступать в роли «отражаемого».

Способствует развитию внимания и является хорошей психологической и физической разрядкой. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 4

Список участников  II этапа эксперимента 
	Экспериментальная группа
	Контрольная группа

	1.Харченко Андрей (7а класс);

2.Захаров Геннадий (7 б класс);

3. Кучеренко Артём (8 б класс); 

4. Белявская Валерия (8 а  класс);
5. Минигачёв Артём (9б класс);

6. Захаров Сергей (9б класс);

7. Назирова Анастасия (10 класс);
8. Матросов Владимир (10 класс);
9. Середой Олеся (11 класс);

10. Ромашко Ксения (11 класс).
	1.Терёхина Татьяна (7а класс);
2.Михайлина Татьяна (7 б класс);

3.Давыдов Денис (8а класс);
4.Ярушин Евгений (8а класс);

5.Ерматов Тимур (9а класс);

6.Фёклина Анастасия (9б класс);

7.Андрианова Татьяна (10 класс);

8.Новиков Алексей (10 класс);
9.Щитова Алёна (11 класс);
10.Аскарова Сания (11 класс).


ПРИЛОЖЕНИЕ 5
Методика « Корректурная проба» 

Обследуемым предъявляется бланк с различными буквами в количестве 40 рядов по 40 букв в каждом. Испытуемые  должны в каждом ряду вычеркивать определенную букву, которая стоит первой. Работа проводится на время с требованием максимальной точности. Время 5 мин.

 Инструкция: «на бланке с буквами отчеркните первый ряд букв. Ваша задача заключается в том, чтобы, просматривания ряды букв слева направо, вычеркивать такие же буквы, как и первые. Работать надо быстро и точно. Время  работы 5 мин.

 Объем внимания оценивается по количеству просмотренных букв, концентрация – по количеству сделанных ошибок. Таким образом, представленной методике оцениваются 2 показателя.  Норма объема внимания – 850 знаков и выше, концентрация внимания – 5 ошибок и менее. Методика используется в группе и индивидуально.

АКСНБЕАНЕРКВСОАЕНВРАКОЕСААНРКВНЕОРАВОЕС

ОВРКАНВСАЕРНВКСОАНЕОСВНЕРКОСЕРВКОАНКЕСА

КАНЕОСВРЕНКСОЕНВРКСАРЕСВМЕСКАОЕНСВКРАЕО

ВРЕСОАКВНЕСАКВРЕНСОАКВРЕНСОКВРАНЕОКРВНАС

НСАКРВОСАРНЕАОСКВНАРЕНСОКВРЕАОКСНВРАКСОЕ

РВОЕСНАРКВОКРАНВОЕСВНЕАРОКВНЕСАОКРЕСАВКН

ЕНРАЕРСКВОКСЕРВОСАНОВРКАСОАРНЕОРЕСВОНЕРВ

ОСКВНЕРАОСЕНВСНРЛЕОКСАНРАЕСВРНВКСНАОЕРСН

ВКАОВСНЕРКОВНЕАНЕСВНОКЛНРАЕОСБРВОАНСКОКР

СЕНООВКСЕАВНЕСКРАОВКСЕОКСВНРАКОКРЕСВКЕНС

КОСНАКВНАЕСЕРВНСКОАЕНСОВНРВКОСНЕАКОВСАЕ

ОВКРЕНРЕСНАКОКАЕРВСАРКВОСВНЕРАНСЕОВРАКВО

АСВКРАСКОВРАКНСОКРЕНГРСЕАОКСАКРНРАКАЕРКС

НОСКОЕОВСКОАЕОЕРКОСКВНАКВОВСОЕЛСНВСРНАК

ВНЕОСЕАВКРНВСНВКАСВКАНАКРНЕОКОВСНВЕВОВР

СЕРВНРСКРВНЕАРАНЕРВОАЕСЕРАНЕРВОАРНВСААРВ

РНАЕОРНАСРВКОВРАЕОСЕОВНАЕНОВСКОВАКРНАКС

ЕРВКОСКАОЕНРВОСКРЕНАЕОНАВКСЕОВКАРЕСНАВКО

АОЛПРОЛПРМППРЛАППКИННКПМНРТРОРРРНАРОНРС

КАРПАЕНКНЕПРПУПВАЕНКНАРАРПАИМРАПРАКРУВК

ОКАОЕНСКРОНЕРВАКЛОЕРМРАНЕИСМИМРОПМРАНВ

ЕРПВАПКЕКИМПВАМСИАРКЕКЕОНКРВСАКРЕОПРОЕА

НЕОПНЕРКМАВККЕНПРАОЕНААСЕРАНСКВАЕКРПКОС

РНРКЕНУКПВСРПОЕННЕКЛКААЕНКПРПАЕОПОАПКЕН

СВПВЕКОАЛВАОСПВККРАНЕОАЕАКПКЕРОАОПЛЕОЕН

ОКРПЛАОКПРАНЕРАОСАПКВЛЕКРВВРКЕНКРВВАННЛ

КРРОАОКЛКОВАЕУКПСПАРЕОАНЛОАКПЕРСЛРКОКС

РНОМПЛЕОЕНАРКОКСВРАОЕКНЕКЛКОКОЕННПНМОА

НОАОКНАОСВАКНАРЕОАЕСМАПЕКЕРОЕОЕГПГЕЛВК

ЕКЛОКРВНКЕЕНАЛОВОСВАКНАКОАНКРЕОНЛЛКНАС

ОЕЛСВАЕНКЛОАРВОКСРВОВЛКОВРКООЛВЛВОЛСКВ

НСЛОАНЕРЕКРВОАЛСВПКНЕНЛВПАОВРЕКНЕКЛСОК

РВЛСВОКАЛВЕНОВСАКОЕЛОВАВКЕАНАСНКЛАОКНЕ

ВРЛОСАВЕКНАЕНКЛОВСАКВАОЛЕНКСВЕНЛОАКВНС

СЕЛОВКРАНЕСВРАОКЛЕООЕЛККОСОСОВОВОАОКВН

ОАЛОВАПВНКРАПАРММАПАРАРАНАРАОЛВЛАЛДВА

ЕССВАЛОРКНЕОКРОПАПАОВЛВЛРСПАПРАОАНЛОКВО

ОКРСОСОАНЕЛНОПАНКОАРСВЕВНВКЕАНЕОЛОСАВЕС

СВЛАОЕНАПРЕКОПАОСПАЕКНВПРНОЕНСЛАОЕННЕОК

   ВРАСНРКОЕАСОВРЕСКОАНЕСНВСКАЕОРНАКЕРНСОКВ
Тест Липпмана  «Логические закономерности»

Диагностическая цель: Исследование логического аспекта мышления.
Испытуемым предъявляют письменно ряды чисел. Им необходимо проанализировать каждый ряд и установить закономерность его построения. Испытуемый должен определить два числа, которые бы продолжили ряд. Время решения заданий фиксируется.

               Числовые ряды:

1) 6, 9, 12, 15,  18, 21

2) 2, 3, 4, 5, 6, 7

3) 1, 2, 4, 8, 16, 32

4) 4, 5, 8, 9, 12, 13 

5) 19, 16, 14, 11, 9, 6, 

6) 29, 28, 26, 23, 19, 14

7) 16, 8, 4, 2, 1, 0, 5

8) 1, 4, 9, 16, 25, 36

9) 21, 18, 16, 15, 12, 10

10) 3, 6, 8, 16, 18, 36

Ключ к методике «Логические закономерности»

	Предъявленные ряды
	Правильные ответы

	1) 2, 3, 4, 5, 6, 7
	8,9

	2) 6, 9, 12, 15, 18, 21
	24,27

	3) 1, 2, 4, 8, 16, 32
	64,128

	4) 4, 5, 8, 9, 12, 13
	16,17

	5)19, 16, 14, 11, 9, ,6
	4,1

	6) 29, 28, 26, 23, 19, 14
	8,1

	7) 16, 8, 4, 2, 1, 0, 5
	0,25,0,125

	8) 1, 4,9, 16, 25, 36
	49,64

	9) 21, 18, 16, 15, 12, 10
	9,6

	10) 3, 6, 8, 16, 18, 36
	38,76


Оценка результатов производителя с помощью таблицы

	 Время выполнения задания (мин, с)
	Количество ошибок
	Баллы
	Уровень развития логического мышления

	2мин и менее
	0
	5
	Очень высокий уровень логического мышления

	2 мин 10 с – 

4 мин 30 с
	0
	4
	Хороший уровень, выше, чем у большинства людей

	4 мин 35 с – 

9 мин 50 с
	0
	3+
	Хорошая норма большинства людей

	4 мин 35 с – 

9 мин 50 с
	1
	3
	Средняя норма

	4 мин 35 с – 

9 мин 50 с 
	 2–3
	3 -
	Низкая норма

	10 мин – 15 мин.
	4–5
	2
	Ниже среднего уровня развития логического мышления

	10 ми. – 15 мин.
	0-3
	2+
	Низкая скорость мышления, «тугодум» 

	Более 16 мин.
	Более 5
	1
	Дефект логического мышления у человека, либо высокое переутомление


Методика «Заучивание 10 слов»
Диагностическая цель: одна из наиболее часто применяющихся методик, предложена А.Р. Лурия. Используется для оценки состояния памяти, утомляемости, активности внимания.

Инструкция

Первое объяснение: «Сейчас я прочту 10 слов. Слушать надо внимательно. Когда кончу читать, сразу же повтори столько, сколько запомнишь. Повторять можно в любом порядке, порядок роли не имеет. Понятно?»

Экспериментатор читает слова медленно, чётко. Когда испытуемый повторяет слова, экспериментатор ставит в своём протоколе крестики под этими словами (см. таблицу). Затем экспериментатор продолжает инструкцию (второй этап).

Второе объяснение: «Сейчас я снова прочту те же самые слова, и ты опять должен(на) повторить их – и те, которые назвал(а), и те, которые в первый раз пропустил(а), - все вместе, в любом порядке».

Экспериментатор снова ставит крестики под словами, которые воспроизвёл испытуемый.

Протокол эксперимента

	Количество повторений
	Лес
	хлеб
	окно
	стул
	вода
	брат
	конь
	гриб
	игла
	мед
	огонь

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Спустя час
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Обработка и анализ результатов. По протоколу может быть составлена «кривая запоминания». Для этого по горизонтальной оси откладываются номера повторения, а по вертикальной – число правильно воспроизведённых слов.

По форме кривой можно делать некоторые выводы относительно особенностей запоминания. Установлено, что у здоровых детей школьного возраста «кривая запоминания» носит примерно такой характер: 5,7,9 или 6, 8, 9 или 5, 7,10 и т.д., т.е. к третьему повторению испытуемый воспроизводит 9 или 10 слов; при последующих повторениях (всего не меньше пяти разпри последующих повторениях ()
































































































) количество воспроизводимых слов 9-10. 

«Кривая запоминания» может указывать и на ослабление активного внимания, и на выраженную утомляемость. Так, например, иногда ребёнок ко второму разу воспроизводит 8 или 9 слов, а при последующих пробах припоминает всё меньшее и меньшее количество слов. В жизни такой ребёнок обычно страдает забывчивостью и рассеянностью.

Число слов, удержанных и воспроизведённых испытуемым час спустя после повторения, в большей мере свидетельствует о памяти в узком смысле слова. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 6
Вербально – логическое мышление

 (Тест Липпмана «Логические закономерности»)

Экспериментальная группа

	Фамилия
	диагностика

	
	Начальная
	промежуточная
	конечная

	Харченко А.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Захаров Г.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Белявская В.
	Высокий (3)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Кучеренко А.
	Средний (2)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Минигачёв А.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)

	Захаров С.
	Средний (2)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Назирова А.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Матросов В.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Середой О.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Средний (2)

	Ромашко К.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)


	Фамилия
	диагностика

	
	Начальная
	промежуточная
	Конечная

	Терёхина Т.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Михайлина Т.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Давыдов Д.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Ярушин Е.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)

	Ерматов Т.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Фёклина А.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Андрианова Т.
	Высокий (3)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Новиков А.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)

	Щитова А.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Аскарова С.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)


Контрольная группа
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Концентрация внимания

(Тест «Корректурная проба») 

Экспериментальная группа

	Фамилия
	диагностика

	
	Начальная
	промежуточная
	конечная

	Харченко А.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Средний (2)

	Захаров Г.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Средний (2)

	Белявская В.
	Средний (2)
	Высокий (2)
	Высокий (3)

	Кучеренко А.
	Средний (2)
	Высокий (2)
	Высокий (3)

	Минигачёв А.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Захаров С.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Назирова А.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Матросов В.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Середой О.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Ромашко К.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Средний (2)


Контрольная группа

	Фамилия
	диагностика

	
	Начальная
	промежуточная
	конечная

	Терёхина Т.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Михайлина Т.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)

	Давыдов Д.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Ярушин Е.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)

	Ерматов Т.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Фёклина А.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Андрианова Т.
	Высокий (3)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Новиков А.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)

	Щитова А.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Аскарова С.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)
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Память 

Методика «Заучивание 10 слов»

Автор  А. Р. Лурия

Экспериментальная группа

	Фамилия
	диагностика

	
	Начальная
	промежуточная
	конечная

	Харченко А.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Захаров Г.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Белявская В.
	Высокий (3)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Кучеренко А.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Минигачёв А.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Средний (2)

	Захаров С.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Назирова А.
	Высокий (3)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Матросов В.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Середой О.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Ромашко К.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)


Контрольная группа

	Фамилия
	диагностика

	
	Начальная
	промежуточная
	конечная

	Терёхина Т.
	Высокий (3)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Михайлина Т.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)

	Давыдов Д.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Высокий (3)

	Ярушин Е.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)

	Ерматов Т.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Фёклина А.
	Средний (2)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Андрианова Т.
	Высокий (3)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Новиков А.
	Низкий (1)
	Средний (2)
	Средний (2)

	Щитова А.
	Высокий (3)
	Высокий (3)
	Высокий (3)

	Аскарова С.
	Низкий (1)
	Низкий (1)
	Низкий (1)
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как вы играли на  компьютерах?





3 вопрос: появляется ли у вас желание общаться с людьми после того, 
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4 вопрос: какие проблемы возникают у вас после игры на компьютерах?
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