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РОЗДІЛ І.
ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ КОМП'ЮТЕРНО-ІГРОВОЇ ЗАЛЕЖНОСТІ ПІДЛІТКІВ
Позитивні і негативні аспекти впливу ролевих комп'ютерних ігор на психіку підлітка
Небезпека впливу комп'ютерних ігор на психіку людини ставала предметом досліджень психологів, соціологів і фахівців в медіа-області багаторазово. Цим впливом зацікавилися і політики, зокрема, комп'ютерні ігри ставали предметом обговорення в Конгресі США в 1997 і 2001 роках. Ці ж проблеми стали темою для обговорення на саміті Конгресу США по питанням охорони здоров'я 26 липня 2000 року. Підсумковий висновок саміту, зокрема, містить наступні висновки:
1.  Висновок співтовариства лікарів, отриманий в результаті більш ніж 30-річного наукового пошуку, полягає в тому, що сглядання сцен насильства може привести до розвитку агресивних відчуттів, реакцій і поведінки дітей. Більш того, тривале спостереження жорстоких сцен веде до того, що людина стає бездушною по відношенню до насильства в реальному житті. 
         2.  Звичайно ж, численний розпад сімей, низький рівень взаємодії усередині сім'ї, зниження авторитету батьків, ослаблення духовних основ сім'ї, збільшення розриву між поколіннями, вплив однолітків, доступність вогнепальної зброї і багато інших чинників також вносять частку до цієї проблеми. 
3.  Тривалість, сила і ступінь впливу насильства і жорстокості в іграх на дітей можуть варіюватися, проте в цілому негативні наслідки можна виявити і охарактеризувати достатньо чітко. 
4.  Насильство в іграх підсилює сприйняття світу як місця, де панує зло і жорстокість. Крім того, посилюється страх стати жертвою насильства і в результаті затверджується психологія самозахисту і недовіри до тих, хто оточує.
5. Багато результатів говорять, що за останні роки “стрілялки” стали досконалішими, реалістичнішими і, отже, небезпечнішими.
Японські дослідники з Університету Тохоку повідомили про негативний вплив комп'ютерних ігор на дитячу психіку. За даними проведеного ними дослідження, комп'ютерні ігри підвищують у дітей схильність до насильства, загальмовуючи розвиток мозку. Тести показали, що у дітей, що грали в комп'ютерні ігри, стимулювалися тільки ті частини мозку, які відповідали за зір і м'язову моторику. А та частина мозку, яка допомагає людині контролювати свої негативні емоції, взагалі при грі не стимулювалася. 
А ось Європейська асоціація виробників комп'ютерних ігор (ELSPA) опублікувала повідомлення, в якому наводяться абсолютно протилежні дані, отримані британськими дослідниками з Університету Центрального Ланкашіру і Манчестерського університету. 
«Під час гри на комп'ютері відбувається, загалом, те ж, що при прогляданні теле- або відеофільмів. Проте є одна принципова різниця. Специфіка комп'ютерної гри робить людину не пасивним глядачем, а активно дійовою особою. І живе, діє він вже не в нашому, а іншому, ілюзорному, світі. Світ же цей існує за примітивними і жорсткими законами, яким гравець вимушений підкорятися. Він ухвалює рішення, вже передбачені для нього. Так в свідомості дитини відбувається програмування певних навиків і етичних стереотипів.    Що ж саме відбувається? 
По-перше, формується позитивне (мало не панібратське) відношення до світу злих духів – світу, населеного "інопланетними" монстрами, вампірами, роботами-вбивцями і відвертою чортівщиною. Деякі ігри (наприклад, "Quake" і ін.) носять яскраво виражений демонічний характер. 
По-друге, ігри учать жити за законами цього світу, де "перемагає" сильний, хитрий, безжалістний. Людська особа у цьому світі перестає що-небудь означати; вона сприймається як "умовний супротивник" або "будівельний матеріал". Те, що комп'ютерні ігри, нібито, розвивають інтелект, давно розвінчаний в медичній і в релігійній літературі міф. Вони переносять дитину у дуже спрощений світ, регулюємий декількома чітко сформульованими правилами, тоді, як і в науці, і в будь-якій "живій" людській діяльності потрібний не набір алгоритмів, а творча інтуїція» /А. Берестов, 2006/.
Згідно відомостям, отриманим в ході порівняльного тестування геймеров під час ігрових турнірів і їх однолітків, що захоплюються спортом, учені встановили, що обидві групи випробовують схожі рівні активності, концентрації і захопленості. Практично однаковим виявився і психологічний ефект від комп'ютерних ігор і занять спортом. Ніяких причин, щоб говорити про комп'ютерні ігри як джерело асоціальної поведінки підлітків, їх підвищену жорстокість і причину сповільненого розумового розвитку, британські дослідники не виявили. Таким чином, ELSPA сподівається утвердити свою точку зору на комп'ютерні ігри як на засоби, що допомагають фізичному і розумовому розвитку дітей і процесу їх соціалізації. Проте не все так просто.
Проблема агресивності неповнолітніх і пов'язаних з нею правопорушень має широкий резонанс і виступає як одна з центральних тем психологічних досліджень. Опубліковано велике число робіт про вплив комп'ютерних ігор на формування агресивності у дітей і підлітків, аналіз яких дозволяє констатувати сильну поляризацію думок: одні автори доводять, що комп'ютерні ігри агресивного змісту підвищують агресивність користувачів, інші заперечують цей взаємозв'язок, останніх приблизно в два рази більше. Достовірні лише отримані дані про те, що ігри з агресивним змістом здатні стимулювати агресивність у дітей, але тільки молодшого шкільного віку (6-9 років). Взаємозв'язок комп'ютерних ігор з агресивністю можна трактувати двояко: або агресивна поведінка гравця викликана агресивним змістом комп'ютерної гри, або, навпаки, агресивні діти і підлітки віддають перевагу комп'ютерним іграм з агресивним змістом.
Психологічні дослідження, зокрема проведені і в наший країні, показали, що домінуючі на ринку комерційні ігри  західного виробництва культивують агресивно-індивідуалістичну мораль, що незабаром відбивається на самосвідомості дитини, особливо талановитої («Я проти всіх!»). Таким чином, якби розробник ігор більше піклувалися не про потурання примітивним інстинктам, а працювали б над створенням здорових в моральному плані сюжетів, то подібний ефект ігрової практики напевно змінився б з «мінуса» на «плюс». Але індустрія розваг, на жаль, йде у всьому світі іншим шляхом. Безперечним фактом є нині те, що сюжети комп'ютерних ігор, так само як і сюжети комерційних шоу–програм і кінофільмів, вже створюються поколінням людей, що пройшли з дитинства школу аутизму-гедонізму (їх девіз «Світ – джерело моєї насолоди»). Вони просто транслюють власну мораль новим поколінням. Для них будь-яка шоу–програма, зокрема комп'ютерна гра - це особливий наркотик або додаток до справжніх наркотиків. Комп'ютерна ігрова реальність впорядкована і набагато більш керована дитиною, ніж реальність жива. Вона також менш небезпечна і дискомфортна, ніж реальний світ, тому існує серйозний ризик затримки аутичної фази  (яку проходять зазвичай всі діти) розвитку дитини. 
Крім того, захоплення комп'ютерними іграми небезпечно і з фізіологічної точки зору. Сценарії переважної більшості ігор, і в першу чергу “стрілялок”, “ходилок”, “симуляторів”, побудовані таким чином, що гравець фактично постійно перебуває в стресовій ситуації. У реальному світі в екстремальній ситуації викид адреналіну абсолютно необхідний для того, щоб діяти,  битися або рятуватися втечею. І у тому, і в іншому випадку від організму вимагається екстремальна фізична активність  надзусилля. Саме завдяки такій активності виділений адреналін “спалюється” організмом. Гравець же залишається фізично пасивним. В результаті у нього посилюється серцебиття, підвищується кров'яний тиск, порушується обмін речовин. На тлі гормональної нестабільності в підлітковому віці вказані чинники несуть удвічі більшу небезпеку.  З часом адреналін починає розкладатися в крові. Продукти його розпаду надають надзвичайно шкідливу дію на організм, в першу чергу на серцево-судинну систему. Психологами вже описані випадки не просто безсоння, підвищеної дратівливості і тривожності, а повного фізичного і психічного виснаження при надмірному зловживанні “купанням в адреналіні”. 
Відмінності в оцінці ігор відображають різну суб'єктивну складність картини світу в області агресії: одні люди можуть відрізнити ігрову поведінку від реальної, інші – ні. Дорослішання зазвичай збільшує цю здатність: діти і підлітки часто переносять в реальне життя емоційні відносини до партнера, що виникли в ролевій грі. Дорослий спортсмен демонстративно потискує руку суперникові після жорстокої сутички. Ускладнення структури свідомості дозволяє точніше направляти агресію за рахунок збільшення кількості параметрів, що враховуються, при оцінці "свій-чужий". Чим більше критеріїв для аналізу має людина, тим більше агресивною може бути його поведінка, залишаючись при цьому в рамках загальноприйнятих моральних норм. Висока когнітивна складність дозволяє гнучкіше вибирати шляхи досягнення мети, зменшуючи збиток чиїмсь інтересам – приватних осіб, суспільства або всьому навколишньому середовищу. 
Проте, якщо не протиставляти віртуальну реальність справжньій, а розглядати їх як частини одного життя, то комп'ютерні ігри стають тренажером для навчання тому, як управляти агресивністю. Коли гравець змінить гру на яке-небудь інше заняття, відзначає І. Бурлаков, навик залишиться і приноситиме користь. Таким чином, комп'ютерні ігри формують звичку використовувати комп'ютер як інструмент управління агресією. Можливо, гравцям в майбутньому це полегшить самоактуализацию 
Можна відзначити ще і наступні позитивні моменти використання DOOM-образных ігор – це навики швидкого, точного і тонкого руху рук. Спритність гравця зосереджується в кінчиках пальців. Причому зараз майже усі ігри -  "дворукі". Можливо, в майбутньому цей навик буде потрібний для управління транспортними засобами або складним технологічним устаткуванням. 
Найменше зло, як вважає суспільство, представляють стратегічні ігри. Вони дають можливість гравцеві ідентифікувати себе з керівником. Головним їх достоїнством, яке відзначають дослідники, є розвиток навику системного мислення. Гравець не бачить все поле відразу і вимушений будувати його образ. Розмір образу перевищує об'єм свідомості, тому робота з образом переживається як зростання впливу несвідомих імпульсів на процес ухвалення рішення, що можна описати словом "інтуїція". Стратегічна гра – це робота з чорним ящиком. Гравець отримає перемогу тільки тоді, коли дізнається всі правила, закладені в програму, навчиться прогнозувати хід гри, враховувати достатню кількість різних параметрів. Раніше такі навики системного аналітика були необхідні тільки еліті, зараз потреба в таких фахівцях різко зросла.
Відзначимо основні позитивні аспекти комп'ютерних ігор іншої тематики. Так звані логічні ігри сприяють розвитку формально-логічного, комбінаторного мислення. Азартні ігри, на противагу ним, вимагають від гравця інтуїтивного, ірраціонального мислення. Спортивні і конвеєрні ("Тетріс") ігри розвивають сенсрмоторну координацію, концентрацію уваги. Ігри типу переслідування-уникнення ("Пакман", "Діг-даг")  включають в ігровий процес інтуїтивний компонент мислення і емоційне сприйняття. Особливої уваги заслуговують повчальні ігри, що розвивають спонтанну (ініціативну) пізнавальну активність дітей. Завдяки витонченій сучасній техніці створення різноманітних зорових ілюстрацій і звукового супроводу (техніка «мультимедіа») вже сьогодні на комп'ютері з'являються дитячі енциклопедії, що дозволяють дитині «подорожувати» по світу знань подібно до того, як він подорожує по ігрових сценах якої-небудь розважальної пригодницької гри. Якщо дорослі змогли вчасно помітити і підкріпити увагою і похвалою активну допитливість дітей в спілкуванні з такими програмами («мультимедійні енциклопедії»), то вони тим самим можуть дати новий могутній імпульс для розвитку самостійної пізнавальної активності дитини. До позитивних ефектів комп'ютерної діяльності відноситься посилення інтелектуальних можливостей людини. Вона розвиває прогностичні функції логічного мислення за рахунок попереднього продумування і складання алгоритму дії і забезпечує адекватну спеціалізацію пізнавальних процесів - сприйняття, мислення і пам'яті. Комп'ютерна діяльність формує досконалішу ділову мотивацію у вирішенні професійних завдань (престижні, статусні, економічні мотиви). Підвищує рівень самооцінки, емоційну і когнітивну задоволеність, і навіть формує такі позитивні особові риси, як діловитість, точність, акуратність, упевненість в собі, які можуть бути перенесені в інші області життєдіяльності.
У практичній діяльності психологи використовують комп'ютерні ігри для діагностики особливостей дитини. Відношення до репертуару, темпу, рекордів, труднощів, проблем, спостереження за тим, як грає дитина, дає багато інформації для розуміння його психічного складу. А використання комп'ютерних ігор в коректувальній роботі дозволяють вирішити ряд психологічних проблем, пов'язаних, наприклад, із заниженою самооцінкою, поганим переключенням уваги, повільністю, допомогти в розвитку просторового мислення, ключових процесів соціальної перцепції і комунікації.
Слід так само відзначити, що встановлений і певний вплив комп'ютерних ігор на соціалізацію підлітків. Соціалізація – процес засвоєння індивідом зразків поведінки, психологічних механізмів, норм і цінностей, необхідних для успішного функціонування індивіда в суспільстві. У нашому суспільстві діти і підлітки значною мірою засвоюють ролі і правила поведінки з сюжетів комп'ютерних ігор, телепередач, фільмів і інших засобів масової комунікації. Символічний зміст, представлений в цих медіа, надає глибоку дію на процес соціалізації, сприяючи формуванню певних цінностей і зразків поведінки. Позитивні і негативні моменти цього процесу вивчені недостатньо.
Стадії формування психологічної залежності від комп'ютерних ігор
На підставі запропонованої динаміки ігрової залежності можна виділити чотири стадії розвитку психологічної залежності від комп'ютерних ігор, кожна з яких має свою специфіку. Стосовно цього аспекту нагадаємо, що всі теоретичні викладення засновані на вивченні впливу ролевих комп'ютерних ігор, проте можливість їх розповсюдження на інші ігри і види комп'ютерної діяльності не виключена. 
1. Стадія легкої захопленості
Після того, як людина один або кілька разів зіграла в ролеву комп'ютерну гру, вона починає "відчувати смак", їй починає подобається комп'ютерна графіка, звук, сам факт імітації реального життя або якихось фантастичних сюжетів. Хтось все життя мріяв постріляти з ручного кулемета, хтось - посидіти за кермом Ferrari або за штурвалом бойового винищувача. Комп'ютер дозволяє людині з  досить великою наближеністю до реальності здійснити ці мрії. Починає реалізовуватися неусвідомлювана потреба в ухваленні ролі. Людина отримує задоволення, граючи в комп'ютерну гру, що супроводять позитивні емоції. Проте, специфіка цієї стадії в тому, що гра в комп'ютерні ігри носить швидше ситуаційний, ніж систематичний характер. Стійка, постійна потреба в грі на цій стадії не сформована, гра не є значущою цінністю для людини. 
2. Стадія захопленості
Чинником, що свідчить про перехід людини на цю стадію формування залежності є поява в ієрархії потреб нової потреби - гра в комп'ютерні ігри.. Насправді структура потреби набагато складніша, її дійсна природа залежить від індивідуально-психологічних особливостей самої особистості. Іншими словами, прагнення до гри - це,  швидше, мотивація, детермінована потребами втечі від реальності і ухвалення ролі. Гра в комп'ютерні ігри на цьому етапі приймає систематичний характер. Якщо людина не має постійного доступу до комп'ютера, тобто  задоволення потреби фруструється, можливі достатньо активні дії з усунення фруструючих обставин. 
3. Стадія залежності
За даними Шпанхеля, всього 10-14% гравців є  "завзятими", тобто імовірно знаходяться на стадії психологічної залежності від комп'ютерних ігор [82]. Ця стадія характеризується не тільки зрушенням потреби в грі на нижній рівень піраміди потреб, але і іншими, не менш серйозними змінами – у ціннісній сфері особистості. За даними А.Г. Шмельова відбувається интерналізація локуса контролю, зміна самооцінки і самосвідомості /Шмельов А.Г. Традиційна психометрика і експериментальна психосемантика. М., 2000, стор. 65/. Залежність може оформлятися в одній з двох форм: соціалізованій і індивідуалізованій. Соціалізована форма ігрової залежності відрізняється підтримкою контактів з соціумом (хоча і в основному з такими ж ігровими фанатами). Такі люди дуже люблять грати спільно, грати за допомогою комп'ютерної мережі один з одним. Ігрова мотивація в основному носить характер змагання. Ця форма залежності менш згубна в своєму впливі на психіку людини, ніж індивідуалізована форма. Відмінність в тому, що люди не відриваються від соціуму, не йдуть "у себе"; соціальне оточення, що хоча і складається з таких же фанатів, все ж таки, як правило, не дає людині повністю відірватися від реальності, "піти" у віртуальний світ і довести себе до психічних і соматичних порушень. 
Для людей з індивідуалізованою формою залежності такі перспективи набагато реальніші. Це крайня форма залежності, коли порушуються не тільки нормальні людські особливості світогляду, але і взаємодія з навколишнім світом. Порушується основна функція психіки - вона починає відображати не дію об'єктивного світу, а віртуальну реальність. Ці люди часто довго грають поодинці, потреба в грі знаходиться у них на одному рівні з базовими фізіологічними потребами.
Для них комп'ютерна гра - це свого роду наркотик. Якщо протягом якогось часу вони не "приймають дозу", то починають відчувати незадоволеність, випробовують негативні емоції, впадають в депресію.
Це клінічний випадок, психопатологія або спосіб життя, ведучий до патології. У зв'язку з цим, ми не будемо в роботі детально зупинятися на цьому, оскільки дане питання вимагає окремого вивчення. 
4. Стадія прихильності
Ця стадія характеризується згасанням ігрової активності людини, зрушенням психологічного змісту особистості в цілому у бік норми. Відносини людини з комп'ютером на цій стадії можна порівняти з не щільно, але міцно пришитим гудзиком. Тобто людина "тримає дистанцію" з комп'ютером, проте повністю відірватися від психологічної прихильності до комп'ютерних ігор не може. Це найтриваліша зі всіх стадій - вона може тривати все життя, залежно від швидкості згасання прихильності. Комп'ютерні ігри мають не велику історію, проте, випадків повного згасання залежності одиниці. Людина може зупинитися у формуванні залежності на одній з попередніх стадій, тоді залежність згасає швидше. Але якщо гравець проходить всі три стадії розвитку психологічної залежності від комп'ютерних ігор, то на цій стадії він знаходитиметься тривалий час. Визначним тут є той факт, до якого рівня відбудеться спад величини залежності після проходження максимуму. Чим спад сильніший, тим менше за часом згасатиме залежність. Проте є підстави припустити, що повністю залежність не пройде ніколи, але ми не можемо підтвердити це експериментально.
Слід зазначити також і такий факт, як можливе короткочасне зростання ігрової залежності, унаслідок появи нових цікавих ігор. Після того, як гра "осягнулася" людиною, сила залежності повертається на початковий рівень. 
Таким чином, розбиття процесу формування ігрової залежності на стадії представляється нам важливим кроком на шляху дослідження феномена киберадикції, оскільки припускає типологізацію адиктів, виходячи з їх  фіксації на певній стадії залежності. Запропоноване розбиття на стадії не претендує на повну відповідність критерію істинності, до того ж є досить "сирим". Проте автор сподівається, що це послужить основою  для подальших наукових пошуків в цьому напрямі. 
Що ж до вивчення ігрової залежності методом побудови аналогій з наркотичною залежністю, то можна вважати цей метод цілком розумним і вельми ефективним, оскільки аналогії дійсно мають місце бути. Проте при цьому підході необхідно зважати на специфіку ігрової залежності, пов'язану з неминучістю її довільного згасання.
Ознаки комп'ютерної ігрової залежності
Комп'ютерна залежність (як і будь-яка інша) - форма відходу від реальності. Залежність від комп'ютера усвідомлюють друзі, що оточують дитину, родичі, знайомі, але не він сам, що дуже схоже з будь-яким іншим видом залежності. Основними критеріями, що визначають початок комп'ютерної залежності, можна вважати наступні: 
- безпричинне збудження або млявість, часті і різкі перепади настрою від безучастно-подавленого до эйфорично-припіднятого, хвороблива і неадекватна реакція на критику і зауваження, наростаюча опозиційність до батьків, старих друзів, значне емоційне відчуження;
- погіршення пам'яті, уваги;
- зниження успішності, систематичні прогули занять;
- обмеження спілкування з раніше значущими людьми: родичами, друзями, улюбленою людиною, значна зміна кола спілкування, підозрілі контакти;
- відхід від участі в справах, які раніше були цікаві, відмова від хобі, улюбленої справи;
- пропажа з будинку цінностей або грошей, поява чужих речей, грошові борги дитини;
- з'являються виверткість, брехливість;
- неохайність, що була не характерна раніше;
- напади депресії, страху, тривоги.
РОЗДІЛ ІІ. ХАРАКТЕРИСТИКА МЕТОДИК ПСИХОДІАГНОСТИЧНОЇ РОБОТИ
Нами досліджуються:
1. Наявність комп'ютерної залежності, що сформувалася, серед підлітків або схильності до неї.
2. Рівень і ступінь залежності.
      Як діагностичний інструментарій розроблені анкети (див. додаток А) для виявлення комп'ютерної залежності підлітків. «Анкета для виявлення комп'ютерної залежності» спирається на дослідження А.Н. Жічкиної в області залежності від Інтернет 
      В результаті первинного анкетування і бесіди з викладачами і учнями, була виявлена група підлітків з наявністю схильності до комп'ютерної ігрової  залежності різного ступеня. З ними була продовжена робота, для чого був використаний «Опитувальник для виявлення схильності до залежності від ролевих комп'ютерних ігор» (див. додаток Б). Він спирається на Опитувальник Інтернет-залежності,  створений у 2002 році в Канаді [Young K.S., Rodgers R.S., 2002]. Питання складені на основі вже описаних поведінкових симптомів залежності від комп'ютерних ігор, а також пов'язаних комп'ютерно-ігровою залежністю феноменів зволікання, депресією, патологічним захопленням азартними іграми. Випробовувані відповідали на питання типу «Під час гри я відчуваю себе в найбільшій безпеці», «У грі до мене відносяться з більшою повагою, ніж у реальному житті», використовуючи шкалу: 3-х бальну систему відповідей (від «повністю не згоден» до «повністю згоден»). 
Опитувальник використовувався нами для вимірювання загального показника (загальної шкали) проблематичного використання ігор (підсумовуються всі питання), а так само для виявлення специфічних характерологічних проблем залежних підлітків (підсумовуються бали по шкалах). 
Опитувальник містить 4 шкали: 
1. соціальний комфорт
2. самота/депресія
3. понижений самоконтроль
4. відвернення
Шкала «Соціальний комфорт» включає питання про те, як випробовуваний себе відчуває під час гри (наприклад, «Під час гри часто відчуваю заспокоєння» і чи встановлює за допомогою комп'ютерних ігор соціальні зв'язки (наприклад, «людину легше близько дізнатися граючи з нею, ніж при безпосередньому спілкуванні»). 
Шкала «Самота/депресія» включає питання про відчуття самоти в реальному житті і неможливості існувати без ролевих ігор (наприклад, «Не можу собі уявити, що зміг би коли-небудь обходитися без гри більш менш довго»). 
Шкала «Понижений самоконтроль» містить питання про наявність нав'язливих думок про віртуальний світ гри, нездатності скоротити час користування грою (наприклад, «Я часто продовжую думати про щось, пережите у грі, ще довгий час після виходу з неї»). 
Шкала «Відвернення» включає питання про те, чи використовує випробовуваний ролеві комп'ютерні ігри як засіб для уникнення виконання важливіших і відповідальніших справ (наприклад, «Я часто використовую гру як привід, щоб піти від неприємних занять»). 
Залежність від комп'ютерних ролевих ігор передбачалася по сукупності трьох чинників, описаних як показники комп'ютерної залежності в літературі:
1) час перебування за комп'ютером (весь вільний час або більше його половини);
2) мета роботи на комп'ютері (ігри, розваги);
3) скільки годин, на їх думку, може тривати безперервна гра.
А так само декількох супутніх чинників:
1)  вирішальний чинник вибору друзів, виходячи з наявності у них комп'ютера
2) основна тема спілкування у колі друзів
3) переваги у використанні кишенькових грошей
4) наявність проблем зі сном і засипанням
5) наявність негативної реакції на спроби батьків обмежити спілкування з комп'ютером
6) наявність відчуття «спустошеності» і бажання повернутися до гри у разі раптового припинення
7) переконаність підлітка, що комп'ютерна гра – це простій і доступний спосіб відвернутися від реального життя з його проблемами і недоліками.
Детальнішу інформацію ми отримували від педагогів і однокласників досліджуваних підлітків: про особливості дітей, їх інтелектуальні можливості, інтереси, особові якості, час, що витрачається на ігри, рівні товариськості і так далі
РОЗДІЛ ІІІ. ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОГРАМИ ПСИХОЛОГІЧНОЇ КОРЕКЦІЇ ТА ПРОФІЛАКТИКИ КОМП’ЮТЕРНО-ІГРОВОЇ ЗАЛЕЖНОСТІ ПІДЛІТКІВ

Мета даної програми: психологічна корекція та профілактика комп'ютерної залежності серед підлітків; підвищення інтересу до різних сфер сучасного дозвілля.

Завдання програми:
1. Підготувати свідомість підлітків до протидії негативному впливу комп'ютерних ігор;
2. Допомогти усвідомити підліткам їх освітні потреби, способи їх задоволення за допомогою комп'ютера (розвага, зняття стресу, пізнання і ін.);
3. Проінформувати підлітків про виховні можливості школи (технікуму) і позашкільні установи;
Запропонована програма корекції і профілактики розрахована на один місяць навчання в середній загальноосвітній школі, заняття проходитимуть по двічі в тиждень з учнями. Час занять від 30 хвилин до 1 години, час може варіюватися залежно від бажання дітей (див. таблицю 1).
Таблиця 1
Програма корекції та профілактики комп'ютерно-ігрової залежності у підлітків
	№ п/п
	Тема
	Кількість годинника

	1
	Групова корекційна робота з підлітками
	4 год.

	
	Заняття з подолання психічної напруги
	1 година

	
	Заняття з визначення норм планування завдань
	1 година

	
	Заняття з визначення копінг-стратегій 
	1 година

	
	Заняття з розвитку рефлексивної поведінки
	1 година

	2
	Профілактична робота з підлітками
	6 год 30 хв

	
	Проведення класної години на тему: «Роль комп'ютера в твоєму житті»
	1 година

	
	Демонстрація фільму «Віртуальна агресія»
	30 хвилин

	
	Проведення дискусії по фільму «Віртуальна агресія»
	1 година

	
	Проведення диспуту «Комп'ютерні ігри в моєму житті»
	1 година

	
	«Позбався від «стрілялки», отримай «болванку» (на підлітковому слензі - «болванка» означає диск для запису).     
	Протягом дня

	
	Підведення підсумків акції у вигляді наочного звіту (стендова інформація, проведення радіотрансляції)
	1 година

	
	Підсумкове заняття «Суд над комп'ютерними іграми»
	2 години


Організація й проведення корекційної роботи

У відповідності програми, ми підібрали корекційні вправи, кожна з яких спонукає підлітка до оволодіння вмінням регуляції деструктивних психічних станів. Представимо зміст корекційних занять.


1. Заняття з подолання психічної напруги спрямоване на усвідомлення підлітком ролі вмінь управління психічно-тілесним станом. Для цієї роботи були використані аутотренінги, в яких підлітки не тільки виконували вправи, але й обговорювали психічні зміни свого стану. 

2. Корекційне заняття з визначення норм планування завдань було спрямоване на використання вправ, в яких підлітки програвали ситуації  планування свого робочого часу. В груповій дискусії визначались причини соціальної дезадаптації людини за умов не вміння бачити перспективу й поетапно її досягати.
3. Заняття з визначення копінг-стратегій моделювалось з залученням підлітків до здійснення самоаналізу копінг-стратегій. У психології було здійснено ряд спроб розмежувати механізми психологічного захисту та копінг-поведінку. Зазвичай у цих спробах механізми захисту визначаються як «невдалі» способи поведінки, у кращому випадку як такі, що ґрунтуються на самообмані або перекрученні реальності, а в гіршому – ведуть до патології. А копінг-поведінка – як «вдала», що веде до оволодіння ситуації.

Ми визначили, що підлітки, які були задіяні на цьому занятті, найбільш-діючими визначили такі копінг-стратегії, які мало усвідомлюються їх виконавцем. Проте, при програванні відповідних психологічних ситуацій, в яких було задано здійснити дію, підлітки переконувались у несвідомій дії психологічних захистів. Це сприяло до розуміння, так званих, жорстких механізмів захисту та визначення конструктивних механізмів копінгу.  
На емпіричному досвіді ми переконались, що при ієрархічному моделюванні копінг-стратегій, ми поступово долали егоцентризм (не здатність стати в позицію іншого, або в позицію «Іншого Я» й синкретичність (нерозділеність того, що робить підліток).
4. Заняття з розвитку рефлективності підлітка сприяло розширенню мисленнєвих процесів щодо узагальнення сутності ігрової діяльності на комп’ютері та її впливу на розумовий розвиток. Поступово підлітки переконувались, що рефлексія є умовою визначення істинності й допомогає подолати хибні уявлення й установки щодо захопленням комп’ютерних ігор. Як висновок корекційного заняття - підлітки дійшли до визначення, що рефлексивні судження є найбільш істинними.

3.3. Зміст програми профілактики комп'ютерно-ігрової залежності

1. Проведення класної години на тему: «Роль комп'ютера в твоєму житті».      Обговорення з дітьми таких питань як: яке місце комп'ютер займає в твоєму житті? Чи уявляєш ти своє життя без комп'ютера? Для чого тобі потрібний комп'ютер?
2. Демонстрація фільму «Віртуальна агресія».
3. Проведення дискусії по фільму «Віртуальна агресія»                        
4. Проведення диспуту «Комп'ютерні ігри в моєму житті».                               Обговорення з дітьми різних жанрів комп'ютерних ігор («стрілялки», квесты, стратегії, RPG). У які ігри вважають за краще грати? Що привертає в тому або іншому жанрі ігор?
5. Проведення акції «Позбався від «стрілялки», отримай навзаєм «болванку» (на підлітковому слензі «болванка» означає диск для запису).           Завдання акції: залучення учнів, педагогічного колективу і батьків до проблеми впливу комп'ютерних ігор на соціально – психологічне здоров'я дітей і підлітків.
6. Підсумкове заняття «Суд над комп'ютерними іграми».
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Додаток А
Анкета для виявлення комп'ютерної залежності у підлітків
Прізвище, ім'я, клас_________________________________
Інструкція. Відповідай на питання, вибравши варіант, який підходить тобі більше всього. Відповідай якомога щиріше.
1. Як часто ти користуєшся комп'ютером для гри?
1) Кілька разів в місяць.
2) 3-4 рази на тиждень.
3) Щодня.
2.  Ти приділяєш грі:
1. 10-15% вільного часу.
2. 50% вільного часу.
3. 80-90% вільного часу.
3. Чи відчуваєш ти, що зараз почав приділяти комп'ютерним іграм значно більше часу, чим раніше?
1) Так, це так.
2) Ні, я граю так само, як і завжди.
3) Я граю значно менше, чим раніше.
4. Чи вибираєш ти друзів виходячи з наявності у них удома комп'ютера?
1) Так.
2) В основному це так.
3) Ні, це не є визначальною ознакою.
5. Основна тема спілкування в крузі твоїх друзів:
1. Новинки на ринку комп'ютерних ігор, ваші досягнення в іграх.
2. Музика, кіно, навчання і так далі
3. Інше.
6. Свої кишенькові гроші ти вважатимеш за краще витратити на:
1) Розваги (кіно, музика, кафе і так далі).
2) Якусь крупну покупку (з часом.)
3) Новий диск з комп'ютерною грою, нові аксесуари для ігор і так далі
7. Чи є у тебе проблеми з сном і засипанням?
1) Так.
2) Іноді.
3) Немає.
8. Чи викликають у тебе негативну реакцію спроби батьків обмежити твоє спілкування з комп'ютером?
1) Так, мене це дуже дратує.
2) Прагну домовитися, якщо не виходить, не переживаю.
3) Ні, відношуся до цього спокійно.
9. Коли ти буваєш вимушений припинити гру, чи не помічаєш ти відчуття «спустошеності», «недоробленої», бажання знову повернутися за комп'ютер?
1) Так, завжди.
2) Іноді.
3) Немає.
10.  Чи вважаєш ти, що комп'ютерна гра – це простій і доступний спосіб відвернутися від реального життя з її проблемами і недоліками?
1) Так.
2) Іноді.
3) Немає.
Додаток Б
Опитувальник для виявлення схильності до залежності від комп'ютерних ігор
Інструкція: Ми проводимо дослідження, що стосуються  захоплення сучасними підлітками комп'ютерними іграми. Відзнач, будь ласка, твердження, з якими ти згоден. 
Прізвище, ім'я, клас_______________________________________
1. Під час гри  відчуваю себе краще всього. 
2. Серед моїх друзів одні гравці.
3. Під час гри я відчуваю себе в найбільшій безпеці.
4. Я часто продовжую думати про щось, пережитому в грі, ще довгий час після виходу з неї.
5. Знаходячись в грі, я часто випробовую свого роду збудження або емоційний підйом.
6. Людини легше близько дізнатися, погравши з ним, чим при безпосередньому спілкуванні.
7. Коли я граю, я часто відчуваю себе спокійніше, ніж в звичайному житті.
8. У грі я можу бути самим собою.
9. У грі до мене відносяться з великою повагою, чим в житті.
10. Я провожу за комп'ютерними іграми більше часу, чим слідувало б.
11.  Батьки скаржаться, що я дуже багато граю.
12. Зазвичай виходить, що я граю довше, ніж планую
13. Під час гри життя здається насыщенней, чим в реальності.
14. Коли я не граю, я часто думаю про гру і свої успіхи, про те, на чому я зупинився і що зроблю далі і так далі
15. Коли я граю, я розкриваюся з самого кращого боку
16. Реальний мир привертає мене менше, ніж мир в грі.
17. Хотілося б, щоб мої знайомі і домашні знали, як мене поважають за успіхи в грі
18. Коли я захоплений грою, я забуваю про свої домашні і учбові обов'язки.
19. Коли я граю, мені не так самотньо
20. Не можу собі уявити, що зміг би коли-небудь обходитися без комп'ютера і ігор на нім більш менш довго
21. Ігри — важлива частина мого життя
22. Коли мені нічого робити, я включаю комп'ютер і заходжу в гру.
23. Здається, я частіше починаю грати тоді, коли мені слід було б займатися чимось іншим 
24. Коли я граю, мені не потрібно думати про проблеми в реальному житті.
25. Іноді я граю, щоб відстрочити виконання необхідніших справ
26. Я часто використовую комп'ютер і ігри як привід, щоб піти від неприємних занять
27. Іноді мені хочеться менше грати, але я не можу цього зробити
28. Здається, що іноді я не в змозі контролювати час свого перебування за комп'ютером
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