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РЕФЕРАТ 

 

 

Выпускная квалификационная работа 87 с., таблиц 7, рисунков 12, 

источников 33, приложений 6. 

ИГРОВАЯ ЗАВИСИМОСТЬ, МЛАДШИЕ ШКОЛЬНИКИ, 

ПРОФИЛАКТИКА 

Цель исследования - теоретически обосновать, разработать и апробировать 

программу профилактики игровой зависимости младших школьников. 

Объект исследования - игровая зависимость младших школьников. 

Предмет исследования - профилактика игровой зависимости младших 

школьников. 

Гипотеза исследования: профилактика компьютерной игровой зависимости 

у младших школьников будет эффективна, если она будет осуществляться по 

специально разработанной программе с использованием традиционных, 

игровых и проектных технологий.  

Было проведено исследование игровой компьютерной зависимости. В 

результате выявлено, что младшие школьники имеет средний уровень игровой 

завимости и высокий уровень самоконтроля.  

Разработана программа профилактики игровой зависимости для младших 

школьников. Реализованная программа профилактики игровой компьютерной 

зависимости показала свою эффективность. 
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ВВЕДЕНИЕ 

 

 

На современном этапе развития общества происходит компьютеризация 

всех сфер общественной жизни, компьютер стал неотъемлемой частью жизни 

современного человека, в том числе и младшего школьника. Ребѐнок растѐт в 

среде, в которой компьютер стал вполне обыденной вещью. Информатизация 

начальной школы имеет множество позитивных аспектов: игровая форма 

представления информации, еѐ образность, более широкие возможности 

стимулирования познавательной активности, индивидуализация обучения, 

лѐгкость моделирования ситуаций, которые невозможны в повседневной жизни, 

формирование и повышение информационной культуры ребѐнка.  

Федеральный государственный образовательный стандарт начального 

общего образования предполагает формирование информационной 

компетентности учащихся, как условия реализации центральной идеи - научить 

ребѐнка учиться. Ориентировка младших школьников в информационных и 

коммуникативных технологиях (ИКТ) и формирование способности их 

грамотно применять (ИКТ-компетентность) являются важным элементом 

формирования универсальных учебных действий, обучающихся на ступени 

начального общего образования, обеспечивающим его результативность.  

Игровая зависимость - это форма психологической зависимости, которая 

проявляется в патологическом влечении к компьютерным играм, с целью 

замещения реальных жизненных потребностей и достижения прогресса в игре. 

В настоящее время основное внимание исследователей при изучении 

различных аспектов игровой зависимости акцентируется на поисках причин и 

путей решения игровой компьютерной зависимости (А. Г. Шмелева, Ю. В. 

Фомичева).  

Проблема определяющих факторов личности и еѐ предрасположенность к 

игровой компьютерной зависимости обсуждалась в работах (О. Н. Арестовой, 

Ю. В. Староверовой, М. Коул, М. C. Киселевой). Психологические последствия 
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игровой компьютерной зависимости для индивида выявили (И. В. Бурлаков, 

М. С. Иванов, А. Е. Войскунский). 

Применение компьютера распространяется на все виды человеческой 

деятельности, однако наиболее активно он включен в коммуникацию 

(общение), развлечение (игра) и получение информации (познание). Бурное 

развитие компьютерных технологий повлекло за собой широкое 

распространение компьютерных игр, что оказывает большое влияние на 

формирование воспитательного пространства. Существенно изменяется 

структура досуга младших школьников, так как компьютер сочетает в себе 

возможности телевизора, игровой приставки, музыкального центра, книги и так 

далее. Наряду с несомненным положительным значением компьютеризации 

следует отметить негативные последствия, влияющие на социально-

психологическое здоровье младших школьников. Одним из самых серьѐзных и 

опасных последствий этого процесса является формирование аддиктивного 

поведения. 

Существуют противоречия и различия между потребностями общества в 

здоровом и физически, и психологически подрастающем поколении, и 

проблемой глобальной компьютеризации, которая кроме положительных 

аспектов, приносит в нашу жизнь и отрицательные.  

Наиболее подвержены риску формирования игровой зависимости 

школьники, так как сейчас компьютеры составляют неотъемлемую часть 

учебной деятельности в целом, отсюда следует, что целесообразно проводить 

мероприятия по профилактике и предупреждению зависимости у детей уже с 

младшего школьного возраста.  

Организуемые профилактические работы должны быть ориентированы, 

как на саму личность младшего школьника, так и на три основные сферы, в 

которых реализуется его жизнедеятельность: семью, образовательное 

учреждение и досуговые общности, включая микросоциальное окружение 

ребѐнка.  

Цель исследования - теоретически обосновать, разработать и апробировать 
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программу профилактики игровой зависимости младших школьников. 

Объект исследования - игровая зависимость младших школьников. 

Предмет исследования - разработанная программа как средство 

профилактики игровой зависимости младших школьников. 

Гипотеза исследования: профилактика компьютерной игровой зависимости 

у младших школьников будет эффективна, если она будет осуществляться по 

специально разработанной программе с использованием традиционных, 

игровых и проектных технологий.  

Задачи исследования:  

1. Изучить проблему игровой зависимости в научной литературе. 

2. Выделить особенности формирования игровой зависимости в младшем 

школьном возрасте. 

3. Организовать и провести эмпирическое исследование игровой 

зависимости младших школьников. 

4. Разработать и апробировать программу профилактики игровой 

зависимости младших школьников. 

5. Показать результативность разработанной программы. 

Методы исследования:  

- теоретические: сравнение, анализ и обобщение научной литературы по 

изучаемой проблеме; 

- эмпирические: опросники. 

Методики:  

1. Тест «Определение компьютерной зависимости младших школьников»  

(О.Л. Кутеева). 

2. Тест-опросник «Степень увлечѐнности компьютерными играми 

младшими школьниками» (А. В. Гришина). 

Методы математической статистики - U критерий Манна-Уитни. 

База и выборка исследования: МАОУ СШ № 34 г. Красноярск. Младшие 

школьники 4 «А» и 4 «Б» классов, в возрасте 9-10 лет. Всего 48 обучающихся. 
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I ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ ПРОФИЛАКТИКИ ИГРОВОЙ 

ЗАВИСИМОСТИ МЛАДШИХ ШКОЛЬНИКОВ 

 

 

1.1 Игровая зависимость как психологический феномен 

 

 

Сегодня проблема игровой зависимости начинает набирать обороты.                

В настоящее время растет число научных работ, посвященных данной теме, в 

которых изучаются различные аспекты. Среди отечественных исследователей, 

которые изучали игровую компьютерную зависимость, следует обозначить 

работы А. Л. Вегнер, Ю. Д. Бабаева, К. Янга, Н. И. Алтухова, К. Ю. Галкина,       

О. С. Мартыновой, С. А. Шапкина, М. Иванова. В зарубежной психологии 

проблемой игровой зависимости занимались многие ученые, такие как 

А. Фрейд, Д. Винникота, М. Кляйн, Б. Спока, М. Маллер, Р. И. Спиц. 

Основоположниками исследования феномена патологического пристрастия 

к интернету являются: американский психиатр Айвен Голдберг и психолог 

Кимберли Янг. Свою деятельность Янг начала с массового опроса в сети. 

Голдберг в свою очередь предложил ряд критериев для диагностики 

патологического использования интернета, в их основе лежат признаки 

пристрастия к азартным играм. Голдберг ввѐл термин «интернет-зависимость», 

суть которого состояла в непреодолимом влечении пользоваться интернетом, не 

смотря на негативные последствия в различных сферах жизни: социальной, 

учебной, психологической и так далее [35, с. 24].  

Наблюдается увеличение числа исследований в этой области, которые 

прямо пропорциональны увеличению числа лиц с данным видом зависимости. 

Появляются новые работы, посвящѐнные исследованию разных аспектов 

взаимодействия человека и компьютера. На сегодняшний день существуют два 

базовых определения расстройства, связанного с компьютером. В наиболее 

общем виде интернет-зависимость определяют, как «нехимическую 
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зависимость от использования интернета» [4, с. 58].  

В некоторых словарях данную зависимость сравнивают с психическим 

расстройством, навязчивым желанием подключиться к интернету и 

болезненной неспособностью вовремя отключиться от него. 

Проблему игровой зависимости исследуют психологи, врачи, педагоги, 

социологи. В социологической литературе проблемы игрового поведения и 

игровой деятельности изучались в контексте проблем социализации и усвоения 

социальных ролей (Д. Босард, М. Вебер, Б. Малиновский, Д. Г. Мид, Г. Мертон, 

Я. Морено, Т. Парсонс, Г. В. Плеханов, Г. Риккерт, Н. Смелзер, Г. Спенсер,                

Г. Тард, Ш. Текл, Т. Шибутани, М. Шоттон).  

Социокультурные и исторические проблемы воспитания в игре 

рассматривались в работах историков, культурологов, социологов культуры         

Ф. Ареса, Г. Дайн, Е. А. Покровского. Уникальное место в разработке теории 

игры и ее места в истории культуры, в формировании социокультурных норм и 

традиций в истории человечества принадлежит И. Хейзинги, который считается 

основателем новой отрасли в науке. Социальные аспекты игрового поведения и 

игровой деятельности очень активно изучались в работах советских и 

российских психологов и педагогов (П. П. Блонский, Л. И. Божович,                    

Л. А. Венгер, Л. С. Выготский, П. М. Ершов, А. В. Запорожец, Н. Я. Иванова,       

И. С. Кон, А. Н. Леонтьев, А. Е. Личко, С. Л. Рубенштейн, Д. Н. Узнадзе,                

П. Г. Шедровицкий, Д. Б. Эльконин) [5, с. 254].  

Начиная с конца ХХ века, некоторые аспекты игровой деятельности 

старших школьников и молодежи рассматривались в контексте проблематики 

свободного времени и организации досуга (Л. А. Гордон, Т. М. Дридзе,                      

Л. Б. Коган, Н. В. Корытникова, В. А. Лапшов, В. Д. Патрушев). 

Дадим определение понятию «игровая зависимость».  

По мнению Л. А. Белоглазовой, игровая зависимость - термин, 

встречающийся в исследовательской литературе, который фиксирует феномен 

патологического влечения к игре, посредством которой происходит замещение, 

имитация реальных жизненных потребностей и результатов [5].  
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Малкова Е. Е. определяет игровую зависимость как форму 

психологической зависимости, проявляющаяся в навязчивом увлечении 

компьютерными играми, подчиненность своего выбора внешней ложной цели - 

достижению прогресса в виртуальной игровой реальности [2].  

На основании данных определений, мы можем сформулировать 

определение игровой зависимости в контексте нашего исследования, итак, 

игровая зависимость - это форма психологической зависимости, которая 

проявляется в патологическом влечении к компьютерным играм, с целью 

замещения реальных жизненных потребностей и достижения прогресса в игре.  

Критерий, который лег в основу игровой зависимости, по мнению               

Айвена Голдберга, это появление принципиально новых переживаний 

реальности (состояния искусственной реальности). Голдберг утверждал, что 

главным отличием игровой реальности от материальной действительности 

является отсутствие ограничений - как физического (например, обратимый ход 

времени), так и морально-социального порядка (например, снятие табу на 

разрушительные действия, поскольку уничтожаются условные, 

несуществующие объекты). В этом плане игровая реальность является 

упрощенной моделью действительности [50]. 

Мартынова О. С. и Шапкин С. А. считали, что «зависимость от 

компьютерных игр является в большей степени родом занятия человека, и 

определенным складом личности». В реальной жизни игроманы испытывают 

серьезные проблемы в общении с другими людьми, эти люди не уверены в себе, 

имеют низкую самооценку, для них уход в виртуальную реальность - легкий 

способ решения проблемы. Еще одной возможной причиной О. С. Мартынова и 

С. А. Шапкин называли «непереносимую, неблагоприятную обстановку в 

семье, на работу, в учебе, которая тоже ведет к тому, что человек сбегает от 

реальности в игру» [48].  

Таким образом, можно сказать, что зависимых от компьютерных игр людей 

привлекает в виртуальной реальности то, что она не имеет никаких 

ограничений. Именно поэтому зависимые от игр люди, стараясь избежать 
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негативные воздействия реальной жизни, стремятся в игровую реальность. 

Исследования игровой зависимостей весьма разнообразны, проводились 

как в Америке, так и в Европе. В России же они лишь начинают набирать 

оборот. Значительное место в исследовательской практике специалистов, 

работающих над проблемой компьютерной зависимости, занимают 

качественные методы. До настоящего времени большая часть исследований 

была выстроена как интервью, массовые сетевые опросы и групповое 

обсуждение с участием испытуемых, что вызывало у них психологический 

дискомфорт. Погрешность проведенных в этой области исследований часто 

критиковалась. Лишь в последнее время появились различные лабораторные и 

клинические исследования, но им, к сожалению, в отличие от сетевых 

исследований, не хватает массовости. 

Немецкие исследователи университета Шарите провели эксперимент, в 

ходе которого группе из 20 школьников показывали скриншоты из любимых 

игр. Их реакция оказалась похожей на реакцию больных алкоголизмом и 

наркоманией, когда они видели объект своей патологической страсти [12]. 

Исследования университета Ноттингема под названием International 

Gaming Research Unit показали, что 12 % от контрольной группы из 7000 

человек имеют признаки зависимости от онлайновых компьютерных игр. 250 

миллионов пользователей Facebook сознались, что чувствуют сильную игровую 

зависимость. Некоторые авторы считают, что игровая зависимость возникает 

из-за онлайн-игр, и соответственно является разновидностью Интернет-

зависимости [13]. 

Психиатр Джеральд Блок отмечает, что зависимость от игр куда сильнее, 

чем от интернет-порнографии. Британский терапевт Стив Поуп, в статье 

Gaming addiction grips youngsters из газеты Lancashire Evening Post, заявил: «Два 

часа проведенные с консолью сопоставимы с принятием дорожки кокаина». В 

качестве негативных примеров зависимости он приводит такие ситуации: 

«Когда игроманы отказываются от друзей, переходят на нездоровую пищу, 

забрасывают учѐбу, у них повышается агрессивность, склонность к насилию и 
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ряд других факторов». Статья вызвала широкий резонанс в прессе и 

подверглась жесткой критике из-за предвзятого характера и отсутствия каких-

либо доказательств [14]. 

Все специалисты в данной области достаточно схожи в определении 

поведенческих характеристик, относящихся к этому феномену. Человек, как 

правило, неспособен отвлечься от работы в сети даже на непродолжительный 

срок, и если что-то вынудило его отвлечься, то он испытывает недовольство и 

становится раздражительным. Увеличивается количество времени, проводимого 

в интернете и затрачивается большее количество денежных средств на 

обеспечение работы в нѐм, нежели изначально. Человек начинает лгать, 

относительно времени своего пребывания в сети, преуменьшая его. Он 

отвлекается и забывает о выполнении своих непосредственных обязанностей: 

учѐбе, работе, домашних делах и так далее. Появляется стремление 

освободиться на время работы в интернете от ранее возникнувших чувств вины 

или беспомощности, от состояний тревоги или депрессии, обретение ощущения 

эмоционального подъема и своеобразной эйфории. Сюда же относят 

пренебрежение собственным здоровьем и, в частности, резкое сокращение 

длительности сна, избегание физической активности, пренебрежение личной 

гигиеной, постоянное «забывание» о еде [2, с. 215].  

При рассмотрении мотивов, по которым люди наибольшую часть своего 

свободного времени проводят за компьютером, пребывая в сети, можно    

сделать     выводы     о том, что     люди     используют     интернет     в     

качестве средства [22, с. 144]: 

1. Общения. Люди расходуют своѐ время на общение с друзьями, 

одноклассниками, заводят новые знакомства, попытаются найти свою вторую 

половинку. Основное преимущество в том, что можно без препятствий 

общаться с человеком, где бы он ни находился.  

2. Развлечения. Большинство занимается просмотром фильмов, 

прослушиванием музыки, чтением книг и тому подобное.  
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3. Самообразования. Поскольку интернет является доступным источником 

всевозможной информации, то многие повышают уровень своих знаний. 

4. Возможности совершения покупок, не выходя из дома.  

5. Заработка. Возможность зарабатывать деньги, например, создав свой 

сайт или блог.  

Дегтерева А. С. и Ларионова С. О. в своей статье говорил о том, что 

интернет для многих студентов является неотъемлемой частью их жизни и это 

обоснованно множеством причин:  

- использования интернета в учебных целях; 

- доступность и многообразие интернет ресурсов; 

- познавательная мотивация; 

- потребность в общении и развлечении; 

- наличие определенных проблем. 

Прекращение или сокращение времени, проводимого в Интернет, приводит 

пользователя к плохому самочувствию, которое развивается в течение от 

нескольких дней до месяца и выражается двумя или более факторами:  

- эмоциональное и двигательное возбуждение; 

- тревога; 

- навязчивые размышления о том, что сейчас происходит в интернете; 

- фантазии и мечты об интернете; 

- произвольные или непроизвольные движения пальцами, напоминающие 

печатание на клавиатуре.  

Исследователи приводят множество критериев, наличие которых 

свидетельствует об интернет-зависимости. Кимберли Янг приводит четыре 

признака: 

1. Непреодолимое желание проверить электронную почту. 

2. Стремление постоянно находится онлайн. 

3. Чрезмерная трата времени на интернет. 

4. Излишняя трата денег на интернет. 

Ещѐ одной, более развѐрнутой является система критериев, предложенная 
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Айвеном Голдбергом. Он выделил следующие пункты определения интернет-

зависимости: увеличение промежутка времени, проводимого в сети, 

необходимого для достижения удовлетворения. Чувство удовольствия от работы 

в интернете сравнимо с эйфорией. Если человек не увеличивает количество 

времени, которое он проводит в интернете, то эффект заметно снижается. 

Человек пытается проводить меньше времени или вовсе отказаться от 

использования интернета [3, с. 91].  

Существует ряд психологических симптомов проявления интернет-

зависимости к ним относят: улучшение настроения за компьютером; 

увеличение количества времени, проводимого в сети, невозможность 

остановиться; ложь работодателям или членам семьи о своей деятельности.  

Наличие таких эмоциональных изменений, происходящих с человеком, 

который пытается отказаться от использования интернета или сократить время 

пребывания в нѐм, указывают на наличие у него психологической зависимости. 

Преимущество интернет-зависимости в отсутствии физиологического 

компонента. Она вызывает у пользователя снижение или нарушение 

социальной, профессиональной или другой деятельности [24, с. 215].  

По результатам других исследователей, К. Янг приводит данные о том, что 

студенты страдают от неуспеваемости в учѐбе и ухудшения отношений в связи с 

бесконтрольным использованием ими интернета. Человек, как известно, 

выполняет любую деятельность с целью удовлетворения своих потребностей. В 

настоящее время круг потребностей человека довольно обширен. Наряду с 

жизненно важными, к которым относятся физиологические и потребность в 

безопасности, важное место занимают социальные (в любви, в общении и 

признании) и так же потребности направленные на развитие личности (в 

понимании, познании и самореализации). Участниками «Фонда Развития 

Интернета»: Г. В. Солдатовой, О. С. Гостимской, Е. Ю. Кропалевой, было 

проведено исследование. Оно позволило выявить ряд    потребностей,     

которые молодежь     удовлетворяет     с     помощью     Интернета.     К     ним     

были отнесены [31, с. 57]: 
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- потребность в автономии и самостоятельности (она предполагает, что в 

процессе социализации ребѐнок в первую очередь стремиться сепарироваться 

от родителей);  

- потребность в самореализации и признании;  

- потребность в общении, другими словами - это удовлетворение 

социальной потребности;  

- потребность в приобретении новых знаний (способствует достижению 

признания со стороны сверстников и самореализации).  

- потребность в безопасности;  

- в результате использования интернета возникает ощущение полного 

контроля и владения ситуацией, что удовлетворяет потребность. 

Дрепа М. И. выявил в своем исследовании о зависимых студентах 

следующее: «Сегодня 70% интернет- пользователей имеют средний и высокий 

уровень интернет-зависимости, что характеризуется постоянным посещением 

социальных сетей и превышение запланированного потраченного времени на 

интернет, так же пренебрежение личными делами в пользу интернета. Для 

зависимых личностей характерны: «предвкушение» грядущего сеанса, 

нарушение социальной адаптации в реальной жизни и так далее» [26, с. 37].  

У студентов с интернет-зависимостью наблюдается повышенная 

раздражимость, враждебность, тревожность, агрессия. Чем выше их 

зависимость, тем ниже уровень их силы воли, стрессоустойчивости, 

уверенности в себе и самооценки. Выявленные особенности эмоционально-

волевой сферы зависимых студентов, предполагают собой, через увеличение 

пользования интернетом получение поддержки в виртуальном мире, признания. 

Они одиноки и конфликтны, что свидетельствует о наличии у них проблем с 

коммуникациями межличностными. У студентов превышает мотивация 

избегания неудач над мотивациями достижения успеха. Если вовремя выявлять 

интернет-зависимых людей, то можно проводить соответствующую 

профилактику над ними, что позволит избежать негативных последствий. 

Причин возникновения интернет-зависимости множество, следовательно, своѐ 
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выражение она может находить в различных формах. На данный момент 

выделяют пять еѐ видов [27, с. 17].  

1. Виртуальные знакомства, являются наиболее распространѐнным. Их 

специфика проявляется в необходимости беспрерывного общения (например, на 

форумах, в социальных сетях или чатах). К группе риска этого типа 

зависимости относятся люди, которые имеют трудности в формировании 

социальных и коммуникативных навыков. Интернет-зависимые пытаются 

социализироваться при помощи новых знакомств. Наиболее подвержены этому 

виду зависимости младшие школьники, поскольку они находятся в периоде 

гормональной перестройки, в силу чего, большинство начинает испытывать 

трудности в налаживании контактов, с завязыванием новых знакомств и с 

общением.  

2. Люди используют компьютер как средство самовыражения, поскольку в 

реальной жизни они не могут высказать свои мысли и испытывают страх перед 

выступлениями на публике, перед осуждением окружения. Как правило, для 

неуверенных в себе людей интернет - это единственное место, где они без    

страха,   без    боязни    порицания    и    критики    могут    высказать   своѐ   

мнение [30, с. 86].  

3. Навязчивый серфинг (путешествие в сети, поиск информации по базам 

данных и поисковым сайтам); Информационная интернет зависимость или 

онлайн сѐрфинг, представляет собой навязчивое состояние нужды в 

непрерывном потоке информации, заставляющее человека в течение 

длительного времени странствовать по сети. Причѐм поиск информации лишѐн 

всяческих целей и смыслов. Человек переходит по сайтам, базам данных, 

читает множество статей, комментарии к ним, постоянно переключается на 

различные ссылки. 

4. Следующий вид интернет-зависимости - игровая зависимость или 

игромания. Характеризуется неспособностью человека отвлечься от онлайн игр. 

Причины, провоцирующие человека играть в компьютерные игры, различны. 

Кто-то начинает играть от скуки при отсутствии интересов, хобби не связанных 
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с компьютером, таким образом, человек заполняет пустое место. Некоторые 

люди, посредством компьютерных игр, стремятся достигнуть превосходства 

перед другими без особых усилий. 

Формирование зависимости от компьютерных игр включает в себя четыре 

этапа:  

- человек, увлекаясь игрой, испытывает положительные эмоции, а сам 

процесс приносит удовольствие. Однако пока игра несѐт ситуационный 

характер; 

- игра принимает систематический характер и в иерархии потребностей 

появляется новая - потребность в компьютерной игре; 

- новая потребность сдвигается на базовый уровень и становится 

сравнимой с биологическими. Если человек не может еѐ удовлетворить, то 

возникают негативные эмоции, дисгармония, фрустрация; 

- игровая активность снижается, однако человек не может полностью 

оторваться, поскольку у него сформировалась психологическая привязанность. 

5. Страсть к онлайновым торгам на биржах и азартным играм. Данная 

интернет-зависимость во многом схожа с обычным пристрастием к игре на 

деньги. Еѐ симптомы, причины и последствия сродни тем, что и у обычной 

игры на деньги. Есть только кое-какие незначительные расхождения [34, с. 96]. 

 

 

1.2 Формирование игровой зависимости в младшем школьном возрасте 

 

 

Наиболее распространены три вида деятельности, связанной с 

применением компьютера. Это коммуникация (общение), развлечение (игра) и 

получение информации (познание). Все эти виды деятельности могут привести 

к формированию соответствующих зависимостей и изменений личности. 

Соответственно - это так называемые игровая аддикция, Интернет-аддикция и 

хакерство. Не смотря на всѐ большее распространение людей, подверженных 
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компьютерной зависимости, не так часто такие пациенты появляются на приѐме 

у врача - психиатра или психотерапевта. Более того, многие, имеющие 

серьѐзную зависимость от компьютера достаточно спокойно относятся к 

происходящим с ними изменениям, да и окружающие часто до конца не 

осознают вредного воздействия компьютера на их близких. Часто считается, что 

чрезмерное увлечение компьютерами - проявление «плохого характера». 

Тем не менее, надо хорошо понимать, что компьютерная зависимость - это 

настоящая аддикция, которая имеет характерные этапы [15, с. 71]: 

1. Появляется «точка кристаллизации» в связи с переживанием 

интенсивной положительной эмоции (или устранением отрицательной) при 

определенном действии. Возникает понимание, что существует вид активности, 

с помощью которого можно сравнительно легко изменить свое психическое 

состояние. 

2. Устанавливается зависимый ритм, который выражается в определенной 

последовательности обращений к средствам зависимости. Для многих 

компьютерных игроков существует определенный режим игр. 

3. Формируется зависимость как составляющая часть личности. В этот 

период к предмету зависимости прибегают лишь в связи с жизненными 

затруднениями. Существует внутренняя борьба между естественным и 

зависимым стилями жизни. Постепенно зависимый стиль вытесняет 

естественный, и становится частью личности, методом выбора при встрече с 

реальными требованиями жизни; в этом периоде в ситуациях повышенного 

контроля особой ответственности возможен контроль над своим пристрастием. 

4. Этап полного доминирования зависимого поведения, которое полностью 

определяет стиль жизни, отношения с окружающими; человек погружается в 

зависимость, отчуждается от общества. У игроков на этом этапе игра 

становится стилем жизни, главной еѐ целью. 

Формирование компьютерной зависимости происходит не мгновенно, а 

постепенно. Можно выделить несколько стадий формирования данной 

зависимости [15, с. 75]. 
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После того как ребѐнок впервые поиграл в компьютерную игру, ему 

начинает нравиться сюжет этой игры, он соотносит себя с главным героем, ему 

нравятся графика, картинки и музыка - это стадия легкой увлечѐнности. 

Ребѐнок начинает сравнивать мир реальный и виртуальный и отдает 

предпочтение последнему. Компьютерная реальность позволяет детям 

осуществить свои мечты. Один мечтал быть сильным, чтобы все его боялись, в 

игре он избивает, грабит или убивает других людей. В реальном мире он давно 

бы был пойман полицией и посажен в тюрьму. Но нет, здесь, в игре, ему всѐ 

сошло с рук: он скрылся от преследования полиции и может спокойно 

продолжать свою грабительскую деятельность. Другой всегда мечтал 

поучаствовать в гонках, купить себе иностранную гоночную машину, и игра 

даѐт ему такую возможность, теперь всѐ в его руках. Ребѐнок получает 

удовольствие, играя в компьютерную игру, здесь он находит положительные 

эмоции.  

Многими исследованиями доказано, что человек стремится постоянно 

получать положительные эмоции, он готов постоянно повторять действия, 

которые доставляют ему удовольствие. Таким образом, стремление к игре за 

компьютером постепенно начинает приобретать целенаправленный характер, но 

ребѐнок и даже младший школьник, к сожалению, этого не осознает. 

Однако эта стадия имеет свою специфику: игра в компьютер носит скорее 

ситуационный, нежели систематический характер. Устойчивая потребность в 

игре здесь пока не сформирована, процесс игры не является значимой 

ценностью для человека. 

Для перехода на стадию увлечѐнности необходимо появление у ребѐнка 

новой потребности - потребности играть в компьютерные игры. Стремление к 

игре на данной стадии есть мотивация, которая опосредована потребностями 

бегства от реальности и принятия роли. Как раз здесь игра принимает 

систематический характер. Если ребѐнок не может удовлетворить данную 

потребность по каким-либо причинам, он прибегает к различным активным 

действиям, чтобы добиться своего. 
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В стадии зависимости происходят серьѐзные изменения в ценностно-

смысловой сфере ребѐнка. Происходит изменение самосознания и самооценки. 

Игра полностью вытесняет реальный мир [15, с. 83]. 

Можно выделить две формы, в которых проявляется зависимость: 

социализированную и индивидуализированную.  

При социализированной форме компьютерной зависимости ребѐнок 

поддерживает социальный контакт с обществом, пусть даже в основном с 

такими же игроками, как и он сам. Такие дети очень любят играть совместно, 

играть с помощью компьютерной сети друг с другом [14].  

В данном случае игровая мотивация в основном носит соревновательный 

характер. Эта форма зависимости оказывает менее пагубное влияние на 

психику ребѐнка, чем следующая форма. Различие заключается в том, что дети 

не отрываются от социума, не уходят в себя.  

При индивидуализированной форме зависимости нарушаются не только 

нормальные человеческие особенности миропонимания и мировоззрения, но и 

взаимодействие с окружающим миром, социумом. Здесь происходит нарушение 

основной функции психики, и вместо реального окружающего мира происходит 

отражение мира нереального и виртуального. Такие дети всегда, часто подолгу, 

играют без свидетелей, их потребность не изменяется и не исчезает с 

удовлетворением базовых физиологических потребностей. Для них 

компьютерная игра выступает в роли наркотика. Если в течение какого-то 

временного отрезка их тяга не замещается, то они впадают в состояние, близкое 

к своего рода ломке, испытывают отрицательные эмоции, становятся 

раздражительными и агрессивными, впадают в прострацию. Такие явления с 

клинической точки зрения называются психопатологией, или стилем 

существования, вызывающим данную патологию [15, с. 33]. 

Последняя, завершающая стадия в компьютерной зависимости - это стадия 

привязанности. Она характеризуется угасанием игровой активности человека, 

смещением психологической составляющей индивида в сторону 

выздоровления. Здесь ребѐнок держит дистанцию с компьютером, однако 
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полностью оторваться от уже сформировавшейся и укоренившейся потребности 

в виртуальной реальности он не в силах. Данный период протекает достаточно 

долго, иногда даже всю жизнь, в зависимости от скорости угасания 

привязанности. В силу своих индивидуальных особенностей ребенок может 

остановиться в формировании тяги на одном из предшествующих периодов ее 

возникновения, таким образом, потребность исчезает быстрее. Но если этого не 

происходит, и ребенок проходит все периоды формирования психологической 

потребности в виртуальной реальности, то, следовательно, данная стадия будет 

носить затяжной характер. Важным в этом процессе будет считаться уровень 

снижения неконтролируемой тяги от общего ее показателя, и, чем он больше, 

тем меньше по времени будет угасать зависимость. Следует отметить, что 

возможен новый всплеск игровой активности вследствие появления новых игр, 

которые могут заинтересовать ребенка. После того как игра им постигается, 

происходит возвращение тяги на исходный уровень [5, с. 167]. 

Анализ психолого-педагогической литературы по теме исследования 

показал, что основной группой риска для развития компьютерной зависимости 

являются дети в возрасте от девяти до шестнадцати лет. 

Кроме возрастных особенностей поведения и развития психических 

процессов, этому способствуют широкое распространение домашних 

компьютеров, легкость подключения к Интернету, компьютеризация школьных 

программ обучения, большое количество игровых компьютерных клубов. При 

этом, в группу риска чаще попадают мальчики, в силу большей развитости чем 

у девочек, таких черт характера, как конкурентность, соревновательные 

мотивы, стремление к первенству [12, с. 19]. 

Компьютерная зависимость может возникнуть как у подростков, так 

и в более раннем возрасте. Например, у младших школьников в силу 

возрастных особенностей психика характеризуется определенной 

нестабильностью. В этом возрасте происходит смена основного вида 

деятельности: игра сменяется учѐбой. Нестабильность психики ребѐнка 

является одним из оснований возникновения различных видов зависимостей, 



  22 

 

и не    только компьютерных. Кроме того, психика    ребѐнка    этого    возраста 

наиболее    подвержена    привыканию    при    систематическом    воздействии 

на неѐ [6, с. 30]. 

Доказано, что в основе формирования патологического пристрастия 

к компьютеру лежит нарушение психических механизмов восприятия мира. 

Под влиянием компьютерных игр зачастую у ребѐнка даже в раннем 

возрасте может сформироваться аддиктивное поведение, которое 

характеризуется стремлением уйти от реальности посредством изменения 

своего психического состояния. Происходит процесс, во время которого 

ребѐнок не только не решает важных для себя проблем, но и останавливается 

в своѐм личностном развитии. Увлекаясь компьютером, ребѐнок гораздо меньше 

интересуется обыкновенными игрушками и постоянно стремится 

к виртуальным играм [18]. 

Наиболее интересными для детей и опасными по воздействию на психику 

являются ролевые компьютерные игры, ведь именно они способны 

сформировать устойчивую психологическую зависимость, привести 

к дезадаптации и нарушениям в сфере психических состояний. Подобные игры 

могут сильно повлиять на формирование личности в период активной 

социализации и усвоения социальных ролей. Ребѐнок видит мир глазами 

компьютерного героя. Реалистичные компьютерная графика, звуковые эффекты 

способны на время игры полностью заменить реальность. Через какое-то время 

ребѐнок теряет связь с реальной жизнью и переносит себя в виртуальный мир, 

где он получает острые, яркие впечатления. Пройти игру для него становится 

практически смыслом жизни. 

Ещѐ более усиливает компьютерную зависимость игра в сети Интернет, где 

есть возможность играть уже с живыми людьми, которые не идентифицируются 

за образами персонажей игры. В сети игрок придумывает своего персонажа, то 

ест самого себя, выдавая партнѐрам по игре себя придуманного за себя 

реального. 

Играющий действует уже по правилам, придуманным им самим. 
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Осознание бесконечности сетевого пространства, безнаказанности и большого 

количества участников подталкивает ребѐнка создавать собственные правила 

поведения, принимать решения, которые не имеют отношения к реальной 

жизни [8, с. 37]. 

В большей степени к компьютерной зависимости склонны дети, имеющие 

конфликтные семейные или школьные отношения, не приверженные никаким 

серьѐзным увлечениям. Они находят в виртуальном мире отдушину и считают 

своѐ пребывание в сети или успехи в компьютерной игре самоутверждением. 

Участие в виртуальном мире позволяет детям абстрагироваться 

от психологических проблем в реальном мире. Но это происходит лишь 

во время пребывания в виртуальном пространстве. Для такого ребѐнка 

реальный мир неинтересен и полон опасностей. Именно поэтому зависимые 

дети пытаются построить свою жизнь в другом мире - виртуальном, где всѐ 

возможно, всѐ дозволено, где они сами устанавливают правила игры [10, с. 15]. 

Привлекательность виртуального мира выражается для младших 

школьников в наборе определѐнных свойств, характерных качеств другой 

реальности. Это и наличие собственного мира, в который нет доступа никому, 

кроме него самого. Отсутствие ответственности, анонимность и невозможность 

проверки, предоставленной о себе информации в интернете, возможность 

соединения в виртуальном образе реальных, желаемых и целиком 

вымышленных качеств. 

Реалистичность процессов и полное абстрагирование от окружающего 

мира, возможность исправить любую ошибку путѐм многократных попыток, 

возможность самостоятельно принимать любые решения в рамках игры, вне 

зависимости от последствий - дает ощущение контроля над вымышленной 

действительностью [23, с. 14]. 

Наиболее выражено негативное влияние компьютерной зависимости 

на социальные качества младшего школьника: дружелюбие, открытость, 

желание общения, чувство сострадания. При особенно выраженной 

компьютерной зависимости младший школьник может быть полностью 
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социально дезадаптированным. Кроме того, на фоне социальной дезадаптации 

и углубления в мир виртуальной реальности у ребѐнка могут появиться 

повышенная агрессивность и асоциальное поведение. 

Основной сюжет компьютерных игр для младших школьников - это 

насилие, безнаказанность, вседозволенность. Ребѐнок с неуравновешенной 

психикой теряет чувство реальности и начинает транслировать сюжеты 

и действия игр на реальную жизнь. 

Так как младший школьный возраст - время формирования ценностных 

ориентаций: понятий добра и зла, милосердия и жестокости, дружбы 

и предательства, любви и ненависти, то именно эти понятия могут быть 

искажены и выражены однобоко, неправильно в ходе развития зависимого от 

компьютера ребѐнка. Под влиянием компьютерных игр реальность искажается 

как в кривом зеркале. Такой ребѐнок может характеризоваться возникновением 

эмоциональной холодности, замкнутости, не способности к сопереживанию, 

психологическому инфантилизму - неумению брать на себя ответственность, 

контролировать свои поступки. Только в живом общении с другими людьми 

может сформироваться адекватная личность [25, с. 136]. 

Кроме возрастных особенностей младшего школьного возраста нужно 

помнить о том, что уровень развития, характеризующий детей этого возраста, 

не является постоянным. Вместе с социальными условиями, изменением 

особенностей, характеризующих современное общество, изменяется и ребѐнок. 

Современный ребѐнок не испытывает дефицита информации, он информирован 

всесторонне. При этом, дети сегодня более критичны, не принимают всѐ на 

веру, стали тоньше подмечать недостатки в поведении и высказываниях 

взрослых. Но они остаются детьми, для которых характерно проявление ярко 

выраженной критичности по отношению к окружающим совместно с 

недостаточной самокритичностью, неумением объективно оценить свои успехи 

и неудачи, нежеланием признать свою вину. Таким образом, в аспектах 

психической     деятельности    детей     проявляются     определенные 

противоречия [33, с. 9]: 
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1. Непримиримость к злу, неправде, готовность вступить в борьбу с 

малейшим отклонением от истины, с одной стороны и неумение разобраться в 

сложных явлениях жизни - с другой. 

2. Потребность «быть хорошим», стремиться к идеалу и в то же время 

нетерпимость к тому, чтобы его воспитывали. 

3. Желание самоутвердиться и неумение это сделать. 

4. Потребность и необходимость в совете, помощи - с одной стороны и в то 

же время, нежелание обратиться к старшему. 

5. Большое противоречие между богатством желаний, с одной стороны, и 

ограниченностью сил, опыта, возможностью для осуществления их - с другой. 

6. Показное отрицание авторитетов, увлечение идеальным и сомнение в 

том, что идеальное может быть в нашей будничной жизни. 

7. Презрение к эгоизму, индивидуализму и чувствительное самолюбие. 

8. Часто удивление перед достижениями науки, желание познать, пережить 

вдохновение, радость интеллектуального труда и поверхностное, даже 

легкомысленное отношение к учѐбе, к своим повседневным заданиям. 

Ребѐнок обнаруживает невозможность и неподготовленность управлять 

собственным бурным развитием, своими переживаниями. Многие процессы 

характеризуются избирательностью: память, внимание - у младших школьников 

во многом непроизвольное, произвольность этих процессов - формируется в 

результате корректного педагогического воздействия. Ребѐнок внимателен к 

тому, что его интересует, и работой, которая его увлекает, занимается 

сосредоточенно и длительное время, не чувствуя усталости. Вместе с тем по 

причине большой возбудимости детям, подросткам и младшим школьникам 

присуща неустойчивость внимания. 

Особенно остро у детей младшего школьного возраста и подростков 

проявляется чувство коллективизма. Ребѐнок нуждается в принятии значимым 

коллективом. Его характеризует повышенная потребность в общей 

деятельности, стремление найти свое место в социальном окружении. Для 

ребѐнка важно мнение одноклассников и он старается заслужить своим 
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поведением их одобрение. Именно поэтому неумение найти свое место в 

значимом коллективе приводит к замкнутости, одиночеству, что может явиться 

причиной подверженности     различных     аддикций, в том     числе     

компьютерной зависимости [18]. 

Исследования показывают, что большая часть детей пытается заниматься 

самовоспитанием, хотя, как правило, оно носит у них нестабильный характер. 

При этом их стремление активно воздействовать на себя иногда не совпадает, а 

порой и вступает в противоречие с привычками и стихийно возникшими 

желаниями. Как результат - неорганизованность, недисциплинированность, 

неуравновешенность, неудовлетворенность. 

Современные дети отличаются тем, что усваивают роли и правила 

поведения из сюжетов компьютерных игр, телевизионных передач, фильмов и 

других средств массовой коммуникации. 

Если ребѐнок «уходит» в игру, мир Интернета, взаимодействует с 

объектами, участвующими в виртуальном мире, подчиняющимся своим 

определенным законам, характеризующимся определенным поведением героев, 

то воздействие на него происходит очень глубокое и необратимое. 

Ребѐнок легко приобретает возможность исследовать в деталях новый, 

постоянно обновляющийся мир игры, при этом может столкнуться с 

неожиданными явлениями в рамках предварительно определенных законов 

этого виртуального мира. При этом он получает эмоции, которые могут быть 

затруднительны для предоставления в реальной жизни.  

Компьютерная игра, виртуальная реальность может дать выход избыточной 

жизненной энергии, разрядку, реализовать стремление к главенству, 

компенсацию вредных побуждений, восполнить монотонную деятельность, 

подчинение врожденному инстинкту подражания, упражнение в 

самообладании, удовлетворить невыполнимых в реальной обстановке желаний, 

осуществить тренировку перед серьезным делом. В компьютерной игре ребѐнок 

всегда может исправить свои ошибки - здесь он сильный, смелый, успешный, 

может получить власть над миром, практически не прикладывая усилий, 
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используя при этом клавиатуру или компьютерную мышь - аналоги волшебной 

палочки. У него создается иллюзия овладения этим миром. Даже если ты 

проиграл - ты можешь вернуться назад, переиграть, поменять, просто 

выключить, не пытаясь решить проблему до конца. Это особенно нужно детям, 

которые болезненно ощущают свою неуспешность, которых привлекает 

возможность избавления от своих комплексов, сиюминутного получения 

удовольствия, представления себя в различных обличьях [10, с. 12]. 

Как правило, состояние компьютерной зависимости дезадаптирует детей, 

выбивает из социального окружения, лишает других интересов, кроме игры. 

Компьютерная зависимость становится доминантной. У зависимых детей и 

младших школьников формируется влечение, с которым сами они уже не всегда 

способны справиться. Их поведение отличается неадекватностью реакции на 

различные жизненные ситуации, так как реальный мир управлению с помощью 

нажатия на клавиши не поддается. Появляется раздражительность, 

агрессивность, импульсивность, быстрая утомляемость, неспособность 

переключаться на другие развлечения, чувство мнимого превосходства над 

окружающими, нарушается сон, пропадает желание общения с кем-либо. 

Как было сказано выше, компьютерные игры, особенно ролевые, являются 

одним из способов так называемой «аддиктивной реализации», то есть ухода от 

реальности. Когда зависимому ребѐнку приходится возвращаться из 

виртуального мира в реальный, он испытывает дискомфорт, ощущает себя 

маленьким, слабым и беззащитным в агрессивной для его понимания среде. 

Ребѐнок желает как можно скорее вернуться туда, где он победитель. Его 

компьютерный герой и весь виртуальный мир позволяют удовлетворить те 

потребности, которые не удовлетворены в реальной жизни. Этого героя 

уважают, с его мнением считаются, он значим для других. Ребѐнку очень 

приятно входить в роль такого персонажа, чувствовать себя им. В последствии, 

чем больше он играет, тем больше начинает чувствовать контраст между тем, 

кем он реально является и виртуальным «Я», что ещѐ сильнее притягивает его к 

компьютерной игре и отстраняет от реальной жизни. Личность начинает 
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реализовываться в игровом мире, а не в реальном. Зависимости подвержены те, 

у кого заниженная или завышенная самооценка. И если первые находят в 

компьютере понимающего собеседника и друга, а также возможность преуспеть 

в компьютерной жизни, то для вторых важно достижение результата при 

минимуме усилий. 

Младший школьный возраст - это период формирования жизненных 

ценностей, расширения социальных контактов. А зависимый ребѐнок 

ограничивает свой круг общения компьютером. Виртуальный мир привязывает 

ребѐнка к несуществующим объектам, мешая получать удовольствие от 

общения с окружающими его людьми. В результате у некоторых детей 

отмечается снижение уровня эмоционального интеллекта, жизненного опыта, 

инфантилизм в решении жизненных вопросов и трудности в социальной 

адаптации [5, с. 541]. 

Таким образом, основной причиной возникновения компьютерной 

зависимости у детей можно считать недостаток общения и взаимопонимания с 

родителями, сверстниками и значимыми людьми. Вначале компьютер 

компенсирует общение, но потом окружение становится неважным. Итак, 

младший школьный возраст в силу возрастных психолого-педагогических 

особенностей является наиболее подверженным компьютерной зависимости. 

 

 

1.3 Формы и методы профилактики игровой зависимости в младшем 

школьном возрасте 

 

 

Активными пользователями интернета в основном являются школьники и 

студенты, это связано с необходимостью выполнения домашнего задания, 

поиском научных фактов, исследовательских работ. Сначала школьник 

ограничивается выполнением домашнего задания, но со временем начинает 

возрастать интерес к интернет-ресурсам. Дети понимают, что интернет можно 
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использовать не только для учѐбы, но и с целью развлечения. По мнению                

А. Ю. Егорова, когда мы говорим о младшем школьном возрасте, то в данной 

ситуации существует только склонность к зависимостям такого рода 

(становящаяся зависимость). Уже в младшем школьном возрасте можно 

говорить о сформированной зависимости. Поэтому очевидно, что 

профилактические меры необходимо проводить уже в младшем школьном 

возрасте [1, с. 86].  

Что же такое психопрофилактика? По мнению И. В. Дубровиной, 

«психопрофилактика - это специальный вид деятельности педагога - психолога, 

направленный на сохранение, укрепление и развитие психологического 

здоровья детей на всех этапах дошкольного и школьного возраста».  

Любая профилактика включает в себя [17, с. 29]:  

1. Диагностику предрасположенности к возникновению зависимости. 

2. Выбор психокоррекционных методов, которые позволят ребенку 

естественным способом реализовать себя. 

3. Проведение профилактических мер. 

Существуют   такие   основные   типы   профилактики   как   первичная             

и вторичная [13, с. 170].  

Под первичной профилактикой игровой зависимости подразумевается 

комплекс мероприятий, направленных на предупреждение формирование 

зависимости, нивелирование факторов риска появления и развития аддикции.  

Под вторичной профилактикой следует понимать совокупность 

медицинских, социально-психологических, юридических и прочих мер, 

направленных на работу с учащимися, у которых уже сформировалось 

аддиктивное поведение.  

Первичная профилактика игровой зависимости - это комплекс 

профилактических и воспитательных психолого-педагогических мероприятий, 

обеспечивающих устойчивость к агрессивному воздействию информационной 

среды, позволяющий предупредить угрозы формирования зависимости среди 

несовершеннолетних (Ю. А. Егоров) [1, с. 211].  
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Ориентация профилактики компьютерной игровой зависимости должна 

быть на повышение интереса к другим сферам современного досуга, на 

подготовку психики детей к противодействию негативным воздействиям 

компьютерных игр, на помощь детям осознать их образовательные и 

культурные потребности и способы их удовлетворения с помощью компьютера.  

Система первичной психолого-педагогической профилактики зависимого 

поведения школьников должна быть [16, с. 36]:  

- универсальной (направленной на предупреждение девиантного поведения 

в целом); 

- конструктивной (направленной на предупреждение поведенческих 

девиаций и создание условий для развития здоровой личности);  

- носить опережающий характер.  

Под опережающим характером подразумевается, во-первых, развитие 

стойких желательных установок и поведения ещѐ до того, как школьник усвоит 

поведенческие стереотипы, способствующие формированию зависимости; во-

вторых, профилактическая работа должна быть направлена на психологические 

феномены, составляющие зону ближайшего развития ребенка. Чтобы достичь 

максимальной эффективности профилактического воздействия, психолого-

педагогическая работа должна быть долгосрочной.   

При осуществлении системы первичной психолого-педагогической 

профилактики зависимого поведения школьников в условиях образовательного 

учреждения целесообразно подходить к профилактической работе как к 

организации специального обучения и воспитания школьников, которое следует 

осуществлять     с     помощью     всех     участников     образовательного 

процесса [16, с. 12].  

Психолого-педагогическая работа в рамках системы первичной 

профилактики должна быть направлена на уменьшение факторов риска 

аддиктивного    поведения    школьников.    Для    уменьшения    риска 

адддикции    у    школьников, следует     воздействовать    на    уменьшение    

таких    факторов риска [20, с. 176]:  
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- факторы риска, которые берут начало в семье (через повышение 

социально-психологической и педагогической компетентности родителей);  

- факторы, которые связаны с обучением в образовательном учреждении 

(через повышение психолого-педагогической компетентности педагогического 

коллектива школы; через развитие у школьников познавательных процессов, 

формирование навыков преодоления неуверенности и тревожности, обучение 

умению понимать и выражать свое эмоциональное состояние, расширение 

спектра приемов общения и так далее);  

- факторы, которые обусловлены индивидуально-психологическими 

особенностями личности (через помощь детям в узнавании себя, своих сильных 

и слабых сторон; через осознание собственной ценности и успешную 

реализацию себя в поведении и деятельности; через повышение социально-

психологической компетентности учащихся) [21].  

Подробнее раскроем деятельность педагога-психолога по осуществлению 

профилактики игровой зависимости у младших школьников.  

Психолого-педагогическое сопровождение образовательного процесса, 

направленного на профилактику игровой зависимости учащихся - это, в первую 

очередь, предупреждение проблем развития личности школьника, помощь в 

решении проблем социализации (нарушения эмоционально-волевой сферы, 

замкнутость и закрытость, уход от реальности, низкий уровень мотивации, 

проблемы с выбором образовательного маршрута, взаимоотношениями    с    

одноклассниками, педагогами    и    родителями) и другое [19, с. 145].  

Главная задача педагога психолога при осуществлении профилактики 

игровой зависимости - это ранняя диагностика на наличие признаков 

компьютерной и игровой зависимости, развитие учебной и познавательной 

мотивации, коррекция страхов и тревог [28, с. 24].  

Работа педагога-психолога по реализации профилактики игровой 

зависимости в младшем школьном возрасте осуществляется в основном в двух 

направлениях: общая и социальная профилактика. Общая профилактика 

подразумевает включение младших школьников в жизнь школы и 
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предупреждение трудностей в обучении. Под социальной профилактикой 

понимается выявление и сопровождение учащихся, нуждающихся в особом 

педагогическом внимании, у которых выявлены признаки компьютерной 

зависимости и организация индивидуальной работы.  

Психолого-педагогическая деятельность по профилактике игровой 

зависимости у младших школьников осуществляется в диагностическом, 

коррекционно-развивающем,    консультативном,     просветительском 

направлениях [29, с. 17].  

Диагностическое направление педагога психолога подразумевает изучение 

индивидуальных особенностей личности учащихся для выявления причин 

возникновения проблем в обучении и развитии и так далее. В диагностическое 

направление входит диагностика поведения ребенка и личностных 

особенностей, которые оказывают влияние на формирование аддиктивного 

поведения: неспособность к эмпатии, повышенная тревожность; низкая 

стрессоустойчивость; некоммуникабельность; неустойчивая я-концепция; 

повышенный эгоцентризм; низкое восприятие социальной поддержки; 

стратегия избегания при преодолении стрессовых ситуаций; стремление к 

социальному одобрению; высокие показатели по шкале депрессивности; 

агрессивность и другое [28, с. 23].  

Для измерения этих показателей следует использовать диагностические 

методики (количественные и качественные). Также в диагностический раздел 

можно включить и сбор информации о семье ребенка, о его положении в ней, о 

составе семьи, увлечениях и способностях ребенка, о характере семейных 

взаимоотношений. Также сюда можно включить мониторинг поведенческих и 

личностных проблем младших школьников.  

Коррекционно-развивающее направление педагога-психолога по 

профилактике игровой зависимости включает в себя коррекцию 

межличностных отношений в классах, реализацию психолого-педагогических 

программ сопровождения детей групп риска, формирование социально-

поведенческих навыков [32, с. 76].  
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Это направление реализуется через такие формы работы, как тренинг с 

учащимися, консультации ребенка и родителей по предупреждению игровой 

зависимости, индивидуальные и групповые коррекционные занятия.  

Консультативное направление педагога психолога по профилактике 

игровой зависимости включает в себя консультации со школьниками, 

родителями, педагогами и руководителями. Консультирование школьников 

затрагивает вопросы, связанные с учением, развитием, особенностями 

взаимоотношений с взрослыми и сверстниками. Консультирование 

руководителей и педагогов образовательного учреждения затрагивает вопросы 

развития, обучения, воспитания и образования детей. Консультирование 

родителей и членов семей происходит по вопросам межличностных 

взаимодействий,     мерам     профилактики     компьютерной     и     игровой 

зависимости [7, с. 43].  

Также педагог-психолог реализует просветительское направление в 

контексте профилактики игровой зависимости. В это направление входит 

распространение психологических знаний в сфере предупреждения 

компьютерной зависимости и формирование психологической культуры всех 

субъектов образовательного процесса. Просветительского направление 

реализуется с помощью таких форм работы, как тематические педагогические 

советы, родительские собрания (как в форме лекции, так и в форме беседы), 

классные часы для школьников на тему зависимости, стендовые доклады, 

фокус-группы, семинары, практикумы и так далее.  

На сегодняшний момент проблема профилактики игровой зависимости у 

младших школьников только начинает своѐ развитие, и качественно 

разработанных   программ    профилактики   почти не встречается.    

Рассмотрим некоторые     из     программ    профилактики    игровой    

зависимости    у    обучающихся [9, с. 41].  

Закаблукова А. А, Смирнова Т. А., Капустина Л. П., Чуйкова М. А. 

выступили авторами-составителями программы «Психолого-педагогической 

профилактики компьютерной игромании у обучающихся». 
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Цель программы: формирование условий для профилактики игровой 

зависимости и развития социально адаптированной гармоничной личности 

младшего школьника.  

Программа рассчитана на работу с детьми в возрасте от 8 до 12 лет. 

Количество участников в группе от 6 до 12 человек.  

Программа состоит из четырех последовательных этапов:  

1. Психологическое обследование (первичная психодиагностика). 

2. Психологическая коррекция (цикл из 12 занятий). 

3. Профилактика и просвещение (родительские собрания, лектории). 

4. Повторное психологическое обследование (заключительная 

психодиагностика). 

Блок психодиагностики представлен набором психологических методик, 

направленных на изучение особенностей личности ребенка, склонности к 

кибераддикции, уровня социально-психологической адаптации, выявление 

стратегий совладающего поведения, коммуникативной компетентности, уровня 

самооценки, что является основой для выявления и профилактики 

компьютерной игромании среди учащихся.  

Блок психологической коррекции состоит их цикла коррекционно-

развивающих занятий.  

Коррекционно-развивающая часть программы состоит из трѐх блоков 

(всего 12 занятий):  

1. Развитие коммуникативной компетентности личности (4 занятия). 

2. Формирование навыков конструктивного поведения (4 занятия).  

3. Развитие самооценки и навыков уверенного поведения (4 занятия).  

В программе используются тренинговые (интерактивные) методы работы. 

Одним из основных приемов является работа в малых группах (по 2- 5 человек). 

Этот прием даѐт возможность каждому участнику поделиться своей точкой 

зрения и развить в себе умение работать с другими людьми. В качестве базовых 

методов применяются групповая дискуссия и ролевые игры. На занятиях 

используются психогимнастические упражнения, направленные как на 
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обеспечение положительной психологической атмосферы, так и на 

содержательный анализ проблемных вопросов по теме тренинга. Также 

используются методы релаксации, позволяющие стабилизировать 

психоэмоциональное состояние участников и создать благоприятный 

психологический климат на занятиях. На протяжении всех занятий программы 

обязательным компонентом выступает прием обратной связи - это 

высказывание каждым участником группы своих мыслей, чувств и рассказ о 

своем опыте по окончании упражнения, темы, занятия и всего тренинга.  

Следующая программа, которую мы рассмотрим, это «Программа 

психолого-педагогической профилактики игровой зависимости среди 

обучающихся учреждений образования», разработана Е. В. Нисенбаум.  

Цель программы: предупредить формирование зависимого (от игры и 

компьютера) поведения среди учащихся путем пропаганды здорового образа 

жизни, формирования «антизависимых» установок, изменения ценностного 

отношения несовершеннолетних к данной проблеме и формирования личной 

ответственности за своѐ поведение.  

Структура программы:  

1. Работа с несовершеннолетними включает в себя:  

- диагностику по выявлению наличия признаков компьютерной и игровой;  

- тематический классный час «компьютер: за и против»; 

- цикл тренинговых занятий «Живое общение»;  

- конкурсы для реализации творческого потенциала учащихся (конкурс на 

лучший коллаж «Я и моя жизнь», конкурс на лучший рисунок «Жизнь в реале», 

конкурс на лучший плакат и слоган). 

2. Работа с родителями включает в себя: 

- тематические выступления на родительских собраниях;  

- индивидуальное (семейное) консультирование по вопросам и проблемам, 

связанных с игровой зависимостью). 

3. Работа с педагогами - специалистами ОУ включает в себя тематическое 

выступление на методическом совете ОУ.  
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В ходе реализации программы используются методы когнитивно-

поведенческой, арт-терапии, телесно-ориентированной терапии, ролевых игр, 

групповых дискуссий. Программа представляет собой цикл встреч с группами 

детей (в формате учебного класса) с периодичностью (от 1 раза в неделю до 1 

раза в месяц) в течение 5-6 встреч, с длительностью одного занятия - 1 

академический час.  

Эти программы являются качественными примерам составления программ 

профилактики игровой зависимости. Они включают в себя работу со всеми 

субъектами образовательного процесса, направлены на развитие 

коммуникативных навыков, на формирование адекватной самооценки и на 

коррекцию деструктивных форм поведения.  

Таким образом, сущность профилактики игровой зависимости в младшем 

школьном возрасте состоит в комплексе профилактических и воспитательных 

психолого-педагогических мероприятий, позволяющих предупредить угрозы 

формирования зависимости. Для успешной профилактики необходимо 

включать деятельность по развитию адекватной самооценки, эмпатии, 

мотивации достижения успеха, оптимизацию уровня тревожности, повешению 

стрессоустойчивости, развитие навыков общения и т.д. Педагог-психолог в 

своей работе по профилактике игровой зависимости в младшем школьном 

возрасте использует разные направления работы: диагностическое, 

просветительское, консультационное и коррекционно-развивающее [11, с. 52].  
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II ЭМПИРИЧЕСКОЕ ИССЛЕДОВАНИЕ ИГРОВОЙ ЗАВИСИМОСТИ 

МЛАДШИХ ШКОЛЬНИКОВ 

 

 

2.1 Организация и методы исследования 

 

 

В связи с темой выпускной квалификационной работы: «Профилактика 

игровой зависимости младших школьников» мы определили объект, предмет, 

цель, задачи и сформулировали гипотезу исследования. 

Цель исследования – теоретически обосновать, разработать и апробировать 

программу профилактики игровой зависимости младших школьников. 

Объект исследования - игровая зависимость младших школьников. 

Предмет исследования – профилактика игровой зависимости младших 

школьников. 

Задачи исследования:  

1. Изучить проблему игровой зависимости в научной литературе. 

2. Выделить особенности формирования игровой зависимости в младшем 

школьном возрасте. 

3. Организовать и провести эмпирическое исследование игровой 

зависимости младших школьников. 

4. Разработать и апробировать программу профилактики игровой 

зависимости младших школьников. 

5. Показать результативность разработанной программы. 

Гипотеза исследования: профилактика компьютерной игровой зависимости 

у младших школьников будет эффективна, если она будет осуществляться по 

специально разработанной программе с использованием традиционных, 

игровых и проектных технологий. 

Выборка исследования: младшие школьники МАОУ СШ №34, возраст от 9 

до 10 лет, 4А и 4Б классы, мальчики и девочки, всего 48 человека). Мы 
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разделили их на 2 группы: экспериментальная (с которой будем проводить 

программу по профилактике игровой зависимости младших школьников) и 

контрольная (с которой мы будем проводить только первичное 

диагностирование по выбранным методикам и повторное исследование по этим 

же методикам). 

Диагностический комплекс исследования игровой зависимости у младших 

школьников: 

1. Тест «Определение компьютерной зависимости младших школьников», 

Кутеевой О. Л. 

2. Тест-опросник «Степень увлечѐнности компьютерными играми 

младшими школьниками», Гришиной А. В. 

Ниже дано описание выбранных методик: 

1. Тест «Определение компьютерной зависимости младших школьников» 

(Кутеева О. Л.). Данный тест состоит из восьми вопросов, оценка на которые 

осуществляется с помощью трѐхбалльной шкалы (3 балла - максимальная 

выраженность признака, 2 балла - умеренная степень выраженности признака,    

1 балл - отсутствие признака). 

Бальные значения суммируются. Соответственно, суммарный балл 

каждого респондента будет находиться в диапазоне от 8 до 24 баллов. Где 8-12 

баллов - означает отсутствие признака игровой зависимости. 13-18 баллов - 

умеренная степень признака на которую стоит обратит внимание. И 19-24 

баллов означает яркую выраженность признака [1]. 

2. Тест-опросник «Степень увлечѐнности компьютерными играми 

младшими школьниками» (Гришина А. В.). Это стандартизированная, 

бланковая методика, включающая в себя 22 вопроса, на которые необходимо 

выбрать ответ. 

В тест-опроснике представлены шкалы: 

- «эмоциональное отношение к компьютерным играм»; 

- «самоконтроль в компьютерных играх»; 

- «целевая направленность на компьютерные игры»; 
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- «родительское отношение к компьютерным играм»; 

- «предпочтение виртуального общения реальному». 

При обработке результатов исследования необходимо использовать ключ, 

который сравнивается с ответами испытуемого. Каждому ответу испытуемого 

присваивается балл от 1 до 6 в соответствии с предложенными градациями 

ответов: 1 балл - «никогда», 2 балла - «редко», 3 балла - «иногда», 4 балла - 

«часто», 5 баллов - «очень часто», 6 баллов - «постоянно» [2]. 

 

 

2.2 Анализ и обобщение полученных результатов 

 

 

На первом этапе исследования мы определили уровень компьютерной 

зависимости у младших школьников по методике «Определение компьютерной 

зависимости младших школьников» (О. Л. Кутеева). Инструкция и содержание 

опросника находится в приложении 1. 

Первоначальные диагностические данные по методике «Определение 

компьютерной зависимости младших школьников», экспериментальной и 

контрольной группы представлены в приложении 2. 

Проанализировав первоначальные диагностические данные 

экспериментальной и контрольной группы, мы отразили данные по каждой 

шкале в процентном соотношении на рисунках 2.1 и 2.2. 

На основании полученных результатов все младшие школьники были 

разделены на три группы: «Компьютерной зависимости нет», «Компьютерной 

зависимости    пока    нет,    но    есть    предпосылки»    и    «Компьютерная 

зависимость есть». 

В экспериментальной группе самый высокий уровень выражен по шкале 

«Компьютерной зависимости нет, но есть предпосылки» - 56,52% (13 человек). 

То есть младшие школьники увлечены компьютерными играми, 

компьютерные игры являются важной частью их жизни, их внимание 
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сфокусировано на определенных видах игр, но при этом они не теряют 

контроля над частотой игровых сеансов и временными затратами на игру. 

 

 

 

Рис. 2.1 Первоначальные результаты тестирования экспериментальной группы 

по методике «Определение компьютерной зависимости младших школьников» 

(Кутеева О. Л.), в процентном соотношении 

 

 

В экспериментальной группе самый высокий уровень выражен по шкале 

«Компьютерной зависимости нет, но есть предпосылки» - 56,52% (13 человек). 

То есть младшие школьники увлечены компьютерными играми, 

компьютерные игры являются важной частью их жизни, их внимание 

сфокусировано на определенных видах игр, но при этом они не теряют 

контроля над частотой игровых сеансов и временными затратами на игру. В 

этом случае компьютерные игры выполняют компенсаторные функции. 

По шкале «Компьютерной зависимости нет» уровень составил 26,08% (6 

человек). Младшие школьники, не обладают признаками игровой 

компьютерной зависимости. 
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По шкале «Компьютерная зависимость есть» уровень составил 17,39% (4 

человека). Младшие школьники с признаками игровой компьютерной 

зависимостью. Компьютерные игры занимают все свободное время, младший 

школьник постоянно думает о компьютерных играх. 

 

 

 

Рис. 2.2 Первоначальные результаты тестирования контрольной группы по 

методике «Определение компьютерной зависимости младших школьников» 

(Кутеева О.Л.), в процентном соотношении 

 

 

В контрольной группе следующие показатели. 

Самый высокий уровень выражен по шкале «Компьютерной зависимости 

нет, но есть предпосылки» - 56% (14 человек). 

То есть младшие школьники увлечены компьютерными играми, 

компьютерные игры являются важной частью и жизни, их внимание     

сфокусировано на определенных видах игр, но при этом они не теряют     

контроля над     частотой     игровых     сеансов    и временными затратами на 

игру. В этом случае компьютерные игры выполняют компенсаторные функции. 
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По шкале «Компьютерной зависимости нет» уровень составил 28%            

(7 человек). Младшие школьники, не обладают признаками игровой 

компьютерной зависимости. 

По шкале «Компьютерная зависимость есть» уровень составил 16%            

(4 человека). Младшие школьники с признаками игровой компьютерной 

зависимостью. Компьютерные игры   занимают все свободное время, младший 

школьник постоянно думает об игре, о результатах стремится повысить уровень 

этих результатов. 

Далее мы провели тест-опросник «Степень увлечѐнности компьютерными 

играми младшими школьниками» (Гришина А. В.). Инструкция и содержание 

опросника находится в приложении 3.  

Первоначальные диагностические данные по методике «Степень 

увлечѐнности компьютерными играми младшими школьниками», 

экспериментальной и контрольной группы представлены в приложении 4. 

В данном исследовании изучали следующие признаки игровой 

компьютерной зависимости: 

- «эмоциональное отношение к компьютерным играм»; 

- «самоконтроль в компьютерных играх»; 

- «целевая направленность на компьютерные игры»; 

- «родительское отношение к компьютерным играм»; 

- «предпочтение виртуального общения реальному». 

Проанализировав    первоначальные данные     исследования     по   

методике «Тест-опросник степени увлеченности     компьютерными     играми» 

А. В. Гришиной     в     экспериментальной      и   контрольной   группы,   мы 

отобразили результаты   по каждой   шкале   в   процентном   соотношении  на   

рисунках 2.3 и 2.4 

Таким образом, из рисунка 2.3 видно, что у младших школьников 

экспериментальной группы высокий показатель по шкале «Средний уровень» 

- 60,86% (14 человек). Компьютерные игры являются важной частью жизни 

младших школьников, их внимание сфокусировано на определенных видах 
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игр, но при этом они не теряют контроля над частотой игровых сеансов и 

временными затратами на игру.  

Далее следует шкала «Естественный уровень» - 17,39% (4 человека). 

Компьютерные игры носят характер развлечения, не имеющие негативных 

последствий. Дети контролируют свою игровую активность, редко играют и 

думают об игре.  

Шкала «Зависимость» составила 21,73% (5 человек). Младшие 

школьники уже имеют сформированную зависимость. Компьютерные игры 

занимают всѐ свободное время, младшие школьники постоянно думают об 

игре, о результатах, стремятся повысить уровень этих результатов. 

 

 

Рис. 2.3 Первоначальные результаты тестирования экспериментальной 

группы по методике «Тест-опросник степени увлеченности компьютерными 

играми» (Гришина А. В.) в процентном соотношении 

 

 

Таким образом, из рисунка 2.3 видно, что у младших школьников 

экспериментальной группы высокий показатель по шкале  «Средний 

уровень» - 60,86% (14 человек). Компьютерные игры являются важной 

частью жизни младших школьников, их внимание сфокусировано на 
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определенных видах игр, но при этом они не теряют контроля над частотой 

игровых сеансов и временными затратами на игру. В этом случае 

компьютерные игры выполняют компенсаторные функции.  

Далее следует шкала «Естественный уровень» - 17,39% (4 человека). 

Компьютерные игры носят характер развлечения. 

Шкала «Зависимость» составила 21,73% (5 человек). Младшие 

школьники уже имеют сформированную зависимость. Компьютерные игры 

занимают всѐ свободное время, младшие школьники постоянно думают об 

игре, о результатах, стремятся повысить уровень этих результатов. 

 

 

 

Рис. 2.4 Первоначальные результаты тестирования контрольной группы по 

методике «Тест-опросник степени увлеченности компьютерными играми» 

(Гришина А. В.), в процентном соотношении 

 

 

В контрольной группе преобладает шкала «Средний уровень» - 88%    

(22 человека). Компьютерные игры являются важной частью жизни младших 

школьников, но при этом они не теряют контроля над частотой игровых 
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сеансов. Далее следует шкала «Естественный уровень» - 4% (1 человека). 

Компьютерные игры носят характер развлечения. Шкала «Зависимость» 

составила 8% (2 человека). Младшие школьники уже имеют 

сформированную зависимость. 

Подробнее рассмотрим результаты по всем шкалам в процентном 

соотношении на рисунках 2.5 и 2.6. 

 

 

 

Рис. 2.5 Среднее значение показателей вовлеченности в компьютерные игры 

младших школьников экспериментальной группы по методике «Тест-

опросник степени увлеченности компьютерными играми» А. В. Гришиной 

 

 

Таким образом, в экспериментальной группе самый высокий показатель по 

шкале самоконтроля - 25,21%, что свидетельствует о низком уровне 

самоконтроля у младших школьников. Такие дети, как правило, не хотят 

прерывать игру и раздражаются при вынужденном отвлечении от игры. 

Младшие школьники имеют высокие показатели по шкале 

эмоционального отношения к компьютерным играм - 12,86%, это может 
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интерпретироваться как то, что игра выступает средством разрядки 

эмоционального напряжения. 

По шкале целевой направленности на компьютерные игры младшие 

школьники имеют средний показатель - 10,52%, это говорит о том, что 

играющий ребенок стремится как можно чаще играть в компьютерные игры. 

Низкий показатель - 4,04% свидетельствует о положительном отношении 

родителей к компьютерным играм. Родители инициируют активность детей. 

Шкала предпочтения виртуального общения в компьютерной игре 

реальному общению - 8,48%. Низкий показатель указывает на то, что 

компьютерные игры не заменяют реального общения. 

 

 

Рис. 2.6 Среднее значение показателей вовлеченности в компьютерные игры 

младших школьников контрольной группы по методике «Тест-опросник 

степени увлеченности компьютерными играми» А. В. Гришиной 

 

 

В контрольной группе показатели по шкалам средних значений 

вовлеченности в компьютерные игры младших школьников следующие. 
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Самый высокий показатель выявлен по шкале самоконтроля,                       

он составил 25,8%, что свидетельствует о низком уровне самоконтроля у 

младших школьников. Такие дети, как правило, не хотят прерывать игру и 

раздражаются при вынужденном отвлечении от игры, они не способны 

спланировать окончание игры и очень сильно увлечены виртуальным миром. 

Младшие школьники имеют высокие показатели по шкале 

эмоционального отношения к компьютерным играм - 13,92%, это может 

интерпретироваться как то, что игра выступает средством разрядки 

эмоционального напряжения, средством компенсации неудовлетворенных 

потребностей личности (в общении со сверстниками, родительской заботе и 

внимании, и так далее). В ходе компьютерных игр младшие школьники 

испытывают ощущение эмоционального подъема. 

По шкале целевой направленности на компьютерные игры младшие 

школьники имеют средний показатель - 12%, это говорит о том, что играющий 

ребенок стремится к достижению всѐ более высоких результатов в игре и 

старается как можно скорее повысить эти результаты, игра вовлекает младшего 

школьника всѐ сильнее и сильнее. 

Низкий показатель - 4,56% свидетельствует о положительном отношении 

родителей к компьютерным играм. Родители сами инициируют активность 

детей, связанную с компьютерными играми: покупают новинки, удовлетворены 

занятостью ребенка дома. 

Шкала предпочтения виртуального общения в компьютерной игре 

реальному общению составляет 8,28%. Такой низкий показатель данной шкалы 

указывает на то, что компьютерные игры не заменяют реального общения со 

сверстниками и являются дополнительным средством коммуникации для 

младшего школьника. 

После проведения исследования мы разработали комплекс занятий для 

профилактики игровой зависимости младших школьников.  
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2.3 Программа профилактики игровой зависимости младших школьников 

 

 

Российская аудитория интернета и компьютера в целом стремительно 

растет - дети, молодежь, младшие школьники составляют еѐ значительную 

часть. Через сеть Интернет дети открывают для себя мир, формируют 

собственную личность. Интернет даѐт пользователю огромные возможности 

как высокотехнологичный источник коммуникации и как инструмент поиска и 

получения информации.  

Дети, подростки и младшие школьники без труда постигают азы 

компьютерной грамотности, многие из них в техническом смысле становятся 

искушенными пользователями. В настоящий момент увеличивается количество 

младших школьников, умеющих работать с компьютерными программами, в 

том числе и играть в компьютерные игры. Вместе с тем несомненным 

положительным значением компьютеризации следует отметить негативные 

последствия этого процесса, влияющего на социально - психологическое 

здоровье детей. Негативным последствием этого процесса является 

компьютерная зависимость. По данным российских психологов от 10 до 14% 

людей, играющих в компьютерные игры, становятся зависимыми от них. 

Данная зависимость может возникнуть в любом возрасте, но наиболее 

подверженными этому являются младшие школьники.  

Данная программа предназначена для организации профилактической 

работы компьютерной зависимостей среди младших школьников. 

Цель программы: профилактика игровой компьютерной зависимости 

младших школьников, трансформирование ценностного отношения младших 

школьников к проблеме и формирование их личной ответственности за своѐ 

поведение.  

Задачи программы:  

1. Организация комплексной работы по профилактике игровой 

компьютерной зависимости младших школьников.  
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2. Содействие улучшению психической адаптации учеников и 

межличностных контактов. 

3. Расширение диапазона тактик поведения и способов взаимодействия с 

окружающим миром. 

4. Ознакомление с признаками развития компьютерной зависимости и 

возможными ее последствиями. 

5. Гармонизация психологического климата среди участников 

образовательного процесса, развитие коммуникативных навыков. 

Данная программа профилактики игровой зависимости рассчитана на 

младших школьников в возрасте с 8 до 11 лет. 

Программа включает в себя 6 занятий, продолжительность которых 45 

минут. Интенсивность занятий - 2 раза в неделю. В программе используется 

преимущественно групповая работа, индивидуальная работа включает в себя 

домашние задания, которые соотносятся с темой тренинга. 

Основу программы составляют различные игры, упражнения, тренинги, 

направленные на развитие коммуникативных навыков и навыков 

взаимодействия, на развития навыков саморефлексии, на повышение групповой 

сплоченности класса и на формирование отношения к техническим ресурсам. 

Занятия были сформированы на основе результатов первичного 

обследования, которые показали, что младшие школьники в основном 

проявляют увлеченность компьютерными играми и не способны проявлять 

навыки саморегуляции по отношению к времени за игрой, они играют в 

основном для выплескивания эмоций либо используют игры как средство 

компенсации неудовлетворенных потребностей личности (в общении со своими 

сверстниками, в заботе и внимании со стороны родителей и так далее). Поэтому 

мы проводим тренинги с целью успешной социализации детей, развития 

навыков коммуникации и межличностного общения.  

Перед проведением программы и после проводятся диагностические 

методики по выявлению уровня увлеченности компьютерными играми уровня 

игровой зависимости. До проведения программы диагностика проводится на 
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наличие игровой зависимости, после проведения программы диагностика 

проводится в целях выявления положительного влияния проведенной 

программы профилактики игровой зависимости младших школьников. 

Вся программа профилактики делится на несколько блоков: 

Первый блок «Интеллектуальное кафе», направлен на информационно-

просветительскую деятельность. К нему относятся профилактические уроки, и 

тематические выступления. Данные мероприятия направлены на повышение 

информационной компетентности младших школьников. Эти уроки помогут, 

осознать существующую проблему, и понять, как нужно вести себя в такой 

ситуации и что именно нужно делать, чтобы преодолеть данную проблему. 

Младшие школьники будут понимать, какие последствия имеет 

неконтролируемое времяпрепровождение за компьютерными играми. 

Информационные мероприятия помогут младшим школьникам повысить 

уровень знаний о рациональном использовании компьютеров. 

Второй блок «Мир без компьютера», направлен на использование 

активных форм работы с детьми, таких как дискуссии, тренинги, арт-терапии, 

ролевые игры. Дискуссии способствуют развитию умения публично отстаивать 

свою точку зрения, уважительного отношения к чужому суждению, умения 

осуществлять конструктивную критику, и воспринимать ее, способности к 

обобщению, продуктивному мышлению, гибкости ума и креативному 

мышлению. Также дискуссия поможет младшему школьнику проанализировать 

в ходе обсуждений существующую проблему, понять все положительные и 

отрицательные стороны, и тем самым помочь выстроить определенную модель 

поведения для предупреждения развития игровой компьютерной зависимости. 

Дискуссия на тему приобщения к полезному досугу, поможет младшим 

школьникам понять, как следует рационально использовать свое свободное 

время и осознать ценность такого времяпрепровождения. Тренинги, 

использующиеся в этой программе, ориентируются на развитие познавательных 

процессов, коммуникативных навыков. Способствуют привитию навыков 

конструктивного общения в классе, группе, развитие мотивации на совместную 
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конструктивную деятельность. Также тренинги направлены на рост 

компетенций младшего школьника в правилах и нормах межличностных 

отношений, в постановке общения, они смогут научить младшего школьника 

работать в коллективе, повысить уверенность в себе.  

Арт-терапия способствует развитию творческого мышления, реализации 

творческого потенциала, повышению самооценки, выходу агрессии и других 

эмоций. Данная терапия сможет переориентировать младшего школьника с 

компьютерных игр на развитие творческих способностей. 

Ролевая игра служит важным источником формирования социального 

сознания ребенка. В конкретном случае, младшие школьники берут на себя 

роли, как и зависимого, так и родителей, и друзей, что поможет ребенку 

рассмотреть ситуации с разных ракурсов, и переоценить свое поведение, и 

выстроить новую модель, более правильную. 

Третий блок «Самостоятельные дети», направлен на самостоятельную 

работу младших школьников, где они смогут закрепить свои полученные знания 

по теме игровой компьютерной зависимости и проявить свою фантазию. 

Учебно-тематический план программу предоставлен в таблице 2.1. 

Предполагаемые результаты от проведения профилактических 

мероприятий:  

- снижение риска игровой компьютерной зависимости у младших 

школьников;  

- уменьшение времяпрепровождения за компьютерными играми;  

- умение рационально использовать свободное время;  

- активное вовлечение младших школьников в общественную жизнь. 

Для установления эффективности профилактической программы была 

проведена повторная диагностика с использованием того же 

психодиагностического инструментария, что и на этапе констатирующего 

эксперимента (тест «Определение компьютерной зависимости младших 

школьников» О. Л. Кутеева) и (тест-опросник степени увлеченности 

компьютерными играми А. В. Гришиной). 
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Таблица 2.1 

Учебно-тематический план программы 

 Цель занятия Содержание занятия 

1 2 3 

1 Блок «Интеллектуальное кафе» 

1. Профилактический 

урок на тему «Игровая 

компьютерная 

зависимость». 

Ознакомить младших 

школьников с 

проблемой игровой 

компьютерной 

зависимости. 

 Лекция, презентация, 

обсуждение. 

2. Проведение 

тематического классного 

часа «Компьютер. За и 

против» (Приложение 5) 

Обсудить с младшими 

школьниками влияние 

игровой компьютерной 

зависимости. 

Чтение и обсуждение с 

младшими школьниками. 

2 Блок «Мир без компьютера» 

3. «Зависимость и 

независимость» 

(Приложение 6) 

Рассмотреть признаки 

зависимого человека, 

увидеть его минусы. 

Дискуссия, проведение 

игр «Рисунки», разминки, 

«ролевая игра». 

4. Дискуссия на тему 

«моя досуговая 

деятельность». 

Сформировать 

способность оценивать 

свои возможности. 

Обсуждение, 

определение ценности 

полезного досуга. 

3 Блок «Самостоятельные дети» 

5. Конкурс сочинений, 

сказок. 

Научить анализировать 

младших школьников, 

несет ли компьютер 

пользу, и в какой 

момент - вред. 

«Компьютер - друг или 

враг?». 
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Окончание таблицы 2.1 

1 2 3 

6. Конкурсы для 

реализации творческого 

потенциала младших 

школьников. 

Вовлечь младших 

школьников в 

активную проектную 

деятельность. 

Конкурс на лучший 

коллаж «Я и моя жизнь», 

«Как я провѐл 

выходные». 

 

 

Таблица 2.2 

Сравнительные результаты по методике «Определение компьютерной 

зависимости младших школьников» О. Л. Кутеева, в экспериментальной 

группе 

Уровень 

компьютерной 

зависимости у 

младших 

школьников 

Результаты до проведения 

программы профилактики 

Результаты после проведения 

программы профилактики 

Количество 

младших 

школьников 

% Количество 

младших 

школьников 

% 

Компьютерной 

зависимости 

нет, но есть 

предпосылки 

6 26,08 10 43,47 

Компьютерной 

зависимости 

пока нет 

13 56,52 11 47,82 

Компьютерная 

зависимость 

есть 

4 17,39 2 8,69 
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Рис. 2.7 Сравнительные результаты «Определение компьютерной зависимости 

младших школьников» О. Л. Кутеева, в экспериментальной группе 

 

 

Рассмотрим результаты повторной диагностики в четвѐртых классах, 

экспериментальной группы (в которой проводилась программа профилактики 

игровой компьютерной зависимости) и контрольной группы (в которой не 

проводилась программа профилактики). 

Повторные диагностические данные по методике «Определение 

компьютерной зависимости младших школьников» О. Л. Кутеева, 

экспериментальной и контрольной группы, представлены в таблицах 2.2 и 2.3. 

Проанализировав повторные диагностические данные по методике 

«Определение компьютерной зависимости младших школьников»                 

О. Л. Кутеева, экспериментальной и контрольной группы, мы отразили данные 

показатели по каждой шкале в процентном соотношении на рисунках 2.7 и 2.8. 

Таким образом, при повторном исследовании в экспериментальной 

группе уровень зависимости у младших школьников по шкале 

«Компьютерной зависимости нет» показал - 43,47% (10 человек). В отличии от 

первоначального результата (26,08%) показания увеличились. 

Шкала «Компьютерной зависимости пока нет, но есть предпосылки» 
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составила 47,82% (11 человек).  

Шкала «Компьютерная зависимость есть» показала уменьшение 8,69% (2 

человека), в отличии от первоначального результата (17,39%). Это 

свидетельствует от том, что некоторые младшие школьники начали 

контролировать своѐ время провождение за компьютерными играми. 

 

 

Таблица 2.3 

Сравнительные результаты по методике «Определение компьютерной 

зависимости младших школьников» О. Л. Кутеева, в контрольной группе 

Уровень 

компьютерной 

зависимости у 

младших 

школьников 

Результаты до проведения 

программы профилактики 

Результаты после проведения 

программы профилактики 

Количество 

младших 

школьников 

% Количество 

младших 

школьников 

% 

Компьютерной 

зависимости 

нет 

7 28 8 32 

Компьютерной 

зависимости 

пока нет 

14 56 13 52 

Компьютерная 

зависимость 

есть 

4 16 4 16 

 

 

В контрольной группе при повторном исследовании показатели 

изменились незначительно:  

По шкале «Компьютерной зависимости нет» - 32% (8 человек) по 

сравнению с первоначальными данными (28%) показатель улучшился. Это 
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означает, что часть младших школьников стали больше времени уделять 

реальному общению и более интересному досугу. 

По шкале «Компьютерной зависимости пока нет, но ест предпосылки» 

показатель также почти остался неизменным, было 56%, стало 52%.  

Шкала «Компьютерная зависимость есть» - 16% (4 человека), показатель 

этой шкалы не изменился.   

 

 

Рис. 2.8 Сравнительные результаты по методике «Определение 

компьютерной зависимости младших школьников» О. Л. Кутеева, в 

контрольной группе 

 

 

Далее мы провели повторное исследование по методике «Тест-опросник 

степени увлеченности компьютерными играми» А. В. Гришиной, в 

экспериментальной и контролей группе, сводные данные представлены в 

таблицах 2.4 и 2.5. 

Проанализировав повторные диагностические данные по методике «Тест-

опросник степени увлеченности компьютерными играми» А. В. Гришиной, 

экспериментальной и контрольной группы, мы отразили данные показатели по 
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уровню увлеченности компьютерными играми по каждой шкале в процентном 

соотношении на рисунках 2.9, 2.10 и 2.11, 2.12. 

 

 

Таблица 2.4 

Сравнительные результаты по методике тест-опросник степени увлеченности 

компьютерными играми А. В. Гришиной, в экспериментальной группе 

Уровень 

увлечѐнности 

компьютерными 

играми 

Результаты до проведения 

программы профилактики 

Результаты после 

проведения программы 

профилактики 

Количество 

младших 

школьников 

% Количество 

младших 

школьников 

% 

Естественный 4 17,39 8 34,78 

Средний 14 60,86 12 52,17 

Зависимость 5 21,73 3 13,04 

 

 

Таким образом, при повторном исследовании в экспериментальной 

группе уровень увлечѐнности компьютерными играми у младших школьников 

по шкале «Естественный» показал – 34,78% (8 человек). В отличии от 

первоначального результата (17,39%) показания увеличились и это 

свидетельствует о том, что некоторые младшие школьники стали меньше 

увлекаться компьютерными играми, младшие школьники стали 

контролировать свою игровую активность.  

Шкала среднего уровня составила 52,17% (12 человек). В отличии от 

первоначального результата (60,68%) показатель снизился, что 

свидетельствует о том, что младше школьники не перестали увлекаться 

каперными играми, но также не перестают следить за частотой игровых 

сеансов и временными затратами на игру.  
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По уровню шкалы «Зависимость» показала уменьшение 13,04% (3 

человека), в отличии от первоначального результата (21,73%). Это 

свидетельствует от том, что некоторые младшие школьники начали 

контролировать своѐ время провождение за компьютерными играми и уделять 

больше времени на живое общение. 

 

 

 
Рис. 2.9 Сравнительные результаты по методике тест-опросник степени 

увлеченности компьютерными играми А. В. Гришиной, в экспериментальной 

группе 

 

 

При повторном исследовании в экспериментальной группе мы 

рассмотрели среднее значение показателей вовлеченности в компьютерные 

игры младших школьников по шкалам опросника: 

1. Шкала уровня эмоционального отношения к компьютерным играм 

показала более низкий уровень – 11,56%, что указывает на незначительный 

уровень эмоциональной привлекательности компьютерных игр для младших 

школьников, игра является одним из досуговых занятий и не наносит никакого 

вреда для младшего школьника. 
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2. Шкала уровня самоконтроля в компьютерных играх показала более 

низкий уровень, он составил 23,21%, что свидетельствует о наличии 

самоконтроля над процессом компьютерных игр, младшие школьники могут 

отвлечься от игры без раздражения, если это необходимо, способны 

спланировать окончание игры и вовремя закончить процесс, заняться чем-то 

более полезным. Улучшению показателей способствовало повышение 

информационной компетентности младших школьников, которые осознали 

все последствия существующей проблемы. Это помогло им понять, что нужно 

контролировать свои действия, поведение, и рационально использовать свое 

свободное время. Повышение уверенности в себе, развитие творческих 

способностей, подвело младших школьников к тому, что они могут 

заниматься творчеством, что намного полезнее, чем времяпрепровождение в 

виртуальной реальности. 

3. Шкала уровня целевой направленности на компьютерные игры 

показала также более низкий результат, чем изначально – 9,52%. Данный 

показатель говорит об умеренном стремлении к достижению всѐ более 

высоких результатов в компьютерной игре. Компьютерные игры в данном 

случае выступают как средство досуга и не являются самоцелью. 

4. Шала уровня ответов младших школьников об отношении родителей к 

компьютерным играм почти осталась не изменой и составила 3,86%. 

5. Шкала уровня предпочтения общения с героями компьютерных игры 

реальному общению после программы профилактики составила 7,91%. 

Данный показатель свидетельствует о том, что компьютерные игры не 

заменяют реального общения и являются дополнительным средством 

коммуникации. 
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Рис. 2.10 Среднее значение показателей вовлеченности в компьютерные игры 

экспериментальной группы по методике «Тест-опросник степени 

увлеченности компьютерными играми» А. В. Гришиной 

 

 

Таблица 2.5 

Сравнительные результаты по методике тест-опросник степени увлеченности 

компьютерными играми А. В. Гришиной, в контрольной группе 

Уровень 

увлечѐнности 

компьютерными 

играми 

Результаты до проведения 

программы профилактики 

Результаты после 

проведения программы 

профилактики 

Количество 

младших 

школьников 

% Количество 

младших 

школьников 

% 

Естественный 

уровень 

1 4 1 4 

Средний уровень 22 88 22 88 

Зависимость 2 8 2 8 
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Таким образом, при повторном исследовании в контрольной группе 

уровень увлечѐнности компьютерными играми у младших школьников 

остался неизменным. По шкале «Естественный» уровень как было при первой 

диагностике, показал – 4% (1 человек). Самый высокий показатель по шкале 

среднего уровня составила 88% (22 человек). Это значит, что компьютерные 

игры являются важной частью жизни младших школьников, их внимание 

сфокусировано на определѐнных видах компьютерных игр, но при этом они не 

теряют контроля над частотой игровых сеансов и временными затратами на 

игру. По уровню шкалы «Зависимость» результаты не изменились – 8% (2 

человека). 

 

 

Рис. 2.11 Сравнительные результаты по методике тест-опросник степени 

увлеченности компьютерными играми А. В. Гришиной, в контрольной группе 

 

 

При повторном исследовании в контрольной группе мы рассмотрели 

среднее значение показателей вовлеченности в компьютерные игры младших 

школьников по шкалам опросника: 

1. Шкала уровня эмоционального отношения к компьютерным играм 
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показала более высокий уровень и составила 13,96%, что свидетельствует о 

высоком уровне эмоциональной привлекательности компьютерных игр для 

младшего школьника. Игра выступает средством разрядки 

психоэмоционального напряжения, средством компенсации неудовлетворенных 

потребностей личности (в общении со сверстниками, родительской заботе и 

внимании, и так далее). В ходе компьютерной игры младший школьник 

испытывает ощущение эмоционального подъѐма и ему хочется как можно 

скорее окунуться в мир компьютерных игр. 

2. Шкала уровня самоконтроля в компьютерных играх показала более 

высокий уровень и составила 26,16%, что свидетельствует о низком уровне 

самоконтроля младшего школьника в компьютерных играх. Как правило, 

младший школьник не хочет прерывать компьютерную игру, раздражается при 

вынужденном отвлечении от игры в виртуальном мире и не способен 

спланировать окончание игры, что очень плохо сказывается на его 

самочувствии, взаимопонимании с родителями и общении со сверстниками, а 

также на успеваемости в школе.  

3. Шкала уровня целевой направленности на компьютерные игры показала 

также более высокий результат, чем изначально и составила 12,16%. Данный 

показатель свидетельствует об азартной вовлеченности в компьютерные игры, 

постоянного стремления к достижению всѐ более высоких результатов и как 

можно чаще улучшать эти результаты. Частота игровых сеансов растѐт, как и 

увлечѐнность компьютерными играми. 

4. Шала уровня ответов младших школьников об отношении родителей к 

компьютерным играм почти осталась не изменой и составила 4,60%. Данный 

показатель свидетельствует о том, что родители поддерживают младшего 

школьника в компьютерных играх, но в то же время контролируют 

времяпровождение младшего школьника за компьютером.  

5. Шкала уровня предпочтения общения с героями компьютерных игры 

реальному общению составила 8,48%, и осталась неизменной. 
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Рис. 2.12 Среднее значение показателей вовлеченности в компьютерные игры 

младших школьников контрольной группы по методике «Тест-опросник 

степени увлеченности компьютерными играми» А. В. Гришиной, до и после 

проведения программы профилактики 

 

 

Проведенный по результатам эксперимента качественно - количественный 

анализ полученных данных позволяет сделать вывод о эффективности 

реализованной программы профилактики компьютерной игровой зависимости у 

младших школьников. 

Также можно сделать вывод о положительной динамике проведенной 

работы младшими школьниками, направленной предупреждение игровой 

зависимости. 

Для выявления достоверности различий в уровнях вовлеченности в 

компьютерные игры (по «Тесту-опроснику степени увлеченности 

компьютерными играми») и шкалами (Опросник «Уровень компьютерной 

игровой зависимости») в экспериментальной и контрольных группах был 

использован критерий U-Манна-Уитни. 
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Таблица 2.6 

Сводная таблица значимости различий в уровнях увлеченности 

компьютерными играми в экспериментальной группе младших школьников 

№ 

п/п 

Показатели  Доля в % U-

критерий 

Манна-

Уитни 

Достоверность 

различий До 

проведения 

программы 

После 

проведения 

программы 

1 Компьютерной 

зависимости нет 

26,08 43,47 38,5 0,024* 

2 Компьютерной 

зависимости 

пока нет 

56,52 47,82 15,5 0,028* 

3 Компьютерная 

зависимость есть 

17,39 8,69 155,0 0,008** 

4 Естественный 17,39 34,78 74,0 0,032* 

5 Средний 60,86 52,17 39,5 0,052* 

6 Зависимость 21,73 13,04 18,5 0,054* 

Примечание: *p=0,05; ** p=0,001 

 

 

Таблица 2.7 

Сводная таблица значимости различий в уровнях увлеченности 

компьютерными играми в контрольной   группе младших школьников 

№ 

п/п 

Показатели  Доля в % U-

критерий 

Манна-

Уитни 

Достоверность 

различий До 

проведения 

программы 

После 

проведения 

программы 

1 Компьютерной 

зависимости нет 

28 32 56,5 0,169 

2 Компьютерной 

зависимости 

пока нет 

56 52 92,0 0,717 

3 Компьютерная 

зависимость есть 

16 16 9,5 0,593 

4 Естественный 4 4 - - 

5 Средний 88 88 79,0 0,782 

6 Зависимость 8 8 74,0 0,604 

Примечание: *p=0,05; ** p=0,001 
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В результате статистического анализа полученных данных можно 

судить об отличиях между группами. Перед проведением программы по 

профилактике игровой зависимости у младших школьников группы имели 

тождественные показатели по всем исследуемым показателям. 

Вычисление результатов с помощью U-критерия Манна Уитни 

показало, что эмпирическое значение Uэмп попадает в зону значимости на 

«оси значимости». В экспериментальной группе наблюдается положительная 

динамика относительно снижения уровня увлеченности компьютерными 

играми (Tэмп=19,5). Следовательно, проведѐнная работа по профилактике 

привела к значимым изменениям по всем переменным в положительную 

сторону. 

Таким образом, наша гипотеза нашла своѐ подтверждение. Это объясняется 

тем, что программа профилактики игровой зависимости - это эффективное 

средство профилактики игровой зависимости у младших школьников. Опираясь 

на полученные в ходе исследования данные, можно сделать вывод о важности и 

необходимости проведения своевременной профилактической работы, которая 

должна быть направлена на предупреждение тех или иных отклонений в 

поведении младшего школьника. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

 

Нами было проанализировано понятие игровая компьютерная зависимость, 

причины и механизмы в трудах таких авторов как Больбот Т. Ю., Юрьева Л. Н., 

Янг К., Гордеева А. В., Керделлан К., Грезийон Г. Игровая компьютерная 

зависимость определяется Е. В. Змановской как аутодеструктивное, 

саморазрушающее поведение, представляющее опасность целостности и 

развитию личности младшего школьника, влекущее за собой серьезные 

изменения в самооценке и самосознании личности.  

Младшие школьники являются категорией группы риска по игровой 

компьютерной зависимости, что обусловлено следующими особенностями 

возраста: не развитые защитные механизмы, отсутствие самоконтроля, дефицит 

внимания с родительской стороны, плохие взаимоотношения с друзьями и 

сверстниками, желание принятия роли самостоятельного, подражательность, 

низкая самооценка.  

Отталкиваясь от актуальности данной проблемы, мы установили цель для 

нашей исследовательской работы. Это определить результативность условий 

разработанной программы профилактики игровой компьютерной зависимости у 

младших школьников.  

Мы изучили теоретическую базу методов профилактики и рекомендаций 

по игровой компьютерной зависимости.  

В дальнейшем мы провели исследование диагностической группы на 

наличие признаков игровой компьютерной зависимости, в ходе которой мы 

выяснили, что некоторые уже имеют признаки игровой компьютерной 

зависимости, и большинство младших школьников увлечены компьютерными 

играми. Также в исследовании мы изучали следующие признаки игровой 

компьютерной зависимости: эмоциональное отношение к компьютерным играм, 

самоконтроль в компьютерных играх, целевую направленность на 

компьютерные игры, отношение родителей к компьютерным играм, 
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предпочтение общения с героями компьютерных игры реальному общению.  

Опираясь на полученные данные, мы разработали программу 

профилактики игровой компьютерной зависимости для младших школьников, 

включающую в себя следующее: профилактические уроки, и тематические 

выступления, использование активных форм работы с детьми, таких как 

дискуссии, тренинги, элементы арт-терапии, ролевые игры, которые 

ориентируются на развитие коммуникативных навыков, конструктивного 

общения, уверенности в себе, творческого мышления, и на осознание ценности 

полезного досуга. 

В результате реализованной программы профилактики игровой 

компьютерной зависимости у младших школьников удалось уменьшить 

количество детей с признаками игровой компьютерной зависимости, а также 

снизить увлеченность компьютерными играми. 
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Приложение 1 

Тест «Определение компьютерной зависимости младших 

школьников» (О. Л. Кутеева) 

1. Часто ты проводишь время за компьютером? 

- ежедневно – 3 балла; 

- один раз в два дня – 2 балла; 

- только когда нечего делать – 1 балл. 

2. Какое количество времени за один подход ты посвящаешь компьютеру? 

- более 2-3 часов – 3 балла; 

- 1-2 часа (увлекаюсь игрой) – 2 балла; 

- не более часа – 1 балл. 

3. В каком случае ты решаешь выключить компьютер? 

- пока не выключат родители - сам не выключаю, или выключаю, когда он 

перегревается, или когда не начинаю засыпать, или когда начинает болеть 

спина, или сливаются цвета – 3 балла; 

- бывает по-разному, иногда могу выключить компьютер сам – 2 балла; 

- выключаю сам по собственной воле – 1 балл. 

4. Когда у тебя появляется свободное время, на что его потратишь? 

- конечно, на компьютер – 3 балла; 

- зависит от настроения и желания, возможно, на компьютер – 2 балла; 

- вряд ли буду сидеть за компьютером – 1 балл. 

5. Пропускал ли ты какие-то важные мероприятия или учебу ради игры в 

компьютерные игры? 

- да, было такое – 3 балла; 

- пару раз, возможно, и случалось, но мероприятие не было таким уж 

важным – 2 балла; 

- нет, никогда такого не было – 1 балл. 

6. Насколько часто ты думаешь о том, чем занимаешься, сидя за 

компьютером, например, об играх: 

- почти все время думаю об этом – 3 балла; 
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- могу пару раз вспомнить в течение дня – 2 балла; 

- почти совсем не вспоминаю, может быть, очень редко – 1 балл. 

7. Чем для тебя является компьютер? Какую роль в твоей жизни он играет? 

- компьютер - для меня все – 3 балла; 

- большую роль, но и других интересных вещей в жизни много, которые 

тоже для меня много значат – 2 балла; 

- компьютер не занимает какое-то особое место в моей жизни – 1 балл. 

8. Когда ты приходишь домой, то первым делом: 

- иду к компьютеру и включаю его – 3 балла; 

- каждый раз бывает по-разному, иногда сажусь за компьютер – 2 балла; 

- точно не сажусь за компьютер – 1 балл. 

Теперь подсчитайте сумму баллов. 

8-12 баллов – все отлично, ни о какой компьютерной зависимости у вашего 

ребенка нет и речи. 

13-18 баллов – зависимости пока нет, однако стоит внимательно отнестись 

к тому, чтобы ребенок проводил меньше времени за компьютером, имел другие 

увлечения, интересных друзей, гулял на свежем воздухе. Обратите внимание на 

ребенка, пока не стало поздно. 

19-24 балла – у ребенка на лицо компьютерная зависимость. Срочно 

необходимо принимать меры! Скорее всего, без семейного психолога обойтись 

будет сложно. Начинать нужно менять ситуацию безотлагательно. 
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Приложение 2 

Табл. 1, п. 2 

Первоначальные диагностические данные по методике «Определение 

компьютерной зависимости младших школьников» (О. Л. Кутеева), 

экспериментальной и контрольной группы 

Данные по экспериментальной группе. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

№ 

вопроса/номер 

респондента 

1 2 3 4 5 6 7 8 Балл 

1 1 1 2 1 1 2 2 2 12 

2 1 3 1 2 1 1 2 1 12 

3 3 3 3 2 1 3 2 3 20 

4 3 3 3 3 3 3 2 3 23 

5 1 2 1 1 1 2 1 1 10 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

7 1 2 2 3 1 3 1 2 15 

8 1 3 1 2 1 2 1 2 13 

9 3 3 3 3 1 2 2 1 18 

10 2 2 1 2 1 1 2 2 13 

11 3 2 1 2 1 2 2 1 14 

12 3 3 2 2 1 2 2 2 17 

13 2 2 2 2 1 2 1 1 13 

14 1 2 2 2 1 2 2 2 14 

15 3 3 3 3 1 3 3 2 21 

16 3 3 3 2 1 3 2 2 19 

17 3 3 2 2 1 2 1 2 16 

18 3 1 1 2 1 2 1 1 12 

19 1 2 1 2 1 2 1 2 12 

20 3 3 2 2 1 3 2 2 18 

21 3 3 2 2 1 2 2 1 16 

22 3 2 3 2 1 2 2 2 17 

23 3 2 1 2 1 2 2 2 15 
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Табл. 2, п.2 

Первоначальные диагностические данные по методике «Определение 

компьютерной зависимости младших школьников» (О. Л. Кутеева), 

экспериментальной и контрольной группы 

Данные по контрольной группе. 

 

 

 

 

 

 

 

 

№ вопроса/номер 

респондента 

1 2 3 4 5 6 7 8 Балл 

1 1 2 1 2 1 1 1 1 10 

2 1 2 2 2 1 2 2 2 14 

3 3 3 2 2 1 2 2 3 18 

4 1 2 2 2 1 1 1 1 11 

5 1 3 3 2 1 2 2 2 16 

6 3 3 2 2 1 2 2 2 17 

7 1 2 3 1 1 2 2 2 14 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

9 3 3 3 2 2 2 1 3 19 

10 2 3 1 2 1 2 2 2 15 

11 1 2 1 2 1 2 2 2 13 

12 1 1 2 2 1 2 2 2 13 

13 2 3 1 2 1 2 1 1 13 

14 3 3 2 3 2 3 3 2 21 

15 1 3 1 3 1 1 2 2 14 

16 1 2 1 2 1 2 2 1 12 

17 1 3 1 1 1 1 2 3 13 

18 1 3 1 1 2 1 1 2 12 

19 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

20 2 3 2 2 2 2 2 1 16 

21 3 3 2 3 1 2 3 2 19 

22 3 3 1 2 1 3 3 3 19 

23 3 3 1 2 1 2 2 3 17 

24 1 2 1 2 2 1 1 1 11 

25 1 3 2 3 2 1 2 3 17 
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Приложение 3 

Тест- опросник степени увлечѐнности компьютерными играми младшими 

школьниками (А. В. Гришина) 

Опросник содержит 22 вопроса, определяющих 5 основных шкал: 

1. Эмоциональное отношение к компютерным играм.  

2. Самоконтроль в компютерных играх.  

3. Целевая направленность на компьютерные игры. 

4. Родительское отношение к компьютерным играм. 

5. Предпочтение виртуального общения реальному. 

Предлагаемый вам тест содержит 22 вопроса с 6 вариантами ответов: 

«никогда», «редко», «иногда», «часто», «очень часто», «постоянно». 

Табл. 1, п.3 

Бланк ответов 

     Никогда Редко Иногда Часто Очень постоянно 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 Играете ли вы 

в компьютерные 

игры? 

      

2  Запрещают 

ли родители играть 

вам  в компьютерные 

игры  из-за  того, что 

вы тратите на них  

слишком много 

времени? 

            

3 Откладываете ли вы 

выполнение 

школьных домашних 

заданий, чтобы 

поиграть 

за компьютером? 

            

4 Чувствуете ли вы себя 

раздраженным, если 

по каким-то 

причинам вам 

необходимо 

прекратить 

компьютерную игру? 
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Продолжение табл. 1, п.3 

1 2 3 4 5 6 7 8 

5 Расстраиваетесь 

ли вы, если в  течение 

дня вам не удается 

поиграть 

за компьютером? 

      

6 Думаете ли вы 

о результатах, 

достигнутых 

в компьютерной игре? 

            

7 Планируете ли вы 

повысить уровень 

своих результатов 

в игре? 

            

8 Приходилось ли вам  

засиживаться 

за компьютерной 

игрой допоздна? 

            

9 Чувствуете ли вы тягу 

к компьютерным 

играм? 

            

10 Отказываетесь ли вы 

от общения 

с друзьями, чтобы 

поиграть за 

компьютером? 

            

11 Случалось ли вам 

тратить на 

Компьютерные игры 

деньги? 

            

12 Приходилось ли вам 

играть за 

компьютером более 5 

часов в день? 

            

13 Предпочитаете ли вы 

компьютерную игру 

чтению интересной 

книги или просмотру 

фильма? 

            



  78 

 

Продолжение приложения 3 

Окончание табл. 1, п.3 

1 2 3 4 5 6 7 9 

14 Играете ли вы 

с друзьями в 

компьютерные игры? 

      

15 Замечаете ли вы, как 

летит время, 

пока вы играете 

в компьютерную 

игру? 

            

16 Как часто вы играли 

бы в 

компьютерные игры, 

если бы у вас была 

такая возможность? 

            

17 Случалось ли вам 

скрывать от 

родителей, что 

вы играли за 

компьютером? 

            

18 Используете ли вы 

компьютерную игру 

для того, чтобы уйти 

от проблем? 

            

19 Обсуждаете ли вы 

результаты 

компьютерных игр 

с друзьями? 

            

20 Злитесь ли вы, когда 

вас кто-то 

отвлекает 

от компьютерной 

игры? 

            

21 Случалось ли вам 

уставать из-за того, 

что вы слишком долго 

играли 

за компьютером? 

            

22 Стремитесь ли вы все 

свое свободное время 

играть за 

компьютером? 
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Обработка результатов 

При обработке результатов исследования необходимо использовать ключ, 

который сравнивается с ответами испытуемого. 

 Каждому ответу испытуемого присваивается балл от 1 до 6 в соответствии 

с предложенными градациями ответов: 

- «никогда» - 1 балл; 

- «редко» - 2; 

- «иногда» - 3; 

- «часто» - 4; 

- «очень часто» - 5; 

- «постоянно» - 6 баллов. 

 1. Шкала уровня эмоционального отношения к компьютерным играм, 

суммарный показатель (Иэ) - 5 пунктов (номера вопросов: 4, 5, 13, 18, 20). 

2. Шкала уровня самоконтроля в компьютерные игры, суммарный 

показатель (Ис) - 9 пунктов (номера вопросов: 3, 8, 9, 11, 12, 15, 16, 21, 22). 

3. Шкала уровня целевой направленности на компьютерные игры, 

суммарный показатель (Иц) - 3 пункта (номера вопросов: 1, 6, 7) 

4. Шкала уровня ответов младших школьников об отношении родителей 

к компьютерам играм, суммарный показатель (Ир) - 2 пункта (номера вопросов: 

2, 17). 

5. Шкала уровня предпочтения общения с героями компьютерных 

игр реальному общению, суммарный показатель (Ио) - 3 пункта (номера 

вопросов: 10, 14, 19). 

1. Шкала эмоционального отношения к компьютерным играм. 

Высокий показатель свидетельствует о высоком уровне эмоциональной 

привлекательности компьютерные игры для младшего школьника. Игра 

выступает средством разрядки психоэмоционального напряжения, средством 

компенсации неудовлетворенных потребностей личности (в общении, 

родительской заботе и т. д.). В ходе компьютерных игр младший школьник  
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испытывает ощущение эмоционального подъема. Низкий показатель указывает 

на незначительный уровень эмоциональной привлекательности компьютерных 

игра для младшего школьника. Игра является одним из досуговых занятий. 

2. Шкала самоконтроля в компьютерных играх. 

Высокий показатель свидетельствует о низком уровне самоконтроля 

младшего школьника в компьютерных играх. Как правило, ребѐнок не хочет 

прерывать компьютерные игры, раздражается при вынужденном отвлечении 

от игры и не способен спланировать окончание игры. Низкий 

показатель свидетельствует о наличии самоконтроля над процессом 

компьютерных игр, младший школьник может отвлечься от игры, если это 

необходимо; способен спланировать окончание игры. 

3. Шкала целевой направленности на компьютерные игры. 

Высокий показатель - свидетельство азартной вовлеченности 

в компьютерных играх, постоянного стремления к достижению 

все более высоких результатов. Низкий показатель говорит об умеренном 

стремлении к достижению все более высоких результатов в компьютерной игре; 

компьютерные игры выступает как средство досуга и не является самоцелью. 

4. Шкала родительского отношения к компьютерным играм. 

Высокий показатель указывает на негативное отношение родителей к 

компьютерным играм. Родители запрещают компьютерные игры или серьезно 

лимитируют время игры. Низкий показатель свидетельствует 

о положительном отношении родителей к компьютерным играм. Родители сами 

инициируют активность младших школьников, связанную с компьютерными 

играми: покупают новинки, удовлетворены занятостью младшего школьника 

дома. 

5. Шкала предпочтения виртуального общения в компьютерных играх 

реальному общению. Высокий показатель по шкале указывает на то, что 

компьютерные игры выступает средством общения и самоутверждения 

младшего школьника, подменяя собой процесс реального  
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взаимодействия. Низкий показатель - на то, что компьютерные игры не 

заменяет реального общения и является дополнительным средством 

коммуникации. 

Для получения количественного показателя уровня увлеченности младших 

школьников компьютерных играх в соответствии с ключом подсчитывается 

количество баллов по каждой шкале опросника. Затем полученные показатели 

подставляются в уравнение множественной регрессии: 

Икз=0.21×Иэ + 0.43×Ис + 0.08×Ир + 0.34×Ио + 0.3 

 Уровни увлеченности компьютерными играми 

1 - естественный уровень (от 6 до 11 баллов): компьютерных игр носит 

характер развлечения, не имеющего негативных последствий. Младшие 

школьники контролируют свою игровую активность, редко играют и думают 

об игре; 

2 - средний (от 12 до 21 баллов): компьютерные игры является важной 

частью жизни младшего школьника; его внимание сфокусировано 

на определенных видах компьютерных играх, но при этом он не теряет 

контроля над частотой игровых сеансов и временными затратами на игру; 

компьютерные игры выполняет компенсаторные функции. 

3 - зависимость (от 22 до 37 баллов): компьютерные игры занимает все 

свободное время; младший школьник думает о компьютерных играх, 

о достигнутых результатах, стремится повысить уровень этих результатов. 
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Приложение 4  

Табл. 1, п. 4 

Первоначальные диагностические данные по методике тест - опросника 

степени увлечѐнности компьютерными играми младшими школьниками      

(А. В. Гришина), в экспериментальной группе 

 

 

№ 

вопроса 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 

№ 

респ-та 

1 
3 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 3 3 3 3 1 2 2 1 1 2 

2 
4 2 1 1 1 2 3 1 1 1 1 1 2 4 2 3 1 1 1 1 2 1 

3 
6 1 4 1 2 1 3 3 1 2 1 4 1 3 3 4 3 3 1 1 2 1 

4 
4 1 1 1 1 1 2 1 2 1 3 5 1 4 4 4 2 1 1 1 3 6 

5 
3 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 2 

6 
6 2 6 2 6 6 6 6 6 2 4 6 5 6 1 6 1 6 1 2 1 4 

7 
3 2 1 2 1 3 4 3 4 1 1 1 4 4 5 4 2 6 4 2 3 1 

8 
6 4 6 4 3 6 6 3 6 2 1 4 4 3 6 6 2 4 6 6 4 5 

9 
2 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 3 1 6 3 1 1 1 1 1 1 

10 
6 3 1 1 1 5 2 1 4 1 1 4 6 5 6 5 1 6 3 2 2 5 

11 
3 1 1 1 2 2 3 1 1 1 1 1 4 3 6 3 1 3 2 1 4 1 

12 
4 1 1 1 3 4 4 2 2 1 2 1 2 4 3 3 1 5 4 1 2 1 

13 
4 2 1 1 1 1 3 2 3 1 1 2 3 5 6 4 1 4 4 1 5 1 

14 
5 6 6 3 2 4 4 6 4 1 1 2 3 2 3 4 3 6 2 3 1 3 

15 
2 6 1 1 1 3 6 2 2 1 1 1 4 3 6 3 1 6 6 1 3 1 

16 
5 1 2 1 2 3 3 2 2 1 3 2 2 6 4 5 1 4 6 2 1 4 

17 
3 1 1 1 2 3 2 2 1 1 1 1 3 3 6 3 2 3 4 1 5 2 

18 
6 3 2 4 5 6 6 5 4 3 2 5 3 6 3 6 3 4 6 4 3 4 

19 
4 3 2 5 2 4 4 1 1 1 1 1 6 4 6 6 1 4 4 5 1 2 

20 
5 1 4 1 1 1 2 6 2 1 6 6 2 6 1 3 1 6 5 6 1 6 

21 
5 1 1 2 1 3 5 2 4 1 1 5 3 5 3 5 1 2 3 2 3 3 

22 
6 4 2 2 3 6 2 6 6 1 1 6 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

23 
3 2 2 1 2 1 1 3 2 1 1 1 1 4 1 2 6 6 2 1 2 1 
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Продолжение приложения 4 

Табл. 2, п. 4 

Первоначальные диагностические данные по методике тест - опросника 

степени увлечѐнности компьютерными играми младшими школьниками       

(А. В. Гришина), в контрольной группе 

№ 

вопроса 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 

№ 

респ-та 

1 
4 1 4 3 1 5 6 6 2 1 1 4 3 4 2 4 1 5 6 5 3 1 

2 
4 3 1 2 2 6 6 4 5 1 1 3 2 2 1 4 2 1 4 1 3 2 

3 
4 6 2 3 2 1 4 3 4 1 1 1 2 5 6 3 6 2 6 4 4 1 

4 
3 2 1 3 2 3 2 2 2 1 1 1 3 4 4 3 2 3 3 2 2 2 

5 
6 1 1 1 4 3 6 6 6 1 1 6 4 6 2 6 4 5 2 3 2 2 

6 
3 3 1 3 1 5 3 3 1 1 1 2 1 3 6 6 3 6 1 2 6 2 

7 
5 4 1 1 1 1 3 2 1 1 1 3 2 1 3 6 3 3 1 1 3 6 

8 
4 1 1 1 2 1 1 3 3 1 1 5 3 3 1 6 1 3 1 6 3 1 

9 
4 2 1 1 1 6 6 4 3 1 1 5 6 6 6 4 1 6 3 1 6 3 

10 
2 1 6 1 3 3 4 3 1 1 6 5 4 4 1 1 1 1 2 1 3 1 

11 
2 1 2 3 1 2 2 3 2 1 1 2 4 3 1 3 3 3 3 2 2 1 

12 
4 2 1 2 2 4 4 3 4 2 6 5 3 4 1 3 1 2 5 3 6 2 

13 
4 2 2 1 1 3 4 4 1 1 1 2 2 4 2 3 1 3 2 1 2 1 

14 
5 3 4 2 5 5 6 3 1 1 1 3 6 6 5 5 1 4 6 4 2 5 

15 
5 2 3 6 1 4 6 5 5 1 3 3 6 3 5 5 2 4 3 2 4 1 

16 
3 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 4 1 1 4 2 3 1 

17 
4 2 2 2 1 1 1 4 1 1 1 5 2 6 1 6 1 6 1 1 1 1 

18 
4 2 2 1 2 3 4 2 4 1 1 2 1 1 1 1 2 3 2 2 2 1 

19 
6 2 6 6 6 5 6 6 4 2 1 6 6 6 6 6 1 4 3 5 1 6 

20 
1 4 1 1 1 4 6 3 1 2 3 6 3 2 6 5 6 4 1 5 1 2 

21 
2 1 6 1 1 6 6 6 6 2 2 2 3 5 1 4 3 6 5 2 2 1 

22 
4 2 3 2 2 4 5 2 3 1 1 3 6 6 2 4 1 3 6 4 1 1 

23 
3 1 1 2 3 4 6 3 3 2 1 1 2 3 3 4 4 3 4 3 2 1 

24 
6 2 1 5 5 6 6 6 6 1 6 6 1 5 5 4 6 5 6 5 4 1 

25 
6 3 3 3 4 6 6 3 3 2 2 1 1 4 1 5 2 3 3 4 5 2 
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Приложение 5 

«Компьютер. За и против» по методическим разработкам А. Лопатиной.  

В плену у компьютера.  

- Володенька, погуляй во дворе. Денек-то какой славный, солнечный, - 

предложила мама. - Завтра пойдем на рыбалку, я же тебе давно обещал, - 

раздался голос папы.  

Володя сидел у компьютера и молчал, отвечать было некогда. Армия 

инопланетян вторглась на Землю. Летающие тарелки кружили в воздухе. 

Володе выдали новое мощное оружие!  

- Что ты, внук, прилип к компьютеру? На улицу третий день не выходишь. 

Выключай свой ящик, пойдем на рынок. Поможешь мне, - послышался голос 

бабушки.  

- Ба, отстань, - попросил мальчик. - У меня земля погибает. Инопланетяне 

ворвались в город.  

- Я сейчас выключу электричество и всех твоих врагов сразу уберу, - 

рассердилась бабушка.  

«Что делать? Если бабушка выключит электричество, я не успею закончить 

игру. Помоги, ты же самый умный», - умолял Володя компьютер. Мальчику 

показалось, что компьютер понимает его. Картина улицы приблизилась. Из-за 

угла показался инопланетянин. Он рогами вышиб из рук мальчика оружие, и 

выпустила в него ядовитую струю. Володя словно провалился сквозь стену. 

Дальнейшие события Володя помнил с трудом. Он бегал, стрелял, когото 

спасал. Очнулся мальчик возле старинной крепости. Володя страшно устал и 

лег на траву возле каменной стены.  

«Странно, здесь нет запахов», - подумал Володя. Мальчик вспомнил, как 

сладко пахнут цветы.  

- Нельзя лежать. В правилах игры этого нет, - раздался металлический 

голос компьютера.  

- Но я хочу полежать на травке, - возразил Володя. - Хотя на твоей траве  

лежать неинтересно. Она искусственная. Нет жуков, муравьев, разных  
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Продолжение приложения 5 

цветочков. Даже разглядывать нечего.  

- Разглядывать траву не нужно, - возразил металлический голос. - Создай 

свою армию, дерись…  

- Я больше не хочу драться. Если бы ты знал, как хорошо на речке летом, в 

воде плескаться.  

- Не понимаю, - перебил мальчика компьютер, - от воды все портится. - 

Здорово смотреть на костер. Пламя играет, сверкает, - вспомнил мальчик.  

- Не понимаю, где пламя? - заволновался металлический голос.  

- Я просто мечтаю, - объяснил Володя. - Мечтаю поехать на рыбалку.  

- Ты должен драться…, - голос компьютера задрожал и попросил:  

- Расскажи мне про рыбалку.  

- Я уже сто лет не был на рыбалке. Все с тобой играл.  

- Этого не может быть. Тебя не было сто лет назад, а мне всего два года, - 

возразил компьютер, но мальчик только рукой махнул в ответ.  

Голос замолчал. Перед глазами Володи начали появляться картинки, одна 

интереснее другой: гробницы с сокровищами, подводные царства, космические 

станции. Мальчик закрыл глаза и стал вспоминать запах маминых духов.  

Вдруг все закружилось, и Володя увидел над собой испуганные лица мамы, 

папы и незнакомой женщины в белом халате. 

- Спасибо, доктор, что привели его в чувство, - встревоженно сказала мама.  

- Не волнуйтесь, обморок прошел, – ответила доктор. - Пусть посидит 

дома.  

Володя испуганно подскочил:  

- Нет, я не хочу сидеть дома, папа обещал, что мы завтра на рыбалку 

поедем.  

- Но ты слишком слабый, - попыталась возразить доктор.  

- Слово мужчины нарушать нельзя, - подмигнул папа сыну.  

Компьютерная зависимость: вопросы для беседы. 

- Почему мальчик не мог оторваться от компьютера?  
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Окончание приложения 5 

- Почему мальчику стало скучно жить в компьютерном мире?  

- Расскажи о том, что человек не может сделать без компьютера.  

- Расскажи о том, что компьютер не может дать человеку.  

- Легко ли тебе прервать интересную игру на компьютере, если надо делать 

другие дела?  

- Что надо делать, чтобы, играя не уйти «во внутрь компьютера» и не 

забыть о реальной жизни [26]? 
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Приложение 6 

Разминка участников: «Парковка»  

Участники сидят в кругу. Ведущий дает установку: «Мы с вами - большая 

парковка с машинами, одной машине не хватило места...». Один человек стоит в 

центре круга (не хватило стула). Участники молча, глазами, должны 

договориться друг с другом и быстро поменяться местами. А участник, стоящий 

в центре круга, должен успеть занять свободное место.  

«Рисунки» (Визуализация представлений о компьютерной зависимости).  

Все участники делятся на две группы. После этого первой группе 

предлагается нарисовать человека зависимого от компьютера, а второй - не 

зависимого. Затем идет обсуждение, какими свойствами они обладают, 

описание его обыкновенного дня, в чем между рисунками разница.  

«Клубок» (Разминка участников, снятие внутреннего напряжения).  

Участникам предлагается выстроиться в линейку и взяться за руки. 

Первый человек линейки стоит на месте, а остальные «наматываются» на него, 

идя по кругу. Когда клубок свернулся, первый человек выпутывается, все 

остальные идут за ним, не отпуская рук друг друга.  

«Ролевая игра».  

Ведущий выбирает 5 участников. Даѐт каждому роль: мама зависимого от 

компьютера ребѐнка - домохозяйка; папа - добытчик семьи; друг, который зовѐт 

гулять; сам ребѐнок, поглощѐнный компьютером; бабушка, которая долго не 

видела внука и приехала погостить. Участники должны обыграть сценку, а 

остальные наблюдают. Обсуждая сценку, участники занимаются поиском 

позитивного решения конфликтной ситуации, связанной с пристрастием 

ребѐнка к компьютеру  

Завершение работы. Обсуждение полученной информации. Подведение 

итогов. Получение обратной связи [26]. 
















