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Методико-веблиографические материалы из серии «Академия жизни» помогут библиотекарям в организации профилактической работы по предотвращению игровой компьютерной зависимости у подростков. Здесь можно найти краткие ответы на вопросы: «Кто такой геймер?», «Влияют ли компьютерные игры на психику ребенка?», «По каким признакам распознать геймера?», «Как проводить профилактическую работу в библиотеке?», «Что необходимо знать родителям о компьютерной игровой зависимости?» и др. Предлагаются анкета, тесты, краткие истории из жизни, опубликованные в Интернете, вопросы к дискуссии, список полезных Интернет-ресурсов и видеороликов по теме. Материалы могут использовать как библиотечные работники, так и педагоги, воспитатели и сами подростки.
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Жизнь современного общества такова, что дети едва ли не с рождения учатся нажимать кнопки на клавиатуре и орудовать мышкой. Компьютер заменил будильник, навигатор, радио, телевизор, книгу, музеи и галереи... В школах требуют доклады не на альбомных листочках и от руки, а распечатанные на компьютере. Кто не дружит с компьютером, тот не сможет устроиться на хорошую работу. Поэтому, вполне понятно стремление родителей как можно раньше познакомить детей с этим чудом техники. 
Сотовый телефон, компьютер или планшет – такие удобные вещи для отвлечения ребенка! Малыш хочет пообщаться или поиграть с родителями, но им некогда и они дают ему… сотовый телефон: «На, поиграй!». К тому же, родителям не надо искать своего подростка где-то в разных компаниях, часто сомнительных, – он все время у них на виду. И вот первые семена зависимости упали на благодатную почву. Скоро ребенок и сам не захочет складывать пирамидки и кубики, читать книги, играть в настольные игры, в “казаки-разбойники”… И каждый вечер в доме будут звучать два слова: "Дай поиграть!".
80 процентов взрослых уверены, что единственная вещь на свете, интересная для их детей, — это компьютер. Зачастую, чтобы найти общий язык с ребенком, им нужно просто сыграть с ним в его любимый «квак».

Сами того не желая, родители толкают детей на гибельный путь.
Компьютер и Интернет используются в обучении детей школьного возраста как мощные инструменты поиска, обработки и обмена информацией. Однако с повышением интереса к ним растет и уровень компьютерной и интернет-зависимости. Сегодня игромания захватывает все большее количество детей и подростков. «Уход» ребенка в игровую зону становится типичным семейным событием. 
Не случайно актуальными темами в работе c подростками, в т. ч. и у библиотек, стали – «Безопасность в Интернете», «Игромания», «Компьютерная зависимость», «Нетикет», «Медиаобразование» и т. п. Библиотеки, имеющие бесплатный доступ в Интернет-центры, убедились в популярности среди подростков компьютерных игр и даже прибегли к их блокировке. 
Пользователи компьютеров, их родители и учителя недостаточно осведомлены как о первых признаках формирующейся зависимости, так и о профилактических мерах, направленных на ее предотвращение. Библиотека может помочь в профилактике компьютерной зависимости, объединив усилия с родителями и учителями. Основной задачей совместной работы будет формирование информационной культуры личности, культуры информационной безопасности. 
Чтобы выработать правильную тактику работы в данном направлении, библиотекарю необходимо ознакомиться с темой: литературой, статьями в периодической прессе и Интернете, результатами социологических исследований, опытом работы педагогов, коллег из других библиотек. Этому будет способствовать и очередной выпуск методико-веблиографических материалов из серии «Академия жизни». 
Кто же они, геймеры? Портрет современного геймера
Геймер (англ. gamer - игрок) — человек, играющий в различные компьютерные и мобильные игры. 
По статистике, практически каждый подросток в возрасте от 13 до 16 лет хотя бы один раз пробовал играть в компьютерную игру. В среднем подросток-геймер проводит за монитором от 2 до 6 часов в день. Около половины опрошенных играют достаточно редко (не более одного раза в месяц). Большинство пользователей (82%) тратят на игру не более часа в день. «Заядлых» игроков-геймеров — 10-14%.

Мальчики тратят на компьютерные игры в среднем в два раза больше времени, чем девочки. Они наиболее высоко оценивают игры, связанные с борьбой или соревнованием, затем — игры на ловкость, игры-приключения, игры типа «Стратегия»; меньше всего любят логические игры. Очевидно, что у них чаще формируется игровая зависимость.

Девочкам больше всего нравятся игры на ловкость, затем логические, игры-приключения, игры, связанные с борьбой или соревнованием и, наконец, игры типа «Стратегия».

Статистический портрет геймера — результат многочисленных, проводимых в последние годы на Западе (преимущественно в США и Германии), исследований. 
Настоящего геймера можно описать примерно так: возраст от 12 до 30 лет. Каждый геймер индивидуален. Он имеет свой характер, особенности поведения и хобби. Однако всех геймеров объединяет одно: они чувствуют себя счастливыми, только запустив свою любимую игру. Там они меняются: превращаются в Десантников, действующих на вражеских планетах, Магов и Волшебников, Императоров народов или планет.
Геймер любит развлечения, избегает компаний, ценит интересную работу, хорошо знает компьютер и постоянно изучает технические новинки. В силу своей просвещенности в технике геймеры используют возможности своих компьютеров и мобильных телефонов на все 100. Они постоянно слушают музыку, снимают на камеру, выходят в Интернет, играют и отправляют сообщения.
Для геймера важно иметь много свободного времени и денег, чтобы путешествовать, покупать дорогие машины и электронные новинки. Заниматься домашней работой, воспитанием детей геймеры не любят.
Геймеров принято разделять на множество групп и подгрупп с учетом их рода деятельности и личных пристрастий. Среди них стоит выделить следующие:
1. Казуальщики. Этот тип геймеров обожают  игры, не обремененные сложным сюжетом. Они могут прервать игру на самом интересном месте и переключиться на работу. Больше всего казуальщиков среди офисных работников, использующих свое рабочее место в качестве игровой станции.
2. Хардкорщики. Эти геймеры не представляют себе жизни без тяжелых и кровавых игрушек. Среди них много заядлых игроков, которые постоянно играют в одну и ту же игру, изучая  в ней фитчи и баги. Хардкорщики обычно имеют свое сетевое прозвище или, так называемый, игровой ник. Они готовы на все ради победы в сетевой игре. Например, они могут не прийти на свидание с девушкой, если им надо участвовать в чемпионате по какой-либо игре. Киберсоревнования и сетевые вечеринки для хардкорщика дороже, чем важные события реальной жизни.
3. Киберспортсмены. Эти геймеры умеют не только играть, но и неплохо зарабатывают на своем увлечении. Они участвуют в разных чемпионатах с неплохими игровыми фондами, пишут обзорные статьи для сайтов, тестируют игры с целью выявления багов и т. д. Киберспортсмены могут проводить за играми намного больше времени, чем другие заядлые геймеры, но при этом они живут реальной жизнью и остаются психически здоровыми. 
Существует даже геймерская субкультура со своим жаргоном, мифами, фигурами и ценностями.

Например, многие геймеры покупают футболки с изображением любимой игры, иногда надевают перчатки для игры. (Особенностей в одежде геймера может и не быть, но  по этим вещам легко распознать геймера).

У многих любителей поиграть – проблемы со зрением, поэтому они носят очки. 

Геймеры используют некоторые слова (геймерский сленг), не всегда понятные людям, далеким от темы. Вот несколько примеров из геймерского сленга:
Мейло – письмо, переданное по компьютерной сети;

Юзер – пользователь;

Дед – игрок, играющий в игру лучше всех в команде;

Грена, гренка – граната;
[image: image4.jpg]


Ла́мер – начинающий геймер;

Флуд  – писать в чате ненужное;

Моб – монстр;

Читер – игрок, применяющий коды;
BB – пока-пока;
Bonus – награда, приз и т. п.
                                                 Субкультура профессиональных геймеров еще очень молода, но она быстро развивается. Образовано много лиг. Ежегодно проводятся турниры.
Играть – не играть: «за» и «против» компьютерных игр
Весь мир и добр, и жесток. Также и компьютерный мир. Разве те, кто зачитывался произведениями Жюля Верна, Александра Дюма и Конан Дойля, не уходили в их миры? 

В виртуальном мире все дозволено, реальный мир – скучен, неинтересен и полон опасностей. По субъективным ощущениям геймеров, можно сказать, что в процессе игры меняется эмоциональный фон: настроение улучшается, присутствуют положительные эмоции, а после игры настроение снова ухудшается. Геймер испытывает постоянную потребность в игре, а если не может полностью удовлетворить ее, то впадает в отчаяние, чувствует себя более уязвимым, одиноким. Он считает, что большинство людей – родные, близкие и друзья – враждебно настроены против него, и стремится избегать общения с ними. И он уходит от реальности в виртуальный мир. Виртуальную среду, ее законы он переносит на реальный мир. Тогда и начинаются проблемы.

Геймеры, как правило, имеют ряд проблем: бытовых, семейных, на работе, в учебе, во взаимоотношениях с противоположным полом. Они раздражительны, вспыльчивы, не умеют контролировать свои эмоции.

В средствах массовой информации большое количество сообщений, предупреждающих об опасном влиянии компьютера в целом и компьютерных игр в частности на психику подростков. В статьях авторы высказывают мнение, что занятия с компьютером — это своего рода зависимость, которая выражается в таких психопатологических симптомах, как неспособность подростка переключаться на другие развлечения, чувство мнимого превосходства над окружающими, так называемый синдром «вершителя судеб», который приобретает игрок, управляя «жизнью» компьютерных персонажей. 

Игры с агрессивным содержанием, как и телепрограммы, рекламные ролики с элементами насилия, способны стимулировать агрессивность, провоцируют, по мнению авторов, возвеличивание войн и насилия. 
Отмечается и такая опасность, как «оболванивание» подростка, оскудение его эмоциональной сферы, сужение круга интересов, стремление к созданию собственного мира, уход от реальности. По мнению некоторых авторов, занятия с компьютером один на один, часто в ущерб общению со сверстниками, приводят к социальной изоляции и трудностям в межличностных контактах.
Негативную картину дополняют соматические нарушения (снижение остроты зрения, быстрая утомляемость и др.). "Зависание" над экраном монитора заставляет подростков часами сидеть без движения, в скованных позах и неудобных положениях, приводящих к нарушению осанки и даже искривлению позвоночника, да при этом еще машинально поглощать все съедобное, что попадется под руку. По мнению ряда исследователей именно этой проблемы, под руку детям чаще всего "попадаются" чипсы и пицца, которые так и тянет запить высококалорийными газированными напитками — кока-колой или же пепси-колой. Так что геймерам, помимо всего, грозят проблемы с пищеварением, а также ожирение. А из-за перевозбуждения нервной системы они плохо спят, доигрывая "недоигранное".
Бесспорно, компьютерные игры имеют и положительные стороны. По результатам исследования британских специалистов, например, они наделяют подростков такой координацией и способностью сконцентрироваться, которые бывают только у профессиональных спортсменов и космонавтов. Кроме того, подростки-геймеры хорошо разбираются в технике. У них развито воображение. По мнению сторонников-защитников, они меньше других детей интересуются музыкой, литературой и искусством только потому, что у них не хватает времени на эти гуманитарные предметы. А что касается высокой степени агрессивности – это тоже вовсе не проблема, скорее всего, для ребенка это даже окажется полезным. Благодаря жестоким играм ваш ребенок способен реализовать свои насущные, но неосуществленные потребности, которые таятся в подсознании. Исследования также показывают, что геймеры, как это ни парадоксально, больше занимаются спортом. 

Компьютерная зависимость — вещь абсолютно реальная. Но сами геймеры не признают свою зависимость от игр и доказывают, что они могут быстро и легко выключить игру на самом интересном месте, если это необходимо. В общем, геймеры ведут себя так же, как и все остальные зависимые люди – не признают, что у них есть какие-то проблемы в жизни или психике.
Родители, желая своему ребенку только добра, честно вступают в борьбу с компьютером. Потом сдаются и обращаются к психологам.
Зависимость как форма болезни — это следствие многих факторов. Подросток не уверен в себе, он не успешен в школе, у него семейные и личностные проблемы, ему не удается реализовать себя. Реальность, которая его окружает, ему совсем не нравится — от нее хочется убежать в другой мир. А виртуальная действительность прекрасна — там он сильный, умный, красивый, успешный. Там он не одинок, он победитель. Конечно, такой мир очень привлекает!

Для ребенка Вселенная — это его семья, его родители. И если ребенок становится зависимым от компьютера, перестает нормально учиться, общаться со сверстниками — это сигнал для того, чтобы задуматься о благополучии в собственной семье.
Рецепт от любой деструктивной зависимости, будь то компьютер, телевизор, алкоголь или наркотик, — полноценное и гармоничное общение всех членов семьи. А точнее говоря, их взаимная любовь.
Информационно-профилактическая работа библиотек
Работа библиотек должна быть направлена на формирование рационального использования компьютерных технологий в целях образования, самообразования, содержательного досуга, формирования ценностного отношения к своему здоровью, воспитание информационной культуры, предотвращение рисков компьютерной зависимости вообще и игровой в частности.

Взрослые не достаточно готовы противодействовать вредным привычкам бесконтрольного использования компьютерных игр. Поэтому работать необходимо не только с детьми и подростками, а и с родителями, педагогами, так  как принять необходимые меры по предотвращению развития игровой зависимости важно именно в дошкольном и младшем школьном возрасте, пока ещё интерес к компьютеру не стал для ребёнка большой проблемой.

Мероприятия для подростков, родителей, педагогов:
* Выяснение уровня информированности подростков по проблеме компьютерной зависимости, проведение диагностики занятости подростков в свободное время, анализ их интересов (опросы, анкетирование, тестирование).
* Подготовка рекомендаций по профилактике компьютерной зависимости: буклетов, памяток, листовок, методических советов для подростков и взрослых.
* Создание слайдовых презентаций «Компьютерная зависимость у детей».

* Проведение индивидуальных и групповых консультаций в Интернет-центре.
* Оказание помощи в освоении средств ИКТ (Школа компьютерной грамотности, например).

* Оказание помощи в подборе Интернет-ресурсов для выполнения школьных заданий, изучения школьных предметов. 
* Подготовка веб-списков, полезных Интернет-ресурсов для подростков, родителей, педагогов, в т. ч. по данной теме.

* Проведение бесед, уроков и др. мероприятий для детей и взрослых с привлечением психолога (работников социально-психологических служб или школьного психолога).

* Привлечение подростков к творческой работе, создание альтернативного досуга. 
* Информирование школьников о сетевых проектах, конкурсах, олимпиадах, конференциях, чтобы привлечь их к участию, в т. ч. о тех, которые проводят ГБУ для юношества и ОБЮ им. В. В. Маяковского.
* Создание телефона доверия, работа со специалистами, профессиональными психологами, создание «психологической службы» в Сети и т. п.
* Адресная информация для родителей, чьи дети попали в зависимость от компьютерных игр (адреса, номера телефонов специалистов по данным проблемам).
* Проведение тематических мероприятий. Например:
· встреча со специалистами – психологами, врачами – «Игромания – бомба замедленного действия»;

· урок безопасного Интернета;

· акции: «Я независим от компьютера!», «Избавься от «стрелялки», получи взамен «болванку»» (на подростковом сленге «болванка» означает диск для записи);

· неделя «Интернет – территория безопасности»;

· игра «Суд над компьютерными играми»;
· беседы на тему «Здоровым быть модно», «Компьютерные игры – чему учатся дети, или как вырвать из сетей Интернет-зависимости»;

· диспут «Компьютерные игры в моей жизни!»;

· конкурс сочинений (сказок, плакатов) по теме: «Компьютер – друг или враг?»;
· конкурс рисунков «Жизнь в реале», конкурс на лучший коллаж «Я и моя жизнь»;

· демонстрация фильма (видеороликов) с обсуждением. (Например, фильма «Виртуальная агрессия»);

· беседа с учениками из группы риска на тему: «Проблема игровой зависимости»;
· тренинг для родителей и детей «Связующая нить».

Используйте в работе методические материалы ОБЮ им. В. В. Маяковского: «Безпека в Інтернеті», « Медіоосвіта. Що може бібліотека?», «Інтернет – територія безпеки» и др. (Сайт ОБЮ:  http://mayakovka.od.ua/ , раздел «Фахівцям»).

С целью ознакомления с признаками развития игровой зависимости и возможными ее последствиями на библиотечных мероприятиях рекомендуем использовать конкретные примеры из жизни, видеоматериалы, статьи из периодики. Эмоциональное воздействие дает положительные результаты в профилактической работе. 
Игровая зависимость: подтверждающие факты из жизни
История 1.
4 октября 2015 года в Миассе (Россия. Урал) в ходе бытовой ссоры с матерью подозреваемый нанес ей множественные ножевые ранения. От полученных ран женщина скончалась. Позже подросток ранил отца. Мужчина был доставлен в реанимационное отделение городской больницы. По одной из версий, жестокое преступление подросток совершил в отместку на запрет родителей играть в компьютерные игры. Подростку было предъявлено обвинение по ч. 1 и ч. 2 статьи УК РФ "Убийство"».
(http://tass.ru/proisshestviya/2577318История).
История 2.
Трагический инцидент произошел в Башкирии: 17-летний подросток скончался после 22 дней практически непрерывного нахождения за компьютером. Пока родителей не было дома, он непрерывно играл в компьютерные онлайн-игры, отрываясь от экрана, только чтобы поспать… В общей сложности с 2014 года житель Башкирии провел за игрой более двух тысяч часов. (http://www.newsru.com/russia/01sep2015/gamer.html ).
История3.
В марте 2016 года китайский геймер умер в одном из интернет-кафе Шанхая после 19 часов непрерывной игры в World of Warcraft. (http://www.telegraph.co.uk/technology/1149055/Chinese-gamer-dies-after-playing-World-of-Warcraft-for-19-hours.html). 
История 4.
В 2012 году на Тайване скончался 18-летний юноша, после того как 40 часов не вставал из-за компьютера и ничего не ел, играя в Diablo III. Утром 15 июля его обнаружили спящим за столом. После того как молодого человека разбудили, он встал, сделал несколько шагов и упал. Врачи в больнице города Тайвань на юго-западе острова, куда доставили несчастного геймера, констатировали смерть. 

Неподвижное пребывание в сидячем положении в течение нескольких часов – классическая причина закупорки кровеносных сосудов из-за тромбоза.
Это уже не первый случай летального исхода из-за чрезмерного увлечения жителей Юго-Восточной Азии онлайн- играми. Так, в феврале прошлого года 33-летний безработный скончался в интернет-кафе в Пекине. Он не покидал кафе в течение последних 27 дней, все это время питаясь лапшой быстрого приготовления.

В 2007 году в городе Гуанчжоу на юге Китая в одном из Интернет-кафе молодой человек умер от истощения после того, как просидел у экрана компьютера три дня подряд.

В 2010 году в Южной Корее грудной ребенок умер от голода, пока родители увлеченно играли он-лайн в выращивание виртуального ребенка. Суд установил, что Интернет- зависимая семейная пара ежедневно проводила по 10 часов в Интернет-кафе.

Китайцы, как показало недавнее исследование компании TNS, проводят в Интернете 44% своего свободного времени. Второе место заняли южные корейцы с 40%, третье – японцы с 38%. (http://hitech.newsru.com/article/19Jul2012/twgamingtragedy). 
История5.

В 2011 году 20-летний британец погиб из-за долгой игры в Halo на Xbox. Он провел за игрой около 12 часов без перерыва. Молодой человек умер через секунду после того, как сказал своим друзьям, что у него странные ощущения в груди. Друзья вызвали скорую помощь, но прибывшим медикам не удалось спасти геймера. Вскрытие показало, что причиной смерти стал тромбоз глубоких вен, хотя до этого у него не было жалоб на здоровье.

Тромбы (сгустки крови) могут образовываться после длительного сидения в одной позе, сгусток попадает в поток и закупоривает легкие. До сих пор считалось, что такому риску в первую очередь подвержены авиапассажиры при перелетах на дальние расстояния. В последние годы, однако, от тромбоза все чаще страдают люди, проводящие практически неподвижно много времени перед экранами компьютеров.

История 6.

Шведский школьник начал биться в конвульсиях после того, как примерно сутки играл в компьютерные игры. Подросток и шесть друзей собрались в доме его родителей в городе Лахольм (Западная Швеция), чтобы поиграть в Wrath of the Lich King, новую версию игры World of Warcraft, которая появилась в продаже буквально за два дня до этого.

"Они играли весь день и всю ночь. Возможно, они немного поспали. Ели прямо у компьютеров", – рассказал отец мальчика местной газете Kvällsposten. Врачи сказали родителям, что нервная система ребенка оказалась подорванной сочетанием бессонницы, нехватки пищи и длительной концентрацией. (http://hitech.newsru.com/article/18Nov2008/wrath).

История 7. 
«Я потеряла сына» – вот так просто и жутко начинается письмо в редакцию. Написала его мама 19-летнего парня. Он не умер от героина, не погиб в аварии или от ножа в подворотне, он, по словам его же матери, – живой труп.

«Все началось, когда сыну исполнилось 12. Мы подарили ему компьютер, современный, с большим экраном. Думали, раз технику любит, может, из него программист или там инженер вырастет. Сейчас я проклинаю тот день».

«Был твердым хорошистом, а восьмой класс окончил условно. То есть с двумя двойками. Причем одна – по информатике!» Одноклассники общались с девочками, пели под гитару во дворе. Леша же сидел перед компьютером безвылазно: «Мне с ними неинтересно!».
На экзамены в вуз он не пришел. Проспал. Всю ночь провел перед монитором.

А потом Леша начал падать в обмороки. Дома и прямо на улице, по дороге на радиорынок за очередным диском. Врачи нашли серьезные проблемы с сосудами. Обнаружился сахарный диабет.

«Я так надеялась, что хотя бы армия Алешу исправит, отец уже подыскивал через знакомых военных место для службы... А с таким «букетом» в военкомате без разговоров поставили штамп «Не годен».

«Я узнавала, Лешина болезнь лечится. Нужно лечь на месяц в психдиспансер. Сказала сыну, он начал кричать: «Я здоров! И вообще не лезьте в мой мир! Я вас ненавижу!» И разрыдался. Все-таки хоть что-то человеческое в нем еще осталось...».
(Используйте также список предложенных видеоматериалов).

В том, что компьютерная зависимость – не миф, не сомневается сегодня, пожалуй, никто. Кроме самих геймеров, естественно. Потихоньку появляются специалисты-психиатры, которые разрабатывают методики избавления от новой болезни. Даже сами производители компьютерных игрушек соглашаются: проблема есть.
Запретить играть невозможно. Лучше не отбирать игру (захочет – все равно найдет у друзей или в Интернете), а дать другую. Есть «бродилки», игры довольно интересные, в них никого не убивают. Также есть масса развивающих игр.

Родителям не стоит забывать, что дети меньше, чем взрослые, способны к самоконтролю, поэтому время, проведенное у монитора, надо обязательно ограничивать. Что делать родителям, чтобы их ребенок не превратился в геймера? Ведь если пустить все на самотек, то довольно скоро многие дети запустят учебу и будут проводить перед экраном все свободное время.
Работа с родителями
Родители детей, «подсевших» на компьютерные игры, всегда жалуются на одно и то же: ребенок перестал учиться, стал раздражительным, грубит, хамит, истерически реагирует на попытки отвлечь его от компьютера, перестает читать, круг его интересов резко сужается. Причем эти однотипные изменения происходят с детьми и подростками с самым разным характером. Агрессивным может сделаться даже от природы мирный, доброжелательный, дружелюбный ребенок. Что делать?
Взрослым необходимо знать, какие именно компьютерные игры предпочитает их ребенок. Не лишком ли много в них крови и агрессии? 
Психологи говорят, что детям до 7 лет если и приобщаться к компьютеру, то через образовательные игры, обучающие чтению и счету. Крайне нежелательно, чтобы дети младшего возраста играли в агрессивные игры или просто бесцельно бродили бы со страницы на страницу, а лучше, если бы они вообще не садились ни за компьютер, ни за планшет. А если уж вы его решили допустить к технике, то не забывайте о том, что компьютерная игра не способна заменить классических развивающих и обучающих игр с реальными предметами – кубиками, пирамидками, книгами и карандашами. Ребенку необходимо прикосновение, чтобы понять этот мир. Трогая новый предмет, он не только познает его в ключе «твердый-мягкий / теплый-холодный», но и текстуру, форму, объем, массу.
Ребенку можно разрешать играть в игры только в том случае, если они не идут во вред его домашним делам и учебе. Если же подросток проводит длительное время за компьютером, редко общается со своими сверстниками, если он приносит плохие оценки из школы, пора задуматься над этим и принять меры. Но даже если подросток выполняет все домашние дела, хорошо учится, нужно все равно следить за тем, в какие именно игры он играет.
Ролевые и сетевые игры «кричат» о недостатке самореализации и  нехватки общения. Если подросток отдает предпочтение компьютерным играм-стрелялкам, это значит, что он боится реальности. Разные стратегические игры и головоломки говорят о том, что в школе ребенку не хватает интеллектуальной нагрузки.
Как только родители обратят внимание на то, в какие именно компьютерные игры играет ребенок, они поймут, чего именно боится ребенок или чего ему не хватает в жизни.
Необходимо обратить внимание родителей на признаки игровой зависимости, если Ваш ребенок:

· проводит за компьютерной игрой все больше времени (потребность в наращивании «дозы» — один из признаков зависимости);

· прогулял школу;

· его интересы сосредоточены на игре, а остальные увлечения начинают уходить на второй план (зависимость со временем вытесняет из жизни все прочие вещи);

· если вместо прогулки, поездки, развлекательного мероприятия, общения с друзьями во дворе выбирает возможность посидеть за компьютером;

· ребенок не может контролировать себя, и даже если обещает быстро закончить игру или больше не играть, то не сдерживает обещания;
· забывает во время привести себя в порядок, выполнить обязанности по дому;

· в случае, когда играть невозможно (нет доступа в интернет, Вы запретили пользоваться компьютером или прямо запретили играть), настроение ребёнка портится, он становится раздражительным, замкнутым, проявляет гнев, агрессию или плачет (это типичные проявления синдрома отмены, как при любой другой зависимости).
Больше всех компьютерной зависимости подвержены люди с неустойчивой психикой, страдающие депрессиями, педагогически запущенные дети. Самым критическим считается возраст 9-10 лет, а также переходный период. Неудачная влюбленность, сложные отношения со сверстниками – ребенку проще уйти в виртуальную реальность, чем сражаться с трудностями 

Как выходить из положения? Детям надо предоставлять возможность знакомиться с играми. В большинстве случаев детям важнее знать игру, а не владеть техникой, поэтому пусть ребенок поиграет в популярную в классе игру на обычном компьютере. Теперь ему будет, о чем поговорить с товарищами, он, что называется, будет “в теме”.

Как уберечь ребенка от зависимости? К сожалению, нет абсолютного рецепта. Есть рекомендации, исполнение которых позволит снизить вероятность возникновения зависимости. Их желательно распространить среди родителей – проинформировать на родительском собрании, во время бесед, с помощью издательской продукции и т. п. 
Важный момент: перечисленные условия должны выполняться еще до того момента, как ваш ребенок впервые сел за компьютер, а не тогда, когда его уже из сети не вытащить за уши!
Методические рекомендации родителям по профилактике компьютерной зависимости.
1. Главное – чувство меры! Ведь недолгое пребывание за компьютером улучшает концентрацию внимания, а чрезмерное – ухудшает. Пребывание ребенка за компьютером необходимо ограничивать. Детям младшего школьного возраста – не более получаса, старшего школьного возраста – не более часа в сутки на игры. 
Резко запрещать работать на компьютере нельзя. Если ребенок склонен к компьютерной зависимости, можно ему разрешить проводить за компьютером два часа в будний день и три — в выходной. Обязательно с перерывами. Показывать личный положительный пример. Если Вы разрешаете сыну играть не более часа в день, то сами не должны играть по три-четыре.

2. Компьютер следует устанавливать в таком месте, где вы будете видеть, чем занимается ребенок, где вы мимоходом, не привлекая к себе внимания, можете увидеть, какая страничка открыта, это будет ненавязчиво, но в то же время эффективно. 
Контролируйте компьютерное общение ребенка. Никогда не отпускайте одного на свидание с новыми знакомыми по Интернету. Настаивайте, чтобы сын или дочка шли туда хотя бы вместе с друзьями или одноклассниками. 
3. Ребенку все же лучше не покупать отдельный компьютер. Пусть играет на родительском. Тогда у вас в любое время будет веская причина сказать: “Достаточно" – компьютер нужен папе или маме.
4. Лишая ребенка желаемого количества времени в Интернете, всегда предлагайте альтернативу: работа по дому, кружки по интересам, спортивные секции, походы в кино, на природу, игра в шахматы и т. д.

Очень действенный метод – отдать его в компьютерный класс, где он научится работать на компьютере по-настоящему: освоит фотошоп, научится создавать сайты, верстать полиграфию – к 18 годам у него уже будет профессия, и он перестанет относиться к компьютеру исключительно как к средству развлечения.

5. Используйте компьютер как элемент эффективного воспитания, в качестве поощрения (например, за правильно и вовремя сделанное домашнее задание, уборку квартиры и т. д.).

6. Поднимайте самооценку ребенка. Найдите ребенку занятие, в котором он будет успешен и будет выгодно отличаться от товарищей. 

7. Поощряйте дружбу ребенка с другими детьми. Приглашайте в гости его друзей и его отпускайте в гости к друзьям.

 

8. Ознакомьтесь с популярными у детей играми. Мнение родителя, который знает игру, будет гораздо весомей, чем мнение родителя, который “не читал, но осуждаю». Обсуждайте игры вместе с ребенком. Отдавайте предпочтение развивающим играм. Крайне важно научить ребенка критически относиться к компьютерным играм, показывать, что это очень малая часть доступных развлечений, что жизнь гораздо разнообразней, что игра не заменит общения.

9. В случаях, если родители самостоятельно не могут справиться с проблемой, обращаться к психологам, в специализированные центры.

«Как желательно вести себя родителям с ребенком-геймером?». На этот вопрос найдете ответ в статье «Если ваш ребенок геймер. Часть 2» по адресу: http://www.7ya.ru/article/Esli-vash-rebenok-gejmer-Chast-2/ 
Главное, что нужно библиотекарям донести родителям во время бесед и др. мероприятий – это то, что они должны строить гармоничные взаимоотношения в семье, доверительные отношения между родителями и детьми. 
Но было бы несправедливо возлагать всю вину на родителей. Родители, правильно понимающие суть проблемы и стремящиеся ограничить своих детей, неизменно сталкиваются с другой проблемой: влиянием общества. Общественное мнение имеет очень большой вес и обычно оказывается более значимым, чем мнение близких людей. 
Интернет, несомненно, важное изобретение человечества, которое помогло обществу шагнуть далеко вперед. Но живого общения ничем не заменить. Нужно искать альтернативу решению сложившейся проблеме компьютерной и Интернет-зависимостей у детей и подростков. Поэтому информирование подростков и взрослых о последствиях компьютерной зависимости – одно из актуальных направлений работы библиотек.
ПРИЛОЖЕНИЯ
Анкета

«Место современных информационных технологий в жизни детей и подростков»

1. Сколько времени вы проводите за компьютером?

2. Для чего  нужен компьютер?

3. Влияет ли компьютер на ваше здоровье?

4. Свое свободное время вы проводите за компьютером или  с друзьями?

5. В какие компьютерные игры вы играете?

6. Ограничивают ли родители время игр на компьютере?

7. Сколько свободного времени вы проводите за просмотром телепрограмм?

8. Какие вам нравятся телепередачи?

9. Какие вы любите смотреть фильмы?

10. Какие сцены в фильмах привлекают ваше внимание?

11. Разрешают ли родители смотреть жестокие фильмы?

Тесты.
Подросток — «Игровой наркоман»?
1. Каждый день, без пропусков, играет на компьютере.

2. После начала игры теряет чувство времени.

3. Не хочет оставлять игру незавершенной.

4. Ест без отрыва от монитора.

5. Не признает, что слишком много времени проводит за игрой на компьютере.

6. Вы упрекаете ребенка за то, что он проводит много времени возле монитора.

7. Не прекращает игру, если достигнет какого- то уровня сложности, идет дальше.

8. Сравнивает свои результаты с предыдущими и гордится этим, сообщает об этом всем, кому только можно.

9. Играет вместо выполнения домашних заданий.

10. Как только взрослые направляются из дома, бросается к компьютеру и с чувством облегчения начинает играть.

Если вы положительно отвечаете на 5 вопросов из 10, то можете быть уверены — ваш ребенок попал в зависимость от компьютерных игр.

«Не грозит ли вам игровая зависимость?»

На каждый вопрос отвечать нужно «да» или «нет».
1. Выходите ли вы из себя даже по незначительному поводу?

2. Боитесь ли вы разозлить человека, который заведомо сильнее вас физически?

3. Начинаете ли скандалить, чтобы на вас обратили внимание?

4. Любите ли ездить на большой скорости, даже если это связано с риском для жизни?

5. Увлекаетесь ли лекарствами, когда заболеете?

6. Вы пойдете на все, дабы получить то, что очень хочется?

7. Любите ли вы больших собак?

8. Нравится ли вам сидеть на солнце часами?

9. Вы уверены, что когда-нибудь обязательно станете знаменитым?

10. Умеете ли вовремя остановиться, если чувствуете, что начинаете проигрывать?

11. Вы привыкли много есть, даже если не очень хочется?

12. Вам нравится узнавать заранее, что вам подарят или же чем кончится непрочитанная книга?

Считаем баллы:

За положительные ответы на 2-й и 10-й вопросы – по 1 баллу.

На все остальные вопросы – по 1 баллу за каждый отрицательный ответ.
От 8 баллов и выше. Наверняка у вас полно недостатков, но нездоровый азарт – не из их числа. Вы – сама рассудительность. Вы вряд ли променяете реальные радости (да и проблемы) на виртуальные.

От 7 до 4 баллов. В увлечениях вам удается придерживаться золотой середины. Вы не азартны, а скорее любознательны. Можете сыграть в новую игру, но из чистого интереса – оценить графику, какие-то «прибамбасы». Но вы здравомыслящий человек и вряд ли втянетесь.

Меньше 4 баллов. Вы азартны и безрассудны. Это врожденные качества, и лучше не испытывать судьбу. Лучше и не начинать играть, чтобы потом не было мучительно больно.

Вопросы для дискуссии по фильму «Виртуальная агрессия». 

Фильм рассказывает о том, что такое негативное информационное воздействие? Что такое 25-й кадр и что в нем изображено? Как влияет на развитие ребенка пристрастие его к компьютеру? Ученые расскажут, почему развитие мозга австралийских аборигенов теперь опережает развитие мозга современных детей из цивилизованного мира. Что происходит с душой ребенка под влиянием страсти и азарта, которые  он  испытывает во время компьютерных игр?
Ход мероприятия:

Упражнение для разминки «Меняющаяся комната». Давайте сейчас будем медленно ходить по комнате. Теперь представьте, что комната наполнена жвачкой, и вы продираетесь сквозь нее. А теперь комната стала оранжевой – оранжевые стены, пол и потолок. Вы чувствуете себя наполненными энергией, веселыми и легкими,  как пузырьки в «Фанте». А теперь пошел дождь, все вокруг стало голубым и серым. Вы идете печально, грустно, усталые и т. д.

Просмотр фильма «Виртуальная агрессия». (https://www.youtube.com/watch?v=RbqQzmUdXYI )
Вопросы для обсуждения:

1) Что с нами происходит после просмотра телевизора?

2) Какие телевизионные передачи мы предпочитаем?

3) В видеоролике говорится, что дети любят играть в жестокие компьютерные игры. А какие игры предпочитаете вы и почему?

4) Как можно определить, что у человека компьютерная зависимость?

5) Сколько времени можно проводить за компьютером?

6) В чем опасность компьютерной зависимости?

7) Против чего выступают авторы фильма?

8) Согласны ли вы с авторами фильма?
Игры, в которые играют подростки. 
Компьютерные игры имеют прямых предшественников из реального мира, причем эти предки живы. Речь идет о так называемых «настольных» ролевых играх: веселая компания за большим столом играет в монстров, магов, героев и злодеев. 

Термин «role game» в психологии применяют уже не одно десятилетие — так называются игры, моделирующие разнообразные бытовые и производственные ситуации. Традиция «настольных» RPG пришла к нам из Великобритании и США.

«Бум» литературной и кино- фантастики, рождение жанра фэнтези послужили мощным толчком для внедрения в жизнь «самодеятельных приключений». После выхода в свет знаменитой эпопеи английского профессора Дж. Р. Р. Толкиена «Властелин колец» молодые люди начали инсценировать эпизоды из «культовой», почти священной для них книги.
В 60-е — 70-е годы возникли первые клубы «настольных» игр. На базе многих таких RPG уже были созданы популярные компьютерные «геймы».
Молодежь Америки и Европы 60-х годов с огромным азартом отдавалась костюмированным представлениям, технике исторического боя и изготовлению средневекового оружия. И когда западная волна RPG обмелела, на мир с грохотом обрушился новый ее вал — трилогию профессора прочли в СССР.

На территории постсоветского пространства завоевал особую любовь иной вид RPG — на Западе его называют LARP, а у нас «полигонными», или «полевыми», играми: на нескольких квадратных километрах лесного пространства «тусуется» сотня-другая (а иногда и тысяча) молодых людей в средневековых одеяниях, при мечах, топорах, луках и гитарах.

С точки зрения возникновения зависимости компьютерные RPG особо опасны: в них есть сюжет, уровни, препятствия. Во время этих игр игрок «перевоплощается» в управляемого им героя и с головой погружается в его мир. В таких играх ощущение реальности может быть очень велико и надолго удерживать внимание играющего.
Квест основан на одном из любимых занятий людей — разгадывании загадок: конкурсы и викторины в телепрограммах, кроссворды почти в каждой газете…. Человеческую потребность раскрывать тайны давно используют театр, кинематограф и литература, создав на ее основе детективный жанр.
Квесты получили свое название от компьютерной игры «King’s Quest» (Королевское поручение). В таких играх король отправляет героя в путешествие, в ходе которого ему предстоит преодолеть все препятствия и вернуть похищенное злодеем сокровище. Путешествие складывается из собирания различных предметов, с помощью которых решаются всевозможные трудные задачи.

Компьютер поднял игру на новый уровень. Игрок, в отличие от читателя или зрителя, разгадывает загадку сам, без помощи патера Брауна или Шерлока Холмса. На каждый свой шаг игрок получает реакцию. Квест дает обратную связь: прав игрок или ошибся, верен ход его мыслей или нет.

Квесты обладают значительным познавательным потенциалом. В этом они равноценны чтению сказок и мифов, на материале которых построены.

Ребенок не просто знакомится со сказкой и мифом, как это он делает при чтении книги — он проигрывает ее, так же как проигрывает различные роли, участвуя, например, в школьном театре. 

Квесты вырабатывают такие необходимые личностные качества, как решительность, терпеливость, эмоциональная устойчивость, смелость, мотивация к достижению успеха, знание основных моделей жизненного поведения и умение решать трудные жизненные задачи.

Стратегические компьютерные игры возникли самыми первыми. Уже двадцать лет назад программисты больших ЭВМ иногда играли в управление государством.

Стратегические игры неоднородны: одни предлагают только мир, другие — войну, третьи — и то, и другое одновременно. В мирном жанре к лидерству близко семейство игр «SimCity»: «SimCity -2000», «SimTower», «Sim-City-3000». Для военного жанра наиболее типична игра «Warhammer: Dark Omen».

Прототип стратегических игр — шахматы. Метафора жизни как игры набора фигур на квадратной доске существует уже тысячи лет. В литературе возник образ оживших шахмат. Первым отправил в путешествие по шахматной доске свою героиню Льюис Кэрролл. Подзаголовок к «Алисе в Зазеркалье» — шахматный этюд, схема расположения фигур на доске и подпись: «Белая пешка (Алиса) начинает и становится королевой в одиннадцать ходов».

В тридцатых годах нашего века этот образ использовал М. А. Булгаков: Воланд с Бегемотом играют в живые шахматы.

Несколько лет назад иллюзия оживших шахмат была создана при помощи компьютера: человек смотрит на экран монитора и видит, что в трехмерном пространстве висит макет местности с живыми существами. Правила шахмат известны заранее. Правила компьютерной стратегической игры человек черпает в своем игровом опыте. Он не сможет победить, пока его представления о свойствах фигур не совпадут с теми, что установили создатели игры.

Стратегическая игра состоит из ряда уровней. В мирных играх основной показатель качества игры — численность населения. Когда он превышает заранее заданное для данного уровня число, у игрока появляется возможность использовать дополнительные виды фигур. В военных играх главный показатель — разгром врага. Если игроку удается этого достичь, он получает новую доску с другим рельефом местности и более мощные фигуры. Игры, объединяющие войну и мир, требуют сначала построить инфраструктуру для армии, а уже потом уничтожать врага. Военная цель тесно связана с мирной. 
Судя по упорству, с которым геймеры играют в стратегические игры, в будущем они намерены пускать в ход системные навыки на каждом шагу.
Дум-образные игры (3D ACTION). Сразу после своего появления в 1994 году игра «Doom» стала невероятно популярной. Она стояла первой в рейтингах, получала награды, породила другие дум-образные игры, ставшие бестселлерами, такие, как «Doom «Ultimate», «Doome II», «Quake», «Quake II», «Hexen», «Unreal». Все это копии «Doom», только на новом технологическом уровне. 
Это была первая игра, в которой можно было играть друг с другом через модем. В ней можно было создавать собственные уровни.
Люди привычно говорят: «Я зашел в тупик», «Я прижал его к стенке», «Жизненный путь», «Ложный путь», «Неожиданный поворот», — подразумевая, что жизнь — это очень большой лабиринт.

Недостаточная адаптация к изменившимся условиям вынуждает многих людей чаще пускать в ход логику и меньше, чем это необходимо для равновесия сознательного и бессознательного в их психике, прислушиваться к самому себе. Для них дум-образная игра стала инструментом поддержания душевного баланса. 

Как правило, люди с достаточно высокой душевной культурой в дум-образных играх не нуждаются. 

Игры «Стрелялки» представляют наибольшую опасность! Эти игры характеризуются весьма примитивным сюжетом, основанном на насилии. Такие игры рано или поздно скажутся на психике ребенка и могут стать причиной его чрезмерной агрессивности.

(Более подробно здесь: http://www.librportal.org.ua/index.php?option=com_content&task=view&id=974&Itemid=73&limit=1&limitstart=2;  http://geolike.ru/page/gl_9125. htm). 
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