
В последние годы одной из наибо�
лее серьёзных социальных проблем
становится проблема аддиктивного
(от англ. аddiktive – пагубная при�
вычка, пристрастие к чему�либо) 
поведения. Оно характеризуется 
формированием стремления к уходу
(бегству) от реальности, которое до�
стигается с помощью приёма ве�
ществ, воздействующих на психику
(алкоголь, токсические вещества, 
никотин, некоторые лекарственные
вещества), или сосредоточением вни�
мания на определённых предметах и
активных видах деятельности, (дли�
тельное прослушивание ритмичной
музыки, коллекционирование, пере�
едание или голодание, азартные иг�
ры, увлечение компьютером).

Бурное развитие информационных
технологий привело к тому, что прак�
тически каждый ребёнок с раннего
возраста имеет доступ к компьютеру.
Как констатируют исследователи,
нижняя возрастная планка использо�
вания развивающих компьютерных
и DVD�программ «…опустилась до ре�
кордной отметки – фильмы, марки�
рованые отметкой «0+», рекомендо�
ваны для развития детей с момента
рождения» [4]. 

Чаще всего ребёнок использует
компьютер для игры дома. Услов�
но всё многообразие компьютерных
игр можно классифицировать следу�
ющим образом:

Адвентурные (приключенческие)
игры. Они оформлены как мульти�
пликационные фильмы с возмож�
ностью управления ходом событий 
и способствуют развитию сообра�
зительности и логического мыш�
ления. 

Стратегии предполагают управле�
ние войсками, какими�либо ресурса�
ми, завоевание поселений. Они помо�
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гают развивать мышление, усидчи�
вость, способность к планированию.

Аркадные игры ориентированы на
поуровневое прохождение. Они со�
провождаются набором бонусов или
очков. В процессе аркадной игры 
развиваются глазомер, внимание,
скорость реакции.

Ролевые игры. Их целью является
решение поставленной задачи силами
героев, каждый из которых выполня�
ет определённую роль или функцию.
Такие игры способствуют развитию
аналитического мышления, умения 
в зависимости от ситуации исполь�
зовать качества персонажей игры.

3D – Action. Такие игры выполне�
ны с использованием трёхмерной гра�
фики и спецэффектов, что обусловли�
вает их высокую реалистичность. Их
цель – уничтожение врагов. Они спо�
собствуют только частичному разви�
тию моторных функций. 

Логические игры представляют 
собой игры�головоломки, способству�
ющие развитию логического мышле�
ния, или игры, имеющие целью обу�
чение счёту, письму, чтению.

Симуляторы (имитаторы) различ�
ных средств передвижения (самолё�
тов, кораблей, автомобилей, косми�
ческих аппаратов и пр.). Для них 
характерна реалистичность и соблю�
дение мельчайших технических по�
казателей. Такие игры дают возмож�
ность ребёнку «примерить» взрослые
виды деятельности.

Достаточно активно в последние го�
ды применяются информационные
технологии и в учебно�воспитатель�
ном процессе ДОУ: компьютерные
программы используются в качестве
средства обучения и познавательного
развития, разработаны программы
изучения компьютера и его возмож�
ностей, формирования первых навы�
ков программирования на доступном
для детей языке ЛОГО. 

Экспериментально подтверждено
положительное влияние на результа�
ты учения использования электрон�
ных учебных материалов в образова�
тельном процессе. Выделен [2] ряд
преимуществ применения компьюте�
ра в сравнении с традиционными тех�
нологиями: игровая форма представ�

ления информации, её образность,
более широкие возможности сти�

мулирования познавательной актив�
ности, индивидуализация обучения,
лёгкость моделирования ситуаций,
которые невозможны в повседневной
жизни.

Наряду с несомненным положи�
тельным значением компьютериза�
ции следует отметить и негативные
последствия, влияющие на социаль�
но�психологическое здоровье до�
школьников. Одним из самых серьёз�
ных и опасных является появление
компьютерной зависимости, в част�
ности, зависимости от компьютерных
игр. В литературе используется мно�
жество понятий, связанных с данным
видом аддиктивного поведения: ки�
бернетическая лудомания (от лат.
ludus – игра), патологическое геймер�
ство (от англ. game – игра); гэмблинг
(увлечение компьютерными играми
как одним из видов азартных игр, не
связанным с денежным риском или
риском для жизни).

Принято считать, что наиболее
опасным с точки зрения возникнове�
ния зависимости от компьютерных
игр является подростковый возраст,
однако уже в младшем школьном и
даже в дошкольном возрасте может
сформироваться симтомокомплекс
компьютерной аддикции. По дан�
ным исследований, 32% выпускни�
ков начальной школы могут быть 
отнесены к категории лиц, пред�
расположенных к аддикции, а около
20% имеют начальный уровень
компьютерной зависимости [3],
средний возраст ребёнка�геймера в
2005 г. составлял 8,1 года, а 
в 2007 г. уже 6,7 лет [1]. 

Наиболее опасными, с точки зре�
ния формирования устойчивой пси�
хологической зависимости, психоло�
ги считают ролевые игры (RPG – role
playing games). Их отличительная
особенность в том, что события проте�
кают динамично, а сам процесс игры
непрерывен. Ребёнок воспринимает
прохождение всей игры от начала до
конца как некий единый процесс и не
может отвлечься от него для участия
в реальной жизни.

Ведущим видом деятельности до�
школьника является сюжетно�роле�
вая игра. Она имеет огромное значе�
ние для его развития, поскольку
представляет собой способ моделиро�
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ния на данную проблему нет. С одной
стороны, склонность к агрессии мо�
жет быть связана с агрессивным со�
держанием компьютерных игр; с дру�
гой стороны, дети, склонные к агрес�
сивному поведению, могут отдавать
предпочтение соответствующим иг�
рам. Достоверной связи между
компьютерными играми и агрессив�
ностью не выявлено, однако исследо�
вания [5] подтвердили, что наиболее
подвержены такому влиянию дети
6–9 лет. 

В ряде исследований отмечаются
следующие особенности компьютер�
ных игр, которые могут послужить
причиной формирования аддиктив�
ного поведения у дошкольников: 
1) наличие собственного мира, в кото�
рый нет доступа никому, кроме него
самого; 2) отсутствие ответственно�
сти; 3) реалистичность процессов и
полное абстрагирование от окружа�
ющего мира; 4) возможность испра�
вить любую ошибку путём много�
кратных попыток; 5) возможность 
самостоятельно принимать любые 
(в рамках игры) решения, вне зави�
симости от того, к чему они могут 
привести. 

Часто формирование аддиктивного
поведения, связанного с увлечением
компьютерными играми, происходит
у детей, имеющих нестабильные и
конфликтные семейные отношения 
и проблемы коммуникативного ха�
рактера в детском саду, социаль�
но неадаптированных. Такие дети
чувствуют себя комфортно именно в
виртуальной реальности, так как
виртуальный мир игры позволяет 
им абстрагироваться от существу�
ющих трудностей, однако выход из
игрового пространства вновь возвра�
щает ребёнка к прежним проблемам,
становясь стрессогенным фактором. 

Исследователи отмечают зависи�
мость частоты формирования компь�
ютерной аддикции от времени начала
обучения. Более предрасположенны�
ми к возникновению компьютерной
зависимости являются дети, начи�
нающие обучение с шестилетнего 
возраста. Это может объясняться не�
сколькими причинами: 1) в шести�
летнем возрасте игровая деятель�
ность имеет более выраженный
характер по сравнению с учебной, 

вания внешнего взрослого мира, его
взаимоотношений, в процессе которо�
го ребёнок вырабатывает схему взаи�
модействий со сверстниками. 

Компьютерная ролевая игра, в от�
личие от реальной, не позволяет ре�
бёнку самостоятельно выстраивать
сюжет: правила и рисунок роли уже
запрограммированы создателем иг�
ры, зачастую не учитывающим ни
возрастных особенностей психики
дошкольника, ни его потребностей.
Из�за этого нарушается процесс усво�
ения социальных ролей. Такая игра
не способствует введению ребёнка в
мир социальных отношений, где ему
необходимо занимать активную пози�
цию. Напротив, она подменяет реаль�
ную действительность виртуальной,
где игрок становится ведомым. Кроме
того, виртуальные игры не могут
обеспечить развития гибкости мыш�
ления, коммуникативных навыков,
креативности, поскольку имеют оп�
ределённый алгоритм, который в про�
цессе игры кардинально не меняется. 

Содержанием сюжетно�ролевой иг�
ры являются отношения между людь�
ми. Дети берут на себя роли взрослых
и в обобщённой форме в специально
создаваемых игровых условиях вос�
производят их деятельность и отно�
шения между ними. При этом в
компьютерных играх чаще всего дру�
гой человек присутствует в качестве
противника, врага, а не партнёра. 

Таким образом, компьютерные 
игры искажают представление малы�
ша о жизни и смерти. В игровом
пространстве ребёнок манипулирует
жизнью героя, с которым он иденти�
фицирует себя в игре, что вызывает, 
с одной стороны, довольно сильные
переживания по поводу его гибели, 
а с другой – осознание возможности
иметь не одну жизнь в течение игры. 

Наряду с незрелостью представле�
ний о смерти этот факт может по�
влечь за собой перенос виртуальных
возможностей в реальную действи�
тельность. Так, четырёхлетний ребё�
нок, слушая сказку, заявил: «Нет,
мама, лиса не съест Колобка, он НА
ДРУГОЙ УРОВЕНЬ ПЕРЕСКОЧИТ!».

Существует мнение, что компью�
терная игра может провоцировать

формирование агрессивного пове�
дения, однако единой точки зре�
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жет соблюдение несложных рекомен�
даций.

1. Время работы на компьютере
для дошкольника должно быть огра�
ничено 10–15 минутами не чаще
трёх раз в неделю. Детям до трёх
лет за компьютером находиться не
рекомендуется вообще.

2. Ребёнок, у которого ослаблено
зрение, должен садиться за компью�
тер только в очках. 

3. Освещение должно быть доста�
точным, недопустима работа в 
темноте.

4. Расстояние до монитора должно
быть не менее 50–70 см.

5. Компьютерный стол должен
быть таким, чтобы ребёнок мог при�
нять правильную рабочую позу.

6. Работу за компьютером необхо�
димо чередовать с выполнением гим�
настики для глаз и снятием общего
утомления.

Одним из главных направлений
профилактики зависимости от
компьютерных игр является тесное
взаимодействие педагога ДОУ с семь�
ёй. Важно, чтобы в процессе органи�
зации взаимодействия ребёнка с
компьютером родители обратили
внимание на следующее:

1. При выборе игры необходимо
учитывать личностные особенности
ребёнка, его темперамент. Игра помо�
жет скорректировать присущие тому
или иному типу темперамента недо�
статки. Ребёнку�меланхолику лучше
предложить игры с элементом сорев�
нований, холерику – интеллектуаль�
ные, флегматику – спортивные, а для
сангвиника полезны будут игры�
конструкторы.

2. Предпочтение следует отдавать
играм с исследовательской направ�
ленностью, которые формируют у ре�
бёнка познавательную активность,
являющуюся залогом успешности
обучения в дальнейшем.

3. Уровень сложности игры дол�
жен соответствовать возможностям
ребёнка, поскольку «прохождение»
слишком лёгкой игры не окажет вли�
яния на развитие юного игрока, не
приведёт к возникновению удоволь�
ствия от хорошо выполненной задачи
(что является важным для формиро�
вания учебной мотивации в буду�

являющейся ведущей для семилетне�
го ребёнка. Вот почему для шестилет�
него ребёнка компьютер выступает
как элемент игры; 2) ребёнок семи�
летнего возраста чаще всего исполь�
зует компьютер в образовательных
целях.

Основными признаками, характер�
ными для начала формирования иг�
ровой зависимости, которые должны
насторожить педагогов и родителей,
являются следующие: 

– постоянная вовлечённость, уве�
личение времени, проводимого в си�
туации игры, в ущерб другим заня�
тиям; 

– изменение круга интересов, вы�
теснение прежних мотиваций игро�
вой; 

– неспособность прекратить игру –
потеря контроля; 

– появление состояния психиче�
ского дискомфорта при невозможно�
сти приступить к игре или необходи�
мости её прекратить; 

– эмоциональный подъём в ситуа�
ции предвкушения игры; 

– снижение игровой толерантно�
сти; 

– частые беспричинные колебания
настроения, неадекватная реакция на
критику, эмоциональное отчужде�
ние; 

– пренебрежение правилами гиги�
ены;

– нарушения памяти, внимания;
расстройство сна.

Однако реалии сегодняшнего дня
таковы, что оградить ребёнка от ис�
пользования компьютера не только
невозможно, но и нецелесообразно,
следовательно, необходимо свести к
минимуму риск возникновения забо�
леваний.

Для этого прежде всего необходимо
соблюдать ряд гигиенических пра�
вил, поскольку продолжительная ра�
бота на компьютере может нанести
непоправимый вред здоровью ребён�
ка, провоцируя развитие близоруко�
сти, катаракты, нарушения осанки,
головные боли, нарушения мозгового
кровообращения. Известны случаи,
когда продолжительная компьютер�
ная игра заканчивалась у ребёнка 
инсультом. 

Предотвратить негативные по�
следствия для здоровья помо�
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щем), а сложная – вызовет потерю 
интереса.

4. Необходимо соблюдение баланса
ритма и продолжительности игры:
чем выше уровень напряжённости 
игры, тем меньше должна быть её
продолжительность.

5. Нельзя требовать от ребёнка не�
медленного, по распоряжению роди�
телей, прекращения игры. Необходи�
мо дать возможность завершить игро�
вой эпизод, иначе у него возникнет
состояние эмоционального диском�
форта.

6. Регламентировать время обще�
ния ребёнка с компьютером ни в коем
случае нельзя в резкой, безапелляци�
онной форме. Запретный плод сла�
док!

7. Поскольку детям дошкольного
возраста рекомендуются ограничения
по времени игры, необходимо объяс�
нить, что она не должна вестись в
ущерб другим, не менее важным и 
интересным занятиям, что существу�
ет множество интересных развлече�
ний, помимо компьютера. 

Ещё одним важным направлением
профилактики зависимости от компь�
ютерных игр является демонстрация
ребёнку других, не менее захватыва�
ющих возможностей компьютера.
Уже в дошкольном возрасте малыш
может овладеть азами программиро�
вания и веб�дизайна, компьютерной
графики и анимации, научиться ис�
пользовать возможности компьютера
для общения (например, писать пись�
ма), в познавательных целях, для 
поиска информации. Для того чтобы
компьютер стал помощником для 
ребёнка, удобным инструментом для
работы и творчества, необходимо,
чтобы родители вместе с ним осваива�
ли огромный и такой захватывающий
компьютерный мир.
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