ВЛИЯНИЕ НАСИЛИЯ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ
· Насилие в компьютерных играх – насущная для общественности проблема. Возникает вопрос, как виртуальное насилие влияет на играющего, и влияет ли вообще?

· Наиболее кровожадными, особенно в последнее время, являются игры, относящиеся к жанру Action. В этом случае, одни полагают, что виртуальное насилие действует на людей отрицательно и его следует запретить. Другие считают, что наоборот, кровавые компьютерные игры являются безопасной альтернативой насилию реальному. Есть и третья категория людей, но они ни о чем не рассуждают - они просто играют.
НАСИЛИЕ КАК ИСТИННАЯ ЦЕЛЬ ИГРЫ
В связи с развитием техники игры будут становиться еще более красочными, реалистичными и захватывающими... Смерть показывается не просто как процесс - «стрельнул - и он исчез», вы можете окончательно убить раненного вами человека. Причем эта сцена сопровождается огромным количеством эффектов. Игрок в это время испытывает лишь животную радость и удовлетворение. В некоторых играх есть некоторая логика, если рассматривать сам сюжет. Но в основном, насилие является главной целью. Преобладающий красный цвет отрицательно действует на наше восприятие. Игры не проходят бесследно. Они оставляют нам эмоции, переживания, чувства. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ОПРОСА СРЕДИ ПОДРОСТКОВ

   В опросе участвовали 100 человек, 64 мальчики и  36 девочек, которые ответили на вопрос: играете ли вы в компьютерные игры и если да, то какой жанр игры предпочитаете. 

    Итак, мальчики:
· [image: image1.png]


Жанр RPG – 15,6%
· Жанр Action – 43,8%
· Симуляторы – 25%
· Стратегии – 15,6%
    И девочки: 
· Жанр RPG – 33,3%
· Жанр Action – 11,2%
· Симуляторы – 22,2%
· Стратегии – 33,3%
ОПАСЕНИЯ РОДИТЕЛЕЙ

Представим себе ситуацию. Взрослый человек, отец или мать, видит, как его ненаглядный отпрыск, которому был куплен компьютер «для учебы», сутки просиживает перед монитором и разбрызгивает кровь по стенам, удовлетворенно при этом улыбаясь.

 Опасения родителей понятны. Кем вырастет его ребенок? Еще вчера он был невинным малышом. Сейчас он азартно расстреливает нарисованных людей и монстров. А спустя несколько лет он возьмет в руки настоящий автомат и так же безжалостно убьет вполне настоящего человека. 

Мнение родителей в данном вопросе играет весомую роль. 
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СОЦИАЛИЗАЦИЯ ДЕТЕЙ ЧЕРЕЗ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ
Социализация – процесс усвоения индивидом образцов поведения, психологических механизмов, норм и ценностей, необходимых для успешного функционирования индивида в обществе. 
В нашем обществе дети и подростки в значительной мере усваивают роли и правила поведения из сюжетов компьютерных игр, телевизионных передач, фильмов и других средств массовой коммуникации. Символическое содержание, представленное в этих медиа, оказывает глубокое воздействие на процесс социализации, способствуя формированию определенных ценностей и образцов поведения. 

НЕМНОГО СТАТИСТИКИ…
Примерно 97% имеют компьютер, из них 41% приобрели компьютер 2 года назад; 32%  - 1 - 2 года назад; 27% - от полугода до 1 года назад. Следовательно, можно подтвердить информацию о том, что компьютеризация страны начала происходить примерно 5 - 6 лет назад.

    Сколько же времени подростки проводят за компьютером? Оказалось, что 45% подростков проводят за компьютером большую часть своего свободного времени, а именно более 2 часов в день; 36% - уделяют общению с компьютером не более 1 часа в день; 19% - до 2 часов в день. Таким образом, дети и подростки отдают предпочтение «общению» с компьютером, нежели общению с друзьями или другим видам досуговой деятельности.

ХАРАКТЕРИСТИКА КОМПЬЮТЕРНОЙ ИГРЫ
(ПО ЙОХАНУ ХЕЙЗИНГУ)
· человек обращается к игре по собственному желанию;

· игра происходит при условии наличия интереса;

· изолированность, если игра не является сетевой;

· не является самостоятельной реальностью;
· игра  может не ограничивается местом, пространством и временем (при использовании широких визуальных возможностей);

· сыгранная компьютерная игра сохраняется в памяти и может быть повторена при наличии желания;

· обязательно соблюдение правил, что заложено в алгоритм игры.

КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ

В России число детей, проводящих время перед монитором компьютера дома или в компьютерном клубе, с каждым днем становится все больше и больше. Современный ребенок и подросток не может сидеть на месте, ни чем не занимаясь. И тут появляются компьютерные клубы. Хотя это и платная услуга, но для родительского кармана приемлемо, зато это позволяет обрести ребенку свое увлечение, досуг. Клубное времяпровождение в общем смысле бессмысленно: кроме затрат, потерянного времени и минутного интереса это ничего не развивает и не открывает нового. 

Сегодняшняя ситуация с компьютерными играми – это не только социальный, технологический, возрастной феномен. Это еще достаточно серьезный педагогический вопрос. Проблема, свидетельствующая о полном бессилии взрослых, которым остается только разводить руками, потому что сделать они ничего не могут. 
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