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Исследование структуры 
субъектности в младшем 
подростковом возрасте с разным 
уровнем игровой компьютерной 
зависимости

Приводится описание авторского опросника, определяющего уровень (есте-

ственный, компенсаторный, зависимый) игровой компьютерной зависимости 

у детей младшего подросткового возраста. Методика включает пять основных 

шкал: эмоциональное отношение к компьютерным играм; самоконтроль в ком-

пьютерной игре; целевая направленность на компьютерную игру; родительское 

отношение к компьютерной игре; предпочтение виртуального общения реаль-

ному. Представлен анализ особенностей развития субъектности в младшем 

подростковом возрасте с разным уровнем игровой компьютерной зависимо-

сти. Структура субъектности определяется как уровень выраженности ее ком-

понентов: активности; осознания способности к рефлексии, свободы выбора 

и ответственности за него; осознания собственной уникальности; понимания 

и принятия другого; саморазвития. Установлено, что дети с высоким уровнем 

игровой компьютерной зависимости имеют более низкие показатели по таким 

компонентам субъектности, как: осознание способности к рефлексии, осозна-

ние свободы выбора и ответственности за него, понимание и принятие друго-

го, осознание саморазвития. По степени выраженности компонентов субъект-

ности выделены три группы младших подростков: с низкими, сбалансирован-

ными и несбалансированными показателями.
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В эпоху интенсивной информатизации об-

щества компьютер становится неотъемлемой 

частью современной жизни младшего под-

ростка. В России число детей, которые прово-

дят время перед мониторами, играя в компью-

терные игры дома или в компьютерном клу-

бе, с каждым днем увеличивается. По данным 

ООО Entermedia процент продаж компьютер-

ных игр ежегодно увеличивается на 50%. В 

настоящее время в компьютерные игры игра-

ет 23% всего населения России (рис. 1), при 

этом минимальный возраст компьютерного 

игрока составляет 2 года.

Одной из важнейших проблем является 

усиливающаяся поляризация отношения де-

тей к компьютерным играм. На одном полю-

се концентрируются подростки, интерес кото-

рых к компьютерным играм носит устойчивый 

характер, на другом – школьники, испытыва-

ющие к компьютерной игре умеренный инте-

рес или не испытывающие никакого интере-

са вовсе.

Современные компьютерные технологии 

с их безграничными коммуникативными, ин-

формационными, развлекательными возмож-

ностями являются мощным средством интел-

лектуального развития ребенка. Однако они 

же могут выступать и средствами разрушения 

личности, подменяя мир реальных отношений 

и действий человека виртуальными моделями.

Компьютерные игры составляют неотъем-

лемую часть жизни современного подростка. 

Высокая степень реалистичности, великолеп-

ная графика и звуковое сопровождение, прак-

тически полностью погружая подростка в про-

странство игры, могут также играть двоякую 

роль: с одной стороны, способствовать разви-

тию познавательной сферы ребенка, с другой 

– блокировать самостоятельность и свободу 

выбора ребенка, формировать зависимость.

Актуальность проблемы противодействия 

игровой компьютерной зависимости призна-

на на государственном уровне. Исходные дан-

ные общероссийского мониторинга показали, 

что численность детей и подростков в возрас-

те 7–14 лет с различной степенью выражен-

ности игровой компьютерной зависимости ко-

леблется от 2 до 10% человек (рис. 2).

Сложившаяся ситуация требует поиска 

эффективных методов и средств по преду-

преждению такого рода зависимости. Важно 

отметить, что данная проблема возникает, в 

отличие от других видов зависимости, не в со-

циально неблагоприятной среде, а в обыден-

ной жизни. Вследствие этого вовлеченность 

подростков в компьютерные игры восприни-

мается не как нарушение его социальной жиз-

ни и развития, а как нормальный и даже же-

лательный досуг. Сегодня практически каж-

дый подросток имеет доступ к компьютеру, 

часто последний заслоняет собой все осталь-

ные стороны жизни подростка, формируя за-

висимость у внешне благополучных детей.

Актуальность нашего исследования опре-

деляется социальной опасностью феномена 

игровой компьютерной зависимости, которая 

деформирует, а порой и блокирует развитие 

важнейших личностных образований. Особую 

важность в этой связи приобретает изучение 

особенностей субъектности младшего под-

ростка, ответственной за саморегуляцию по-

ведения и деятельности субъекта.

Рис 1. Численность населения, играющего в компьютерные игры
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На основе анализа психолого-педаго-

гической литературы можно заключить, что 

существуют, по меньшей мере, два принципи-

ально различных подхода к решению вопроса 

о влиянии компьютера и компьютерных игр, в 

частности, на личностное развитие ребенка.

По мнению исследователей первого на-

правления (С. Бодкер, И. Г. Белавина, Н. А. 

Садовская, В. Д. Горский, С. А. Шапкин, Е. Е. 

Лысенко и др.), компьютерные игры оказыва-

ют положительное влияние на развитие ре-

бенка. Ребенок, хорошо владеющий навыка-

ми работы с компьютером, быстро выбира-

ет стратегию поведения или самообучения, у 

него вырабатывается алгоритмический стиль 

мышления.

Авторы второго направления (К. Янг, 

Д. Гринфилд, К. Сурратт, О. В. Доронина, 

О. К. Тихомирова, А. О. Прохоров, А. Е. Сереж-

кина, А. Н. Оховиков, Л. П. Гурьева, А. Е. Вой-

скунский и др.) считают, что частые сеансы 

компьютерной игры способствуют выработке 

привычки к виртуальному миру, вследствие 

чего ребенок может неадекватно воспри-

нимать мир реальный. Компьютерные игры 

формируют у ребенка привычку к бездумным 

развлечениям и легкости в достижении цели, 

отучая от терпения и ослабляя силу воли [1].

В современном мире происходят измене-

ния всех сфер жизнедеятельности человека. 

Особенно динамичны эти преобразования в 

области информационно-коммуникационных 

технологий человеческой практики, кото-

рые непосредственно связаны с взаимодей-

ствием людей не в обыденной жизни, а в 

виртуальном пространстве социальных се-

тей, форумов, чатов, компьютерных игр и пр. 

В этой связи приоритетным становится раз-

витие личностных особенностей человека, 

позволяющих ему жить в условиях меняю-

щегося мира и преобразовывать себя в нем. 

Субъектность является основанием всех ха-

рактеристик человека как субъекта жизнеде-

ятельности. Развитие субъектности и преодо-

ление объектности, т. е. зависимости челове-

ка от внешних условий, может служить фун-

даментом успешного преобразования себя и 

окружающей действительности, включающей 

как объекты материального мира, так и систе-

му социальных отношений.

В связи с этим, актуальность эксперимен-

тального исследования особенностей разви-

тия субъектности младшего подростка как 

фактора препятствующего возникновению и 

формированию игровой компьютерной зави-

симости является особо значимой.

Зависимость от компьютерных игр широ-

ко распространена в мире и, в последние де-

сятилетия, в России. Данная проблема приоб-

рела особое значение в связи с интенсивным 

развитием коммуникаций и соответствующих 

ей средств в нынешнее время. Компьютерные 

Рис 2. Выраженность игровой компьютерной зависимости у детей и подростков в возрасте 7–14 лет (%) 

(данные за 2012 г.)
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игры стали доступными в каждом доме. 

Широчайшее разнообразие их видов и форм, 

рассчитанных на те или иные категории насе-

ления с различными интересами, привлекают 

к себе внимание все большего количества лю-

дей. В большей степени влиянию компьютер-

ных игр подвергаются дети и подростки.

Изучению особенностей взаимодействия 

детей и подростков с компьютерами посвя-

щено множество научных исследований 

(О. Н. Арестова, Л. Н. Бабанин, Ю. Д. Бабаева, 

А. Е. Войскунский, С. А. Шапкин, М. Коул, и 

др.). Однако, по нашему мнению, без должного 

внимания остался вопрос о психологических 

факторах формирования игровой компьютер-

ной зависимости на разных этапах онтогенеза, 

в частности, в подростковом возрасте.

Несмотря на общность базовых психоло-

гических характеристик общего подростко-

вого периода, каждый этап подростничества 

имеет свои психологические особенности. 

На наш взгляд, все более очевидной стано-

вится актуальность исследования проблемы 

игровой компьютерной зависимости на эта-

пе младшего подросткового возраста (10, 11 

лет) как начального этапа общего подростко-

вого периода развития.

Развитие субъектности ребенка в компью-

терной игре специально не изучалось. Однако 

мы можем предположить, что в компьютер-

ной игре субъектность ребенка не развивает-

ся. Компьютерная игра с определенными пра-

вилами и заложенными в нее разработчика-

ми алгоритмами не развивает в ребенке спо-

собности к самостоятельной активности, сни-

мает необходимость в рефлексии, не требует 

принятия ответственности за выбор субъекта, 

исключает ответственный самоконтроль, так 

как среда в представлении ребенка уже орга-

низована таким образом, что гарантирует ре-

зультативность взаимодействия.

Субъектность не является врожденным 

свойством, а формируется у ребенка под воз-

действием соответствующей окружающей 

среды. Под средой в данном случае понима-

ется социальная ситуация развития человека, 

причем не только с точки зрения «абсолют-

ных показателей среды», а, прежде всего, как 

характеристика отношения ребенка к среде и 

среды к ребенку, данная как «переживание и 

деятельность самого ребенка»; силы среды 

приобретают направляющее значение благо-

даря переживаниям ребенка [3].

Опытно-экспериментальной базой иссле-

дования являлись 9 городских общеобразо-

вательных средних школ семи администра-

тивных районов г. Нижнего Новгорода. В ис-

следовании приняли участие 304 учащихся 

пятых, шестых классов в возрасте 10, 11 лет.

Результаты исследования обрабатыва-

лись с помощью методов описательной и ин-

дуктивной статистики компьютерной систе-

мы STATISTICA, компьютерной программы 

для статистической обработки данных SPSS 

Statistics 17.0 и пакета анализа данных офис-

ной программы MSExcel.

На первом этапе исследования мы вы-

являли особенности развития субъектности 

в младшем подростковом возрасте, которые 

диагностировались с применением опросника 

для младших подростков «Структура субъект-

ности младших подростков».

На втором этапе исследования по ре-

зультатам разработанного для младших под-

ростков опросника «Уровень игровой ком-

пьютерной зависимости (ИКЗ)» нами был 

проведен сравнительный анализ структу-

ры субъектности учащихся с разным субъек-

тивным отношением к компьютерным играм. 

Опросник был разработан нами на базе ме-

тодики, предложенной психологом К. Янг, и 

позволяет с известной степенью вероятно-

сти оценить количественную выраженность 

увлеченности компьютерными играми у де-

тей на данном возрастном этапе развития. 

Созданная методика прошла проверку по 

ряду формальных критериев, доказывающих 

ее качество и эффективность.

При составлении опросника на выявление 

уровня игровой компьютерной зависимости у 

младших подростков мы использовали следую-

щие показатели игрового поведения как моде-

ли ведущего вида деятельности: эмоциональ-

ное отношение к компьютерной игре; самокон-

троль в компьютерной игре; целевая направ-

ленность на компьютерную игру; родительское 

отношение к компьютерной игре; предпочте-

ние виртуального общения реальному.

В ходе разработки инструментария мето-

дом беседы с младшими подростками и с по-
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мощью наблюдения их реального поведения 

был выявлен репрезентативный перечень во-

просов, отражающих содержание компонен-

тов игрового поведения. Результатом ста-

ло выделение более тридцати утверждений, 

которые были предъявлены экспертам для 

определения содержательной валидности. 

Экспертиза показала необходимость исклю-

чения ряда вопросов из дальнейшей работы. 

Оставшиеся 22 вопроса вошли в окончатель-

ный вариант текста методики.

Опросник состоит из пяти шкал, каждая из 

которых содержит вопросы, предполагающие 

шесть градаций ответов: «никогда», «редко», 

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

Введение 6 градаций ответов позволяет более 

точно установить степень отношения младших 

подростков к компьютерным играм. При обра-

ботке результатов каждому ответу испытуе-

мого присваивается балл от 1 до 6 в соответ-

ствии с этими шестью градациями. В резуль-

тате оценивания ответов тестируемого психо-

лог получает баллы по пяти основным шкалам. 

Набранные по каждой шкале опросника баллы 

суммируются. Полученные результаты опреде-

ляют количественные показатели, значения ко-

торых подставляются в формулу для подсчета 

степени увлеченности компьютерными играми. 

Исследование может проводиться как в инди-

видуальной, так и в коллективной формах.

Показатели опросника организованы в со-

ответствии с принципами системы регуляции 

деятельности.

1. Шкала эмоционального отношения 

к компьютерным играм. Высокий показа-

тель по этой шкале свидетельствует о высо-

ком уровне эмоциональных самовыражений 

ребенка. Игра является средством разряд-

ки психо-эмоционального напряжения, сред-

ством компенсации неудовлетворенных по-

требностей личности (потребности в обще-

нии, родительской заботе и т.д.), дает ощуще-

ние эмоционального подъема во время рабо-

ты с компьютером.

2. Шкала самоконтроля в компьютер-

ной игре. Высокий показатель свидетель-

ствует о нежелании отвлечься от игры за ком-

пьютером, раздражении при вынужденном от-

влечении; неспособности спланировать окон-

чание сеанса игры за компьютером, о работе 

за компьютером в течение длительного вре-

мени в ущерб собственному здоровью.

3. Шкала целевой направленности на 

компьютерную игру. Высокие показатели 

свидетельствуют о постоянном стремлении к 

достижению все более высоких результатов 

в компьютерной игре, игра выступает в каче-

стве средства чувственного наслаждения, яв-

ляющегося самоцелью.

4. Шкала родительского отношения к 

компьютерной игре. Высокие показатели 

свидетельствуют о негативном отношении ро-

дителей к чрезмерно частым сеансам детей 

за компьютерными играми.

5. Шкала предпочтения виртуального 

общения в компьютерной игре реальному 

общению. Высокие показатели свидетель-

ствуют о том, что компьютерная игра высту-

пает в качестве средства общения, средством 

самоутверждения, когда представление о 

престижности компьютерных игр связано с 

соответствующим положением в коллективе, 

обсуждением результатов компьютерных игр.

По результатам, полученным с помощью 

опросника, подсчитывается коэффициент 

ИКЗ, отражающий уровень данного рода за-

висимости (естественный, компенсаторный, 

зависимый).

Показатели индексов степени интереса к 

компьютерным играм отражают следующие 

стадии вовлеченности в компьютерные игры:

I – естественный уровень игровой компью-

терной зависимости (от 6 до 11 баллов);

II – компенсаторный уровень игровой ком-

пьютерной зависимости (от 12 до 21 баллов);

III – зависимые от компьютерных игр (от 22 

до 37 баллов).

Характеристики уровней

Естественный уровень. Компьютерная 

игра носит характер развлечения, не имею-

щего негативных последствий. Дети контро-

лируют свою игровую активность, редко игра-

ют и думают об игре.

Компенсаторный уровень.Игра является 

важной частью в жизни подростка. Его внима-

ние сфокусировано на определенных видах 

компьютерных игр, но при этом они не теряют 

контроль над частотой игровых сеансов и вре-

менными затратами на игру. Компьютерная 

игра играет роль компенсаторных функций.
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Зависимые. Компьютерная игра занимает 

все свободное время. Подросток думает о ком-

пьютерной игре, о достигнутых результатах, 

стремится повысить уровень этих результатов.

Данная методика прошла стандартную 

психометрическую проверку. Проведенные 

исследования показали, что все шкалы опро-

сника имеют распределения близкие к нор-

мальному. Средние, стандартные отклонения 

и интеркорреляции шкал были получены на 

выборке из 304 школьников, из них 150 маль-

чиков и 154 девочки в возрасте 10, 11 лет (пя-

тые, шестые классы).

По результатам исследования были полу-

чены следующие данные:

I естественный уровень – 189 человек 

(62%);

II средний уровень – 109 человек (36%);

III зависимые – 6 человек (2%);

Для оценки разработанной методики, до-

казывающей ее качество и эффективность, 

была организована проверка на надежность 

и валидность.

Результаты измерений с помощью моди-

фицированного нами варианта опросника на 

выявление уровня игровой компьютерной за-

висимости К.Янг показали наличие трех раз-

ных групп детей с разным отношением к игро-

вой компьютерной зависимости.

В первую группу вошли дети, которые не 

имеют игровой компьютерной зависимости, а 

обнаруживают увлеченность компьютерными 

играми. Увлеченность детей компьютерными 

играми обусловлена особенностями возраста и 

естественна для младших подростков и не яв-

ляется угрожающей. Поэтому мы обозначили 

этот уровень как уровень естественной увле-

ченности или низкий уровень игровой компью-

терной зависимости. Это самая простая форма 

игровой компьютерной зависимости для млад-

шего подростка, которая заключается в удо-

влетворении потребности в игре, когда игра яв-

ляется средством получения эмоциональной 

разрядки. Однако игровая потребность, буду-

чи по своей природе психологической характе-

ристикой, может представать в более сложном 

виде и являться для младшего подростка: сред-

ством снятия психологического напряжения, 

средством поощрения, средством самоутверж-

дения, когда представление о престижности 

компьютерных игр связано с соответствующим 

положением среди сверстников.

Вторая группа детей, характеризуется 

тем, что для них компьютерная игра выполня-

ет роль компенсаторных функций, позволяя 

сгладить различные жизненные затруднения 

и неприятности, компьютерная игра выступа-

ет как средство компенсации неудач, которые 

происходят у него в процессе межличностно-

го общения. В этом случае можно говорить о 

компенсаторном уровне игровой компьютер-

ной зависимости.

В третью группу вошли дети, у которых 

обнаружена выраженная игровая компьютер-

ная зависимость. Игра занимает все свобод-

ное время подростка. Стремление ребенка 

пройти на более высокий уровень в игре или 

достичь более высоких результатов иногда 

настолько высоко, что он не может абстра-

гировать свое внимание ни на какие другие 

формы деятельности.

В связи с вышеизложенным можно го-

ворить о низком и высоком уровнях игровой 

компьютерной зависимости. Для сравнения 

мы взяли в исследовании две группы детей:

•  в первую группу вошли младшие подрост-

ки с естественной увлеченностью или низким 

уровнем игровой компьютерной зависимости;

•  во вторую группу – младшие подростки 

с компенсаторным и зависимым уровнем или 

высоким уровнем игровой компьютерной за-

висимости.

У детей с высоким уровнем игровой ком-

пьютерной зависимости – более низкие показа-

тели по таким компонентам субъектности, как:

 осознание способности к рефлексии;

 осознание свободы выбора и ответ-

ственности за него;

 понимание и принятие другого;

 осознание саморазвития.

По степени выраженности компонентов 

субъектности были выделены три группы млад-

ших подростков с низкими, сбалансированны-

ми и несбалансированными показателями.

Сравнительный анализ показал, что в 

группе с несбалансированной выраженно-

стью компонентов субъектности большую 

часть составляют младшие подростки с высо-

ким уровнем игровой компьютерной зависи-

мости (ИКЗ) (рис. 3).
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  - группа с низким уровнем ИКЗ;

    - группа с высоким уровнем ИКЗ

    - группа с низким уровнем ИКЗ;

    - группа с высоким уровнем ИКЗ

У компьютерных игроков недостаточ-

но развито самообладание и самоконтроль; 

в жизненных ситуациях младшие подростки, 

принадлежащие к группе компьютерных игро-

ков, затрудняются вариативно выбирать виды 

деятельности, круг общения и способы само-

выражения.

Регулярное общение компьютерных игро-

ков с персонажами компьютерной игры транс-

формирует сознание игрока. Живые люди в 

сознании компьютерного игрока становятся 

объектами, которыми можно, также как и ком-

пьютерными персонажами, манипулировать 

по своему усмотрению, не считаться с их ин-

тересами, мнением, желаниями. Отношение 

младшего подростка к персонажам компью-

терной игры переносится на внешний мир.

Низкие показатели такого параметра 

субъектности, как саморазвитие, может объ-

ясняться тем, что компьютерный игрок ока-

зывается «открытым» для внешнего воздей-

ствия компьютерных игр и остается «закры-

тым» для внешнего воздействия реального 

мира. Умение компьютерных игроков адек-

ватно воспринимать импульсы от окружаю-

щих о своих изменениях, так же, как и же-

лание изменяться по отношению к имеюще-

муся потенциалу, проявляется слабее, чем у 

обычных сверстников. Компьютерный игрок 

не осознает возможность саморазвития и не 

принимает эту возможность.

Младший подросток, посвящающий себя 

компьютерной игре, не получает новых зна-

чимых сведений об объектах (партнерах взаи-

модействия) и как следствие не может изме-

нить свои представления о них и оптималь-

ных вариантах поведения по отношению к 

ним. Неадекватные представления у компью-

терных игроков о других, о ситуациях взаимо-

действия и о деятельности способствуют не-

компетентности во взаимодействии и требуют 

психолого-педагогического регулирования [6].

Компьютерные игры с однотипными, по-

вторяющимися сюжетами не дают возмож-

ности для повышения потенциалов лич-

ности. Компьютерная игра ограничива-

ется местом, пространством и временем. 

Возможности игры делают ее простран-

ство продуктом умственной деятельности не 

игрока, а разработчика, который придумы-

вает правила игры.

Потенциалы компьютерной игры как сред-

ства регулирования социальных ожиданий 

подростков не представляют собой возмож-

ности развития у субъекта стремления регу-

лировать собственные представления о ситу-

ации взаимодействия, ее субъектах и вари-

антах развития. Компьютерная игра не дает 

уверенности в собственных возможностях 

управлять ситуацией в соответствии с соб-

ственными интересами. Она не развивает 

умения анализировать, прогнозировать, пла-

нировать, рефлексировать собственное уча-

стие в предстоящем взаимодействии. В боль-

шинстве случаев для компьютерной игры ха-

рактерна изолированность, поэтому в ней не 

 
 

 
 

Рис. 3. Параметры субъектности со сбалансированными и несбалансированными показателями:

   сбалансированный             несбалансированный



76

Волкова Е. Н., Гришина А. В. Исследование структуры субъектности в младшем подростковом возрасте с 

разным уровнем игровой компьютерной зависимости

Психологическая наука и образование. 2015. Т.20. №1

происходит ориентации на сотрудничество во 

взаимодействии с другими людьми.

Компьютерная игра требует устойчивого 

состояния включенности в игровое взаимо-

действие, так как события в ней не повторя-

ются и носят динамический характер, а сам 

процесс игры непрерывен. Состояние вклю-

ченности характеризуется интериоризаци-

ей субъектом цели участия в игровом взаи-

модействии для достижения результата. При 

этом не происходит овладения умениями и 

навыками для достижения выбранной цели, 

так как играющий выполняет опосредован-

ную компьютером виртуальную деятельность, 

осуществляя однотипные действия (нажатие 

клавиш клавиатуры и мыши).

В этом возрасте дети стремятся развивать 

отношения со своими ровесниками. Характер 

этих отношений может быть самым различ-

ным – от крепкой дружбы до принадлежности 

к группе или команде, члены которых обыч-

но бывают одного пола и возраста. Такое по-

ведение возникает из потребности действо-

вать независимо от родителей и быть приня-

тым среди сверстников. Компьютерные игро-

ки, проводящие большую часть своего време-

ни в виртуальном пространстве лишены пол-

ноценного развития в данной сфере челове-

ческих взаимоотношений.

Результаты исследования показали, что 

у младших подростков существует взаимос-

вязь между уровнем игровой компьютерной 

зависимости и уровнем развития субъектно-

сти. Младшие подростки с высоким уровнем 

игровой компьютерной зависимости имеют 

более низкие показатели развития компонен-

тов субъектности. При этом наиболее разру-

шительной игровая компьютерная зависи-

мость оказывается для развития осознанной 

активности, способности к рефлексии, уме-

ния понимать и принимать другого человека.

Младший подростковый возраст считает-

ся важнейшим возрастным этапом в форми-

ровании личности ребенка. Этот период ха-

рактеризуется важными изменениями в соци-

альных связях и социализации, так как преоб-

ладающее влияние семьи постепенно заменя-

ется влиянием группы сверстников, выступа-

ющей источником референтных норм поведе-

ния и получения определенного статуса.

Поэтому особенно важно развивать ком-

понеты субъектности младших подростков, 

позволяющие защитить ребенка от негатив-

ных влияний компьютерной игры и нивелиро-

вать негативные эффекты игровой компью-

терной зависимости.

Сложившаяся ситуация требует поиска 

эффективных методов и средств по преду-

преждению игровой компьютерной зависи-

мости. В настоящее время это особенно важ-

но еще и потому, что игровая компьютерная 

зависимость возникает, в отличие от дру-

гих видов зависимости, не в социально не-

благоприятной среде, а в обыденной жизни. 

Вследствие этого вовлеченность подростков 

в компьютерные игры воспринимается не как 

нарушение его социальной жизни и развития, 

а как нормальный и даже желательный досуг. 

Сегодня практически каждый подросток име-

ет доступ к компьютеру, часто компьютер за-

слоняет собой все остальные стороны жизни 

подростка, формируя игровую компьютерную 

зависимость у внешне благополучных детей.

С наших позиций, противодействие лич-

ности ребенка игровой компьютерной зави-

симости определяется формированием ее со-

циальной компетентности как особого компо-

нента личностного потенциала, позволяюще-

го человеку активно и конструктивно вести 

себя в любой жизненной ситуации.
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