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Справочный материал

(В.Н. Могилёва)
Понятие «компьютерная аддикция»
Аддикция (зависимость) – это ощущаемая человеком навязчивая потребность к определенной деятельности. Термин часто употребляется для таких явлений, как лекарственная зависимость, наркомания, но ныне применяется к нехимическим (поведенческим) зависимостям.
Игровая компьютерная аддикция является особой формой аддикции, при которой объектом зависимости является игра в ком​пьютерные игры. 

Компьютерная игра как артефакт современного мира, не имевший ранее аналогов, является средством моделиро​вания виртуальных сред, которые поддаются восприятию и отра​жению человеческой психикой, могут быть осознаны и воспри​ниматься как реальность. 

Когда говорят, например, об алкоголь​ной зависимости, то совершенно четко представляют виды и свой​ства веществ, вызывающих алкогольное опьянение, их влияние на организм человека. Основываясь на этом, можно изучать влия​ние употребления этих веществ наличность человека. В случае же компьютерной аддикции М.С.Иванов и Г.М.Авилов в качестве объекта зависимости выделяют не собственно игры, а виртуальные (мнимые) среды, которые ими создаются. 

В этой связи компьютерную аддикцию можно рассматривать как зависимость от «нахождения» в виртуальной (мнимой) реальности.

Компьютерный аддикт – это человек, испытывающий игровую и виртуальную зависимости. 

Симптомы компьютерной аддикции
Компьютерная зависимость проявляется в двух симпто​матических категориях.
Психологические симптомы:
- хорошее самочувствие или эйфория в предвкушении игры и при нахождении за компьютером;
- невозможность остановиться;
- увеличение количества времени, проводимого за компьюте​ром;
- пренебрежение семьей, друзьями;

- нежелание общаться с реальными людьми в реальном мире; 
- ощущения пустоты, депрессии, раздражения, когда человек не си​дит за компьютером;

- повышенная тревожность; 

- боязнь реальной жизни, отсутствие к ней интереса;
- ложь членам семьи о своей деятельности.
Физические симптомы:
- синдром карпального канала (туннельное поражение нервных стволов руки, связанное с длительным перенапряжением мышц);
- сухость в глазах;
- головные боли по типу мигрени;
- боли в спине;
- нерегулярное питание, пропуск приемов пищи;
- пренебрежение личной гигиеной;
- расстройства сна, изменение режима сна.
Выделяют компьютерную аддикцию первого и второго порядка.
Зависимые 1-го порядка зависят от компьютера на уровне привычки, т.е. они чувствуют себя в приподнятом настро​ении во время игры. Любят играть группами в Сети, получают позитивное подкрепление со стороны группы, когда становятся победителями, и именно это является для них главным. Компью​тер для них - средство получить социальное вознаграждение, т. е. это дети, которые на самом деле используют компьютерные игры для своего развития и социализации. 

Зависимые 2~го порядка - это настоящие жертвы «виртуальной зависимости», зависимые от компьютера до болезненности. Они используют компьютер для бегства от чего-либо в своей жизни, и их привязанность к машине - симптом психологических, физиологических и иных  проблем (например, физические недостатки, низ​кое самоуважение и т.д.). «Виртуальная зависимость» подобного рода приводит к социальной и эмоциональной изоляции, психическим и коммуникативным расстройствам, полной неспособности адаптироваться в реальном мире.

Причины компьютерной аддикции
1. Плохая  адаптированность в со​циуме, неумение общаться вербально. 

2. Наличие бытовых и семейных проблем, отчужденность родителей от ребенка. 

3. Отсутствие интереса к реальному миру.

4. Боязнь опасностей, подстерегающих в реальной жизни.

5. Ощущение себя героем в виртуальном мире, возможность  устанавливать свои правила игры и действовать по ним.
6. Наличие постоянной потребности в компьютерной игре и одновременно с этим невозможность полного удовлетворения этой потребности;
7. Ощущение противоречий ребенка по отношению к са​мому себе. (Стремится войти в роль компьютерного персонажа, обрести свое «виртуальное Я», которое не испытывает проблем адаптации - оно сильное, умное, ловкое, ему доступно оружие, деньги, на которые можно купить все в виртуальном мире, и т.д. Но человек понимает, что он живет в реальном мире, где он далеко не так силен и богат, а главное, что он смертен в отличие от своего виртуального героя. Таким образом, «Я виртуальное» и «Я реаль​ное» являются противоположностями). 
8. Уход от неприятных эмоций.
