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                                      Вступ 

Актуальність теми. В умовах розвитку глобальної інформаційної 

цивілізації і стрімкого розвитку інформаційних технологій важко уявити собі 

життя без комп'ютера, інтернету, телефону та інших електронних приладів. 

Наслідком четвертої науково - технічної революції, що була пов`язана саме з 

виникненням інформаційних технологій стало виникнення принципово 

нового соціокультурного середовища. Так, людина сьогодні реалізує свою 

життєдіяльність паралельно у двох середовищах: у звичній усім матеріальній 

(об`єктивній) реальності і новій інформаційній реальності кіберпростору. 

Звісно, поява комп'ютера та Інтернету внесла глибокі зміни в усі сфери 

життєдіяльності сучасної людини, відбулася зміна екзистенційних, духовних, 

ідеологічних, соціологічних і економічних пріоритетів. За даними 

соціологічних опитувань, проведених в Україні, кількість інтернет- 

користувачів за останні два роки зросла з 71% до 80% громадян, більшу 

частину яких склали діти, підлітки та молодь [61 с. 265]. Тотальна 

комп'ютеризація пояснюється глобальними світовими трендами, легкою 

доступністю і зручністю використання технічних інновацій, що дозволяють з 

легкістю здійснювати покупки, не виходячи з дому і, що важливо, в умовах 

нинішньої урбанізації, економити величезну кількість часу, здійснювати 

професійну або навчальну діяльність (що особливо є актуальним в умовах 

сучасної пандемії COVID 19), отримувати, зберігати і обробляти гігантські 

обсяги інформації, здійснювати взаємодію і вступати у спілкування з іншими 

людьми по всьому світові. Безумовно, можна довго перераховувати усі 

плюси комп'ютеризації, але при цьому не слід забувати і про негативні 

наслідки використання інформаційних технологій.  

Привабливий і захоплюючий уяву світ кіберпростору породив новий 

вид адиктивних способів особистісної реалізації - комп'ютерну залежність, 

що включає велику кількість форм залежної поведінки і девіацій. Найбільш 

поширеною формою комп'ютерної залежності є киберадикція, що 
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виявляється в патологічно нав'язливому бажанні грати у компьютерні ігри. 

Проблема киберадикції та її вплив на соціально - психологічні аспекти 

здоров'я молоді, набула особливої актуальності в даний час, оскільки основну 

частину ігроманів складають саме підлітки та молодь. Сучасний підліток 

знаходиться в групі ризику, завдяки специфічній ситуації розвитку, що є 

сензитивним періодом саме для формування адиктивних патернів поведінки.  

Альтернативна віртуальна реальність затягує дітей вседозволеністю і 

анонімністю, дозволяючи піти від нагальних реальних проблем у найбільш 

привабливий світ ігрового кіберпростору. Занурюючись у віртуальний світ 

підліток все більше часу проводить за грою, віддаляючись від реальності, 

сім'ї та друзів, нехтуючи елементарними правилами гігієни і здорового 

способу життя, отримуючи натомість сурогат, який сприяє максимальному 

ескапізму і ілюзорному відчуттю задоволення потреб. Збільшення часу, 

проведеного в грі, сприяє акумулюванню проблем в об'єктивному, вже не 

привабливому для підлітка світі і знову штовхає його у віртуальну 

реальність, що веде до ще більшої деривації реальних потреб і залежності. 

Необхідно розуміти, що у випадку кіберадикції гра набуває статусу 

«безконтрольної» і в сукупності з нестійкою психікою підлітка, що легко 

піддається впливу, виступає потужним чинником, що деструктивно впливає 

на структуру особистості. Актуальним питанням сьогодення залишається 

визначення тієї межі, коли яскравий, барвистий і захоплюючий світ ігрового 

простору з безліччю різних героїв, настільки опановує психікою підлітка, що 

переростає в киберадикцію. 

 Проблемам взаємодії людини з комп'ютером присвячено безліч робіт 

вітчизняних і зарубіжних авторів (Г. Авілов, Ю. Бабаєва, І. Баженова, Т. 

Больбот, Н. Бугайова, М. Будіянський, Р. Вайнола, Т. Веретенко, Ю. 

Вінтюк, Р. Вуд, В. Гончарук, В. Дорчинець, О. Дроздов, Т. Дуброва, Н. 

Коваленко, О. Лащенко, А. Кнорре, О. Литовченко, С. Мазуряк, О. 

Макаренко, О. Постова, А. Перепелиця, Н. Пихтіна, В. Прийменко, Л. Рень, 
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Г. Смардакова, Н. Сергєєва, О. Татаренко, А. Церковний, В. Чарушникова, 

Л. Юр`єва, К. Янг та ін.), в результаті чого були виділені різні дефініції, 

класифікації, ознаки, стадії та чинники формування комп'ютерної 

залежності. Так киберадикцію як форму залежної поведінки розглядають Т. 

Больбот, В. Дорчинець, О. Дроздов, О. Литовченко О. Макаренко, О. 

Постова, Н. Пихтіна та ін. Соціально - психологічні чинники формування 

комп'ютерної залежності вивчалися В. Москаленко, С. Березним, Н. 

Сиротою, В. Полтавцем, В. Ялтонською тощо.; симптоми і стадії 

комп'ютерної залежності розглядали А. Войкунска, Н. Алтухова, К. Галкіна, 

А. Котлярова і ін. Клінічні аспекти, класифікації і типології залежної 

поведінки представлені у працях Н. Будіянського, Т. Дубрової, і В. 

Лоскутової; поведінку користувачів в «мережі» вивчали А. Жічкіна і Е.  

Белінська. Взаємодію дітей і підлітків з комп'ютером відображено у працях 

М. Коула, О. Арестової, А. Е. Войскунскої, Л. Бабаніна, Ю. Бабаєвої тощо. 

Однак незважаючи на все розмаїття робіт, присвячених проблемам 

комп'ютерної залежності, наразі немає однозначної відповіді чи є 

комп'ютерна гра об'єктом адиктивної поведінки або ж це альтернативне 

середовище для соціалізації сучасної дитини. Не до кінця зрозумілі критерії 

визначення комп'ютерної залежності і те, наскільки згубний цей вплив 

комп'ютерної гри на особистість і психіку гравця. Проблема комп'ютерної 

залежності є актуальною, відносно молодою  сферою наукового пізнання, 

що потребує додаткового вивчення. Від того як підліток проводить свій час, 

залежить подальше формування його особистісних якостей, потреб і 

мотивів, світоглядних установок і ціннісних орієнтацій. Тому дуже важливо 

вчасно розпізнати ознаки залежності і запобігти її подальшому розвитку. 

Таким чином очевидно, що вирішення проблеми полягає у грамотно 

організованій, комплексній, науково обґрунтованій вчасній діагностики, 

корекції та профілактики адиктивної поведінки, що передбачає спільну 

роботу педагогів, психологів, батьків.  

Об'єктом дослідження даної магістерської кваліфікаційної роботи  є 
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феномен комп'ютерної ігрової залежності підлітків на психологічному і 

поведінковому рівнях.  

Предметом дослідження є профілактика та корекція кіберадикції у 

підлітків.  

Метою дослідження є теоретично обґрунтувати, дослідити і 

реалізувати програму профілактики та психокорекції кіберадикції у підлітків.  

Для досягнення зазначеної мети нами були поставлені такі 

завдання: 

1. Провести теоретичний аналіз різних аспектів кіберадикції. 

2. Розкрити теоретичні основи, визначити специфіку, механізми 

формування і особливості розвитку кіберадикції у підлітків. 

3. Виявити експериментальним шляхом і визначити ступінь 

залежності у певній групі підлітків. 

          4. Апробувати програму профілактики і корекції ігрової залежності у 

групі підлітків і оцінити її ефективність. 

 Гіпотеза дослідження полягає в припущенні, що науково - 

обґрунтована, комплексна програма профілактики і корекції кіберадикції, що 

є найважливішою умовою збереження здоров'я і психологічного захисту 

особистості підлітків, сприяє усуненню психологічних причин виникнення 

кіберзалежності та впливатиме на зниження рівня залежності (якщо вона вже 

сформувалася). 

 Теоретико - методологічною основою магістерської кваліфікаційної 

роботи з'явилися фундаментальні положення психологічної теорії діяльності, 

представлені в працях А. Леонтьєва, С. Рубінштейна, Б. Ананьєва, Б. 

Теплова, Б. Ломова та ін.; культурно - історична концепція розвитку Л.  

Виготського; теоретичні концепції загального розвитку особистості (Л.  

Виготський, Д. Фельдштейн, С. Рубінштейн, А. Леонтьєв, Л. Божович, та ін.); 

положення теорій розвитку і профілактики стратегій девіантної та адиктивної 

поведінки (Дж. Б. Уолтер, Р. Джессор, Дж. Ф. Андерсон, К. Янг, Г. 
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Паттерсон, А. Войскунский, Ц. Короленко, Н. Сирота, В. Менделевич, Ю. 

Бабаєва, А. Бандура, О. Овчинников та ін.); дослідження аспектів розвитку і 

профілактики комп'ютерної адцікціі (К. Янг, М. Гріффітс, М. Х. Орзак, І. 

Голдберг, М. Шоттон, А. Войскунский, Л. Юр'єва, O. Айзберг, А. Єгоров , O. 

Литвиненко та ін.); дослідження у сфері профілактики відхилень у поведінці 

у підлітків (Дж. Самерофф, Н. Сирота, Т. Волкова, А. Макєєва, С. Завражин, 

Л. Старикова та ін.). 

 Для вирішення поставлених завдань і перевірки робочої гіпотези 

використовувався комплекс взаємопов`язаних методів: 

- оглядово - аналітичне та теоретичне дослідження наукової літератури щодо 

проблеми компьютерної ігрової залежності (кіберадикції); 

- тест Такера на виявлення ігрової залежності (в модифікації Конигіної І.); 

тест на інтернет - аддикцию для підлітків (Т. Нікітіна, А. Єгоров); тест 

«Визначення залежності від комп'ютерних ігор» А. Котлярова; тест - 

опитувальник ступеню захопленості молодших підлітків комп'ютерними 

іграми А. Гришиної. 

- методи математичної статистики (T - критерій Вілкоксона). 

 Експериментальну база  кваліфікаційної роботи була реалізована у 

Кілійський ЗЗСО №3 Одеської області.  

Теоретичне значення дослідження полягає в уточненні сутності та 

систематизації існуючих уявлень про механізми, форми, детермінанти та 

стадії розвитку ігрової залежності серед підлітків; визначенні індивідуально - 

психологічних характеристик підлітків, схильних до ігрової залежності; 

визначенні конструктивних і деструктивних аспектів гри на особистість 

залежного; визначенні підходів і методів профілактики киберадикціх у 

підлітків.  

Практичне значення дослідження полягає в апробації і впровадженні 

науково- обґрунтованої моделі профілактики і корекції киберадикції серед 

підлітків, спрямованої на зміцнення особистісних ресурсів і розвиток 

ефективних стратегій поведінки, що перешкоджають формуванню та 
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розвитку залежності; можливості подальшої розробки проблеми ігрової 

залежності та її профілактики на основі представлених результатів в процесі 

корекційно-профілактичної роботи серед підлітків. 

Апробація результатів дослідження: Результати дослідження були 

представлені на 2-х міжнародних конференціях : «Науковий простір: 

актуальні питання, досягнення та інновації» (м. Харьків, 02.10.2020 р.) та 

«Тенденції та перспективи розвитку науки і освіти в умовах глобалізації (м. 

Переяслав, 30.10.2020 р.) з публікацією тез доповідей. 

Структура магістерського дослідження: робота складається зі змісту, 

вступу, двох розділів, висновків до кожного розділу, загального висновку, 

списку використаної літератури та додатків. Робота містить 9 діаграм та 3 

таблиці. Загальний обсяг роботи становить 115 сторінок. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 
 

Розділ 1. Теоретико-методологічні аспекти дослідження 

кіберадикції підлітків 

1.1. Поняття кіберадикції та її теоретичні і емпіричні дослідження  

 

Вивчення проблем адиктивної поведінки має досить давню історію. Ще 

в 1818 році була опублікована робота лікаря К. М. Бриль - Краммера, який в 

своєму дослідженні детально описав патологічні стани хворих на алкогольну 

залежність. В історіографічних джерелах відправною точкою міжнародного 

вивчення адиктивної поведінки вважається випуск журналу - «British Jornal 

of Addictions», що видавався в 1884 році у Великобританії, а трохи пізніше в 

США і Австралії, в якому висвітлювалися основні проблеми алкоголізму, 

лудоманії і наркоманії. З 90 - х років ХХ століття науково - технічний 

прогрес породив новий вид адиктивних способів особистісної реалізації - 

комп'ютерну залежність, яка на сьогоднішній день, є поширеною серед 

молоді формою девіантної поведінки. 

Перші спроби дослідження комп'ютерної залежності відбулися в працях 

американських вчених ще на початку 80 - х років XX ст. (М. Шоттон, Ш. 

Текла та ін.), в яких вчені вказували на основні причини виникнення 

залежності, а, саме, потребою відходу від реальності, особистісними 

проблемами і особливостями характеру людини. Один з піонерів досліджень 

інтернет-середовища професор Дж. Суллер вперше згадує про можливість 

вивчення киберадикції, як залежності від віртуального середовища, створеної 

засобами комп'ютерних технологій [3]. Дещо пізніше, у 1994 р професор 

Пітсбурзького університету, засновник Center for On Line Addiction К. Янг 

вперше розробила і опублікувала на web - сайті тест - опитувальник, 

спрямований на виявлення інтернет-залежності. Дослідниця отримала 

близько 500 відповідей користувачів, більшість з яких були визнані 

залежними, в результаті чого К. Янг прийшла до висновку про поширеність 

технологічних аддикций. Однак найбільш докладно феномен комп'ютерної 

залежності був описаний лише роком пізніше доктором А. Голдбергом, що 
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виділив симптоматологію даного розладу. У тому ж році, британський 

вчений М. Гріффітс у своїй статті «Технологічні аддикції»,  встановив 

подібність симптомів у осіб, що вживають ПАР (психоактивні речовини) і 

осіб, що грають в ігрові автомати, а також у користувачів інших технічних 

приладів. Дослідник вводить в науковий обіг термін «нехімічні (поведінкові) 

адикції» [8, с. 15]. Вихід перших монографій з проблеми адитивної поведінки 

відбувся у 1998 - 99 рр. (К. Янг, Д. Грінфілд і ін.). 

У вітчизняній науці до проблеми техногенної залежності звернулися 

лише з початку 2000 - х років. Психологічні та соціальні аспекти проблеми 

досліджувалися в роботах Т. Больбот, М. Будіянського, В. Дорчинець О. 

Тарасової, О. Макаренка та ін. [6-8, 10, 26]  

В наш час проблемам взаємодії людини з комп'ютером присвячено 

безліч робіт вітчизняних і зарубіжних авторів ( M. Griffiths, S. Caplan, K. 

Young, M. Cole, J. Jacobson, Е. Белінська, А. Войскунский, С. Ворошилін, Е. 

Репринцева, Е. Змановская, А. Єгоров та ін.), в яких виділені різні дефініції, 

соціально - психологічні чинники формування, симптоми і стадії, клінічні 

аспекти, класифікації і типології, висвітлені питання взаємодії дітей з 

комп'ютером, поведінка користувачів в «мережі» і т.п. [29, 61]. Однак 

незважаючи на все розмаїття робіт присвячених проблематиці, однозначної 

відповіді немає на те, чи є комп'ютерне середовище об'єктом адиктивної 

поведінки або ж це альтернативне середовище соціалізації сучасної молоді, 

які критерії визначення комп'ютерної залежності і наскільки згубно впливає 

ігровий віртуальний простір на людину. 

Феномен комп'ютерної залежності є складною багатовимірною 

проблемою. На сьогоднішній день в науковому світі немає однозначного 

тлумачення і диференціації понять «адикція», «адиктивна поведінка» і 

«залежність». Адикція в розмовній англійській «addiction» визначається, як 

згубна звичка, пристрасть від лат. «addictus» - сліпо відданий, той, що 

повністю звик до чогось, приречений, поневолений, цілком підкорений ким - 

небудь) - в українському словнику виступає синонімом слова «пристрасть» 
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(пристрасть до будь-чого, або, сильна схильність, прихильність, сліпе 

несвідоме підкорення) [70, с. 45]. Більшість авторів (Л. Весмер, В. Міллер, M. 

Ландрі, А. Войскунский, Е. Змановская та ін.) використовують терміни 

адикція, адиктивна поведінка і залежність, як синонімічні поняття. Однак є й 

ті, хто розводить ці визначення, вважаючи їх лише частково відповідними 

один одному (Дж. Алтман, А. Личко, В. Битенский, С. Кулаков та ін.) [71, 

113]. Слід зазначити, що при всьому розмаїтті думок і підходів більшість 

авторів адиктивну поведінку все ж відносять до деструктивної поведінки, що 

виражається прагненням до відходу від реальності за рахунок зміни свого 

психічного стану. Так, наприклад, Ц. Короленко, Б. Сігал характеризують 

залежну поведінку прагненням відходу від реальності за допомогою зміни 

свого психічного стану, під час якого людина зупиняється в своєму 

особистісному розвиткові, В. Менделевич під аддикцієй розуміє будь-яке 

захоплення, при якому об'єкт захоплення (або діяльність) стає визначальним 

для людини і витісняє інші види діяльності. Дж. Томер описує адиктивну 

поведінку, як зосередженість на вузьконаправленій сфері діяльності при 

ігноруванні інших і прагненні до ескапізму (втечі від реальності) [19]. Ми в 

нашій роботі будемо дотримуватися думки більшості дослідників і вживати 

терміни залежність і аддикция, як синонімічні та взаємодоповнюючі одне 

інше поняття. Під адиктивною поведінкою ми будемо розуміти одну з форм 

деструктивної, девіантної поведінки, що полягає у прагненні до відходу від 

реальності через зміну свого психічного стану. 

Сучасна адиктологія виділяє хімічні та нехімічні види адикцій. Група 

хімічних залежностей включає алкоголізм, наркоманію, токсикоманію та 

вживання інших ПАР, що змінюють психічний стан. Нехімічні (поведінкові, 

емоційні) залежності визначаються об'єктом, яким виступає поведінковий 

патерн, вид діяльності, при якій виникає азартна поведінка, що є 

деструктивною. Ця група включає: гемблінг, трудоголізм, сексуальну 

адикцію, комп'ютерну залежність тощо. 

Слід також зазначити і низку дослідників, які виділяють проміжну 
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групу залежної поведінки. Так А. Ю. Єгоров, В. Я. Семко виділяють у 

самостійну групу харчові адикції, оскільки ті, охоплюючи хімічну і нехімічну 

складові не можуть бути віднесені ні до однієї з первинних груп [70, с. 64]. 

На нашу думку, виділення проміжної групи, ускладнює розуміння суті 

адиктивної поведінки і є зайвим, оскільки в кожному окремому випадку 

харчова адикція може бути віднесена до однієї з первинних груп. 

Однією з найбільш поширених форм залежної поведінки в наш 

інформаційний вік є комп'ютерна залежність, що виявляється в психологічній 

залежності від віртуального середовища, створеного за допомогою 

комп'ютерних, цифрових інтернет-технологій і включає велику кількість 

проблем залежної поведінки і контролю над потягами. Ще К. Янг виділила 

підтипи даного діагнозу: киберсекс, віртуальні знайомства, пристрасть до 

азартних онлайн ігор, нав'язлива потреба в мережі, web – серфінг тощо [23]. 

Однак основними типами комп'ютерної залежності вважаються: 

мережеголізм і кибераддикції. Мережеголізм характерізується постійним 

перебуванням в мережі для спілкування в чатах, віртуальних знайомств, 

скачування музики тощо. Термін «киберадикція» в сучасній літературі 

вживається як в широкому значенні, як синонім більш загального поняття 

комп'ютерної залежності так і у вузькому сенсі, як залежність від 

комп'ютерних ігор. Киберадикції як феномен залежної поведінки 

досліджували К. Янг, М. Коул, А. Войскунский, О. Арестова, A. Худяков, М. 

Кисельов та ін. Незважаючи на те, що ряд дослідників (К. Янг, А. Голдберг) 

об'єднують киберадикції і мережеголізм в одну групу залежностей, ми в 

нашій роботі будемо розрізняти дані форми залежної поведінки оскільки 

залежність від комп'ютерних ігор можлива і без інтернету. Під 

киберадикцією ми будемо розуміти вид девіантної поведінки, пов'язаний з 

формуванням схильності до відходу від реальності через зміну свого 

психічного стану за допомогою постійної фіксації уваги на інтерактивній 

взаємодії з ігровими комп'ютерними програмами або з іншими 

користувачами за допомогою цих програм [50, 84]. 
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Перше емпіричне дослідження ігрової залежності було опубліковано 

ще у 1983 році англійським психологом М. Щотоном (M. Shotton). І тільки 

лише з початку ХХІ століття тема стає надзвичайно важливою, залучаючи 

все більше дослідників M. Griffiths, L. Davis, P. Whybrow, P. Delfabbro, D. 

Kuss О. Н. Арестова, А. Е. Войскунский, AB Худяков, Ю. В. Староверова та 

ін. Зараз киберадикції є найпоширенішою формою техногенної адиктивної 

особистісної реалізації, що не дивно при нинішньому рівні розвитку і 

поширеності продуктів гейм-індустрії. У суспільстві формується нова 

категорія людей, які є фанатами комп'ютерних ігор - геймерів, які 

характеризуються вузьким колом інтересів і соціальних контактів, 

замкнутістю ціннісно - мотиваційної сфери на ігровий діяльності. Гра для 

геймерів виступає цінністю першого порядку, а ігрові цінності є не менш 

значущими ніж реальні. Це було показано у фільмі В. Сенцова «Гамер», де 

головний герой живе лише цінностями віртуальних ігор і усі його соціальні 

контакти і життєві цінності детермінуються лише його залежністю. Згідно з 

Ю. Мартиненко [47] і Т. Больбот [8] гра для геймерів стає патологічною 

схильністю [12]. За деякими даними від 10 до 14% людей, що грають у 

комп`ютерні ігри є залежними. У 2013 році після тривалих дискусій інтернет 

- ігрові розлади або IGD (Internet Game Disorder) були визнані в якості 

психічних розладів особистості, що підлягають лікуванню, і включені в п'яте 

видання діагностичного і статистичного посібника з психічних розладів DSM 

5 (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) [6, с. 230].  

Хоча в ряді країн в цьому напрямку вже давно ведеться активна 

дослідницька і лікувально - профілактична робота. Так слід зазначити Китай, 

Південну Корею і Тайвань, що офіційно визнали комп'ютерну залежність 

захворюванням, але нажаль, в нашій країні і до цього часу відзначається 

низький рівень інформованості, відсутність заходів по профілактиці і 

корекції даної проблеми. 

Традиційно киберадикції підрозділяюється на залежність від рольових і 

не рольових комп'ютерних ігор. Це поділ має принципове значення, оскільки 
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природа і механізми утворення психологічної залежності даних типів мають 

суттєві відмінності. Особливістю рольових ігор є максимальна мотивація 

ігрової діяльності і глибина «входження» в гру, що детермінована потребою 

прийняття ролі і провокує втечу від реальності. Залежно від характеру 

впливу і глибини залежності виділяють рольові ігри від першої особи і з 

видом ззовні (від 3-ої особи) на свого комп'ютерного героя. При проходженні 

гри психіка гравця і ігрова матриця утворюють віртуальну  реальність, з 

певним ступенем стійкості, яка залучає гравця до активної взаємодії, що 

змінює стан свідомості людини. Так Ю. Вінтюк вважає специфічним для 

киберадикції занурення в змінений стан свідомості, що створює умови для 

виникнення сильних емоційних реакцій на події гри і, тим самим, надає 

стимулюючу дію на гравця [13, 220]. Для нерольових ігор характерна 

відсутність прийняття гравцем ролі, що змінює специфіку і механізми 

формування залежності, і знижує вплив гри на особистість. Тут мотивацією 

виступає азарт, бажання пройти гру і набір балів. Тип нерольових ігор 

включає: аркадні ігри, головоломки, ігри на швидкість реакції і азартні ігри. 

Виходячи з виділеної класифікації киберадикції можуть бути представлені 

соціалізованою і індивідуалізованою формами. Соціалізовану форму 

відрізняє наявність і підтримання соціальних контактів. Така форма 

залежності менш згубна, оскільки гравці не замикаються в собі, 

відриваючись від соціального оточення, вважаючи за краще спільні мережеві 

ігри, що перешкоджає відходу у віртуальну реальність і виникненню 

психосоматичних порушень. 

Дослідники виділяють 4 стадії формування киберадикції: 

1. Стадія легкої захопленості. Гра тут носить ситуаційний характер, ще 

тільки запускаючи механізми формування залежності. Погравши в 

комп'ютерну гру, гравець відчуває задоволення і позитивні емоції від 

реалістичною графіки, звуку, наближеної до реального життя імітації, 

фантастичних сюжетів і можливості здійснити свої нездійсненні в реальному 

світі мрії. В результаті чого прагне повторити дії, які задовольняють потреби 
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і доставляють задоволення, гра починає набувати цілеспрямований характер, 

реалізуючи неусвідомлювану потребу у прийнятті ролі. 

2. Стадія захопленості. Характеризується появою нової потреби - грати в 

комп'ютерні ігри. Особа прагне до гри, нехтуючи спілкуванням з близькими, 

родинними справами і відпочинком. Мотивація до гри детермінована 

потребами прийняття ролі і ескапізмом. Саме тут думки людини все частіше і 

частіше займає гра і вже формується залежність. 

3. Стадія залежності. На цій стадії відбуваються основні зміни самооцінки і 

самосвідомості особи і зміщення потреби в грі на нижній рівень піраміди 

потреб, наслідком чого стають серйозні зміни в ціннісно - смисловій сфері 

особистості. 

4. Стадія прихильності. Найтриваліша стадія, що характеризується 

зрушенням психологічного змісту в бік норми і згасанням ігрової активності 

від гри до гри, без позбавлення від залежності. Швидкість згасання 

залежності залежить від того, на якій з попередніх стадій зупинився адикт 

при її формуванні. Якщо він проходить всі стадії розвитку киберадикції, то 

вона в залежності від швидкості згасання, може тривати і все життя. Розбиття 

процесу формування ігрової залежності на стадії представляється важливим 

кроком, оскільки передбачає типологізацію адиктів, що є необхідною умовою 

ефективної профілактики адиктивної поведінки [10, с. 8]. 

Спектр критеріїв адиктивної реалізації особистості досить великий і 

різноманітний. Р. Браун (R. Brown) пропонує шість універсальних критеріїв 

для всіх видів залежностей: надцінність, ейфорія, зростання толерантності, 

симптоми скасування, рецидив, конфлікт з оточуючими і самим собою. А. 

Голдбергом описана перша симптоматология комп'ютерної залежності: 

хворобливий, негативний стресовий стан або дистрес; шкода фізичному та 

психічному здоров'ю; шкода міжособистісному, економічному чи 

соціальному статусу. Сьогодні виділяються різні симптоми комп'ютерної 

ігрової залежності: порушення адаптації; ослаблення мотивів, що 
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перешкоджають або конкурують з об'єктом залежності; зростання кількості 

міжособистісних і сімейних конфліктів; переважання раціоналізації, проекції, 

генералізації і заперечення [79].  

Р. Кардашян виділяє психічні та фізичні симптоми залежності. До 

психічних відносяться: ейфорія і хороше самопочуття, неможливість 

зупинитися і збільшення кількості часу, проведеного за комп'ютером, 

нехтування сім'єю і друзями, проблеми з роботою чи навчанням, брехня, 

відчуття порожнечі, депресія і роздратування поза комп'ютером. Фізичні 

симптоми проявляються в головних і спинних болях, сухості очей, розладах 

сну, нерегулярному харчуванні і нехтуванні особистою гігієною. Так 

основними критеріями, що визначають комп'ютерну ігрову залежність можна 

вважати небажання адикта відволікатися від комп'ютерної гри і 

роздратування при вимушеному відволіканні, нехтування домашніми 

справами, робочими обов'язками, навчанням, нездатність спланувати 

закінчення гри, трата великих грошей на гру і програмне забезпечення, 

зневага здоров'ям, гігієною, сном і їжею, зловживання кавою і 

психостимуляторами, емоційний підйом під час роботи з комп'ютером і 

регулярне обговорення ігрової тематики [35]. 

Згідно з М. Гріффітсом, об'єктом адиктивної поведінки може бути 

практично будь-яка діяльність, за умови, що вона не пов'язана з відкритою 

конкурентністю, проста і не вимагає особливих здібностей, легко 

здійснюється самотужки, займає більше години в день, має певну цінність і 

той, що виконує її вірить, що досягає особистісного розвитку. Л. Панченко та 

Л. Великанова вважають ідентичними механізми формування всіх видів 

залежності. Так C. Stoessel, E.-M. Zenses, J. Kornhuber, B. Lenz та ін. 

порівнюють залежність від комп'ютерних ігор з алкогольною залежністю і 

лудоманією. Очеретів В., наприклад, порівнює комп'ютерні ігри з «дитячим 

наркотиком» [58].  

Традиційно чинники, що визначають адиктивну поведінку, 

розподіляються на біологічні, соціальні та психологічні. 
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До біологічних чинників належать: ступінь початкової толерантності, 

органічні ураження мозку, обтяжена спадковість, хронічні хвороби і природа 

речовини, що вживається. Згідно І. П. Анохіну, найважливішим чинником є 

штучний підйом емоційного стану або ейфорія, що викликає психотропна 

речовина [22]. Прихильники біологічного підходу, розглядаючи механізми 

формування залежності вказують на генетичну схильність і індивідуальні 

відмінності в роботі нейромедіаторних і нейромодуляторних системпх. 

Однак слід враховувати, що в рамках біологічного підходу увага дослідників 

направлена переважно на хімічний вид залежностей. 

До групи соціальних чинників, що впливають на формування 

залежності, входять процеси, що протікають в суспільстві, доступність, 

ступінь небезпеки, відповідальності, мода, вплив групи, соціальна 

дезорієнтація і мікросоціальні умови. Говорячи про соціальні причини 

виникнення адиктивної поведінки, необхідно звернути увагу на роль сім'ї в 

житті адикта. Так В. Д. Москаленко описані деструктивні ролі, які грають 

батьки в дисфункціональних сім'ях – занадто вимогливі батьки, батьки з 

гіперопікою, відсторонені, безвідповідальні батьки. Діти в 

дисфункціональних сім'ях також беруть на себе певні ролі: герой сім'ї, 

проблемна дитина, втрачена дитина і талісман сім'ї. Спільними 

особливостями дітей, які виконують всі ці ролі є перманентний душевний 

біль, страх, сором і вина, що безпосередньо впливають на схильність дитини 

до залежного поведінки. Гіпер або гипоопіка є ще одним мікросоціальним 

чинником, що сприяє формуванню невпевненості в собі, соціальній 

дезорієнтації, страху невдач що в результаті призводить формування 

залежності. Особливо, необхідно відзначити стиль виховання батьків, що 

мають співзалежність, оскільки ця одна з основних причин виникнення 

різних форм залежності у дітей. Група соціальних чинників досить обширна і 

розманітна, але чільну роль у формуванні залежності все ж слід відвести 

сім'ї. 

До групи психологічних чинників входять особистісні риси, тип 



19 
 

акцентуації характеру, привабливість виникаючих відчуттів, вироблення 

гедоністичних (направлених на задоволення) установок, прагнення до 

самоствердження, наявність психологічних травм у різні періоди життя. 

Дитячі травми відіграють провідну роль у формуванні залежності. Як 

зазначає Г. Кристал, повторення ситуації, що травмує в дитинстві призводить 

до порушення розвитку і переходу в стан апатії і відстороненості, що в 

майбутньому сприяє формуванню залежності [32]. Ранні травмуючі ситуації 

призводять до низької афективної толерантності, не здатності подбати про 

себе, низької стресостійкості. В результаті чого неживий (у нашому випадку, 

віртуальний) об'єкт може замінити людські відносини. Особистісні чинники, 

мають величезний вплив на формування і розвиток залежності. Так К. Янгом 

визначені особистісні особливості, що сприяють формуванню залежності: 

небажання брати на себе відповідальність і приймати рішення, 

несамостійність, вразливість критикою, невміння відмовити, страх 

самотності і бажання його уникнути, незадоволеність своєю рольовою 

поведінкою виступають ще одними особистісними чинниками, що впливають 

на формування залежності. Так Дж. Джекобсон виділяє в якості особистісних 

факторів, які мають до закріплення залежності: вразливість і дефекти в сфері 

афективної регуляції; низьку диференційованість «Я», нестійку або занижену 

самооцінку, коливання переживань між безпорадністю і всемогутністю свого 

«Я»; складності в сфері міжособистісних відносин [48]. 

Також виникнення адиктивної поведінки розглядається з позицій 

еволюційно - етологічного підходу. Представники еволюційного підходу (А. 

В. Смирнов, В. П. Прядеін, А. Stevens, J. Price) бачать у людини глибокі 

еволюційні підстави для розвитку різних форм адиктивної поведінки [60]. В 

рамках етології різні девіації розглядаються як порушення нормального 

інстинкту або групи інстинктів. Збочення інстинктів має на увазі виникнення 

соціально-марного, негативного або згубного для особистості типу 

поведінки. Так киберадикції розцінюють як порушення інстинктів: 

соціального інстинкту, харчового, дослідницького, статевого інстинкту, 
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інстинкту суперництва тощо. Визначення чинників виникнення адиктивної 

поведінки є важливим аспектом в профілактично - корекційній роботі і 

сприяє своєчасній профілактиці залежної поведінки. 

Отже, проблема киберадикції, має складну поліфакторну природу і 

схожа в своєму розвитку з іншими видами залежностей. Зараз виділяються 

різні дефініції, критерії, стадії і чинники формування залежності. Однак 

переважна більшість авторів визначають киберадикції, як вид девіантної, 

деструктивної поведінки, форму психологічної залежності, що виявляється в 

патологічному захопленні комп'ютерними іграми, що обумовлено 

схильністю до відходу від реальності за допомогою зміни свого психічного 

стану.
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1.2. Чинники і особливості механізмів формування  кіберадикції у 

підлітків 

 

Підлітковий вік, що охоплює період від 11 - 12 до 15 - 16 років є одним 

з найбільш складних і відповідальних етапів в житті дитини та її батьків. 

Вперше психологічні особливості підліткового віку, як кризового періоду 

розвитку описав американський психолог G. Hall. Називаючи його періодом 

«бурі і натиску» S. Hall вказував на суперечливість поведінки, різкі якісно - 

кількісні зміни, що зачіпають усі боки життєдіяльності дитини і значні 

психологічні труднощі, які характеризуються підвищеною емоційністю, 

схильністю до крайнощів і швидкою зміною настроїв. Сьогодні в 

психологічній науці накопичено величезний багаж знань, які розкривають 

специфічні особливості розвитку підліткового віку (Л. С. Виготський, Ж. 

Піаже, П. Фресса, Н. Шаффер, К. Левін, А. О. Прохоров, Т. А. Немчин та ін.); 

особливості і протиріччя фізіологічного, статевого і соціального розвитку 

підлітків (П. П. Блонський, Л. С. Виготський, П. Л. Загоровський, A. A. 

Смирнов та ін.); теорії психічних станів (Б. Г. Ананьєв, М. Арнольд, Г. Н. 

Генинг, В. А. Ганзен, Е. П. Ільїн, Н. Д. Левітів і ін.); функції захисних 

механізмів підлітків (3. Фрейд, Г. Келерман, Е. С. Романова, P. M. 

Грановська, A. M. Прихожан та ін.) і т.д. [1]. На фізіологічному рівні 

специфічна ситуація розвитку полягає у бурхливому, нерівномірному і 

інтенсивному дозріванні органів і систем організму. Спочатку збільшується 

голова, кисті рук і ступні, потім кінцівки і в останню чергу тулуб, що гостро 

переживається підлітком і призводить до підліткової незграбності і 

непропорційності. Швидке зростання тіла випереджає розвиток мускулатури 

і кровоносних судин, що викликає перепади судинного і м'язового тонусу, 

часту зміну фізичного стану, підвищену емоційну збудливість і реактивність. 

Сердцево - судинна система, не справляється з навантаженням, 
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спостерігаються серцебиття, головний біль, запаморочення і підвищення 

артеріального тиску. Гіпофіз і щитовидна залоза, активізуючи гормони росту 

і статеві гормони призводять до інтенсивних фізіологічних змін. Однак 

основною складністю є не самі фізіологічні зміни, а постійна необхідність 

підлітка пристосовуватися до них. У дитини-підлітка з'являються вторинні 

статеві ознаки, в результаті чого виникає новий образ свого фізичного «Я». 

Тут зароджується одне з центральних новоутворень підліткового віку - 

почуття дорослості. За визначенням Д. Б. Ельконіна, почуття дорослості є 

новоутворенням свідомості, через яке підліток порівнює себе із іншими, 

знаходить зразки для засвоєння, будує свої відносини з іншими людьми і 

перебудовує свою діяльність [41]. Підліток, бажаючи стати повноцінним 

учасником дорослого життя, суб'єктивно починає вважати себе дорослим, 

відчуває свої можливості, що зросли, відчуває себе особистістю, бажає брати 

участь у суспільному житті і приймати відповідальні рішення, претендуючи 

на самостійність і розширення своїх прав. Ці процеси супроводжуються 

загостреним почуттям власної гідності і захистом своїх інтересів від будь-

яких посягань і контролю з боку дорослих. Будь-яке обмеження 

самостійності і ініціативи, викликаючи протидію, породжує конфліктність і 

бар'єри у спілкуванні. 

Почуттям дорослості не вичерпуються новоутворення підліткового 

віку. Ще однією основною особливістю цього періоду є зміни патернів 

спілкування з однолітками і виникнення інтересу до протилежної статі. 

Спілкування з однолітками виступає провідним видом діяльності підлітка. 

Основною проблемою на цьому етапі є входження в групу на правах рівності 

і співпраці, а постійна взаємодія з товаришами і прагнення зайняти серед них 

гідне місце виступає домінуючим мотивом діяльності і поведінки. А. В. 

Матюхіна каже про гіпертрофований інтерес підлітка до своєї зовнішності і 

іншої статі, що породжуються фізичним і статевим дозріванням, вказує на 

інтимно - особистісні, емоційно насичені безліччю переживань відносини. 

Нерозділена симпатія і невдалий досвід перших відносин здатні викликати 
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сильні переживання і спричинити важкі наслідки в майбутньому. У інтимно - 

особистісному спілкуванні з однолітками відбувається практичне засвоєння 

моральних норм, цінностей і патернів поведінки, що існують в групі, 

«дослідження» різних сторін людських відносин, реалізується прагнення до 

глибокого взаєморозуміння і формується самосвідомість як основне 

новоутворення психіки.  

«Я» - концепція як новий рівень самосвідомості є центральним 

новоутворенням підліткового віку, обумовленим появою орієнтації на 

самооцінку і потреби в пізнанні себе як особистості, своїх можливостей і 

здібностей, унікальності і відмінностей з іншими людьми. Так Л. С. 

Виготський, найважливішою особливістю особистості підлітка бачить у 

бурхливому розвиткові рефлексії і самосвідомості. Лише до кінця 

підліткового віку складається досить розвинена самосвідомість, відбувається 

поступовий перехід від зовнішньої оцінки до самооцінки і виникає прагнення 

до самовираження, самоствердження, самореалізації і самовиховання [15]. 

Відзначаючи особливості підліткового віку слід вказати і на його 

суперечливість, амбівалентність яка виявляється в егоїстичності і в той же 

час відданості, в сліпому підпорядкуванні лідеру і безрозсудному бунті проти 

будь-якої влади, прагнення до самотності та до соціальної активності, 

пристрасті до любовних відносин і їх швидкоплинність, в грубості до 

оточуючих і надмірної вразливості, різкій зміні настрою і емоційного фону 

тощо [30]. На емоційне життя сучасного підлітка впливають стрімкі зміни 

соціального і фізичного середовища, зміна ціннісних орієнтацій, підвищення 

темпу життя, соціальні процеси і потрясіння, що призводить до 

невпевненості у собі, усвідомлення соціально - матеріальної неспроможності 

і депривації потреб.  

З підвищенням темпу життя все менше часу приділяється проблемам 

молоді, дорослі не висловлюють чітких позицій і оцінок. Згідно з М. В. 

Гамезо для формування адекватної самооцінки підлітка вкрай важлива 

адекватна оцінка з боку найближчого оточення [54]. Недостатня підтримка з 
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боку дорослих формує почуття незахищеності, страху, духовної 

спустошеності, конформності і інфантилізму. При цьому слід сказати про 

характерну для підлітка реакції емансипації, обумовленої боротьбою за 

самоствердження і самостійність. 

Отже, підлітковий вік, є складним етапом в житті дитини, що 

характеризуються нерівномірним фізіологічним розвитком, статевим 

дозріванням, суперечливістю характеру і поведінки, зміною соціальної 

ситуації розвитку, зміною провідної діяльності, появою почуття дорослості, 

відкриттям і затвердженням свого «Я», є сензитивним періодом для 

формування адиктивних патернів поведінки. Фактори схильності до 

комп'ютерної ігрової залежності вивчали К. Янг, М. Грифитс М. Коул, A.B. 

Худяков, А. Е. Войскунский, Д. В. Клепіков, О. Н. Арестова, Ю. Д. Бабаєва, 

М. С. Іванов та ін. Сьогодні можна назвати досить багато чинників, що 

викликають формування комп'ютерної залежності у підлітків. Серед них 

можна назвати відсутність або брак спілкування і теплих емоційних 

стосунків у сім'ї; відсутність серйозних захоплень, інтересів і уподобань, не 

пов'язаних із комп'ютером; невміння налагоджувати соціальні контакти; 

відсутність друзів; складності в навчанні; жага пригод, яку легко можна 

втамувати в комп'ютерних іграх тощо. На думку вчених одним з 

найважливіших чинників у формуванні будь-яких залежностей, є сім'я і 

сімейні відносини [2]. Відзначаючи зв'язок між вадами у родинному 

вихованні і виникненням залежності А. О. Прохоров, У. С. Дмитрієва та ін. 

вказують на деструктивні сім'ї, авторитарний стиль виховання, домінантність 

матері, дефіцит емоцій, атмосферу бездуховності в сім'ї, педагогічну 

занедбаність, співзалежність тощо.  

Крім деструктивних сімей та співзалежності, однією з причин 

киберадикції може стати бажання батьків бачити дітей вдома за 

комп'ютерною грою, під уявним наглядом, а не на вулиці. Однак необхідно 

розуміти, що віртуальна гра, яка набула статусу «безконтрольної», в 

сукупності з нестійкою, лабільною і нестабільною психікою підлітка, що 
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легко піддається впливу гра виступає потужним чинником формування 

адиктивних патернів поведінки. Сучасні діти, які народилися в епоху 

кіберсоціалізаіі часто мають меншу інформаційну залежність від соціального 

оточення і більшою інформаційною грамотністю ніж їхні батьки та 

педагогічні працівникі, а тому, сьогодні стає все складніше і складніше 

контролювати якісні і кількісні межі перебування дитини у кіберпросторі. 

Таким чином, залежна поведінка формується, в першу чергу, під впливом 

найближчого оточення підлітка. 

У підлітковому віці, який сам по собі представляє найбільш 

особистісно - суперечливий період, адиктивна поведінка часто є регресивною 

формою психологічного захисту або задоволення депривованих потреб. У 

якості психологічних чинників виникнення залежності виступають 

характерні для цього періоду індивідуально - вікові особливості підлітків: 

реакції емансипації, нервово - психічна нестійкість, акцентуації характеру 

(гіпертімний, конформний, нестійкий, епілептоїдний, істероїдний тощо), 

егоцентризм, сексуальні захоплення, труднощі в соціалізації і десоціалізація, 

наявність психологічних комплексів тощо. (А. Е. Личко). Згідно з Л. Девісом, 

до формування киберадикції схильні хлопчики з гіперактивністю і дефіцитом 

уваги, і дівчатка з депресією і соціальними фобіями [9]. Подібні чинники 

штовхають підлітка у віртуальний світ і призводять до виникнення 

киберадикції. Занурюючись у віртуальний світ киберадикт все більше часу 

проводить за грою, віддаляючись від реальності, сім'ї та друзів, нехтуючи 

правилами гігієни і здорового способу життя, отримуючи сурогат об`єктивної 

реальності, що сприяє максимальному ескапізму і ілюзорному задоволенню 

потреб. Збільшення часу, проведеного в грі, сприяє акумулюванню проблем в 

об'єктивному, вже не привабливому для підлітка світі і знову штовхає його у 

альтернативну реальність, що веде до більшої депривації і залежності. 

За допомогою гри юні гравці можуть не тільки задовольнити потребу в 

релаксації, а й долучитися до референтної групи, що є вельми цінним для 

підлітка. Бажання бути в тренді штовхає підлітка в світ кіберпростору, де він 
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віддає грі все більше і більше часу. В умовах повсюдної комп'ютеризації в 

суспільстві і тим більше в молодіжному середовищі формується нова 

категорія людей фанатів комп'ютерних ігор - геймерів, що характеризуються 

вузьким колом інтересів і соціальних контактів, замкнутістю ціннісно - 

мотиваційної сфери на ігровий діяльності. Гра для геймерів виступає 

цінністю першого порядку, а ігрові цінності є не менш значущими ніж 

реальні. Н. В. Свєтлова, І. А. Бокарева пишуть, що ігри для геймерів стають 

патологічною схильністю [6]. І, дійсно, важко вловити ту межу, коли 

«людина граюча» стає «людиною залежною». Занурення в ігровий простір і 

прийняття ролі допомагає підлітку відволіктися від шкільних проблем і 

домашніх справ, сприяючи відходу від реальності в захоплюючий 

віртуальний світ. Комп'ютерна гра виступає ілюзорним засобом, що дозволяє 

задовольнити депривовані потреби і компенсувати проблеми, що призводить 

до реалізації особистості у віртуальному світі і провокує серйозні проблеми у 

формуванні самосвідомості, самооцінки і вищих структур особистості (А. В. 

Худяков, А. Е. Войскунский). Не в змозі знайти вірну стратегію поведінки у 

відносинах з дорослими і однолітками, підлітки відчувають труднощі в 

соціальній адаптації і при вирішенні власних проблем, знаходять своє 

спасіння в ігровому ескапізмі.  

Згідно з А. О. Прохоровим гра привертає підлітка наявністю власного 

інтимного світу, в який є доступ тільки у нього і який, не вимагаючи прояви 

відповідальності дозволяє абстрагуватися від побутових проблем, дає 

можливість виправити будь-які помилки і приймати будь-які рішення, без 

негативних наслідків [29]. 

Кіберпростір виступає середовищем формування особистісних якостей, 

що дозволяє підліткам, що не пройшли рольову ідентифікацію в соціальній 

дійсності знайти свій образ в грі, що може привести до виникнення 

залежності. Так, серед особистісних психологічних чинників відзначають 

уразливість емоційної саморегуляції, ригідність, імпульсивність, надмірна 

сприйнятливість, слабовілля, непереносимість напруги, лінь, 
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безвідповідальність, соціальна дезадаптація, низька афективна толерантність, 

несамостійність, підвищену збудливість нервової системи і азартність. 

Відповідно до проведених досліджень кіберзалежними частіше стають 

підлітки без серйозних захоплень, які мають нестабільні і конфліктні шкільні 

або сімейні стосунки. Віртуальний світ дає їм сприятливий грунт для 

самоствердження, самовираження і тимчасове поліпшення психічного стану. 

Компенсуючи несприятливу для підлітка реальність, комп'ютер створює 

ілюзію реальності безмежних можливостей, в якій можна створити собі будь-

який образ, залишаючись анонімним, приписувати неіснуючі заслуги, 

експериментувати і виправити будь-яку помилку шляхом неодноразових 

спроб, не несучи за це ніякої відповідальності, що породжує відчуття 

свободи і безкарності. Психіка підлітка в грі утворює свій віртуальний світ, 

який має високу ступінь стійкості і виступає своєрідним трансформатором 

свідомості дитини. Змінений стан свідомості, реагуючи на найменші зміни в 

ігровому просторі, концентрує емоції на ігровому персонажі і маніпуляціях з 

ним. Перемоги ігрового персонажа сприймаються як особисті досягнення, що 

дозволяє відчути себе героєм. Подібний захват і збудження замінюють 

радості реального життя. Як вірно зазначає Москаленко В. Д., підліток, що 

отримує оперативну відповідь на миттєвий запит все більше втягується в гру, 

все частіше думає про неї, обмежуючись вузьким колом спілкування з 

такими ж гравцями, і як правило по ігровій тематиці. 

Сучасний підліток організовує вільний час в залежності від потреб, 

можливостей та інтересів, які з легкістю може задовольнити в комп'ютерній 

грі, яка притягує новизною, яскравістю, і величезними можливостями 

кіберпростору. Нестабільна підліткова психіка, будучи вразливою до впливів 

гри тяжіє до формування залежності. Так в залежності від виділених 

критеріїв відсоток «завзятих гравців» згідно А. Г. Шмельову становить 10 - 

14%, а за даними М. Орзак 40 - 80% [11].  

Зараз виділяються різні ознаки і критерії кибераддикції. Ц. П. 

Короленко і М. В. Дмитрієва, виділяючи загальні психологічні ознаки 
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комп'ютерної залежності, вказують на збільшення кількості часу, 

проведеного за комп'ютером; наростаючі негативні емоції поза комп'ютером; 

безвідповідальність, невиконання шкільних і домашніх обов'язків тощо. А. В. 

Урсу критеріями адиктивної поведінки називає: психічний потяг, втрату 

кількісного контролю, розвиток симптомів астенії і депресії при вимушеному 

відлучення від гри, брехня, сімейні конфлікти і проблеми з навчанням [43]. 

Згідно з К. Янгом, ступінь залежності визначається кількість втрат в істотних 

сторонах буття: смерті і самогубства; втеча підлітків з дому; шлюборозлучні 

процеси; емоційні розлади, депресії і стреси, викликані втратою доступу до 

інтернету тощо. Слід зазначити, що час перебування в грі більшість авторів 

не вважають еквівалентом залежності, але неодмінно зараховують як 

вагомий чинник, що визначає групу ризику. 

Як ми вже зазначали, при нинішньому розмаїтті і рівні розвитку гейм-

індустрії комп'ютерні ігри, стали доступними для всіх верств населення, і 

виступають потужним фактором формування залежності. Залежно від жанрів 

івиділених критеріїв існують різні класифікації комп'ютерних ігор.  

Перша психологічна класифікація ігор була запропонована в 1980 - х 

рр. Шмельовим А. Г., а пізніше дороблена і доповнена Шапкіним С. А. Дана 

класифікація, не враховувала розвиток комп'ютерних технологій і не 

дозволяла охопити більшість поширених ігор у середовищі сучасних 

геймерів. Вказуючи на швидкість і динаміку виникнення залежності М. С. 

Іванов виділив два класи рольових і неролевих ігор [14]. Рольові ігри (Role 

playing game, RPG) відрізняє якісно новий рівень залежності: входження в 

гру, інтеграція з комп'ютером, аж до втрати індивідуальності і ототожнення 

себе з персонажем. Основними чинниками, що сприяють залученню до 

рольових ігор, є час, заохочення і особисті уподобання. Група рольових ігор 

включає: ігри з видом "з очей" свого комп'ютерного героя; гри з видом ззовні 

на свого комп'ютерного героя. Ігри з видом з «очей», призводять до повної 

ідентифікації з комп'ютерним персонажем, характеризуються більшою силою 

«входження» і мотиваційної залученості у гру. Тип нерольових комп'ютерних 
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ігор включає: аркади, головоломки, ігри на швидкість реакції і азартні ігри. 

Для нерольових ігор характерна відсутність прийняття ролі, що змінює 

специфіку і механізми формування залежності, і знижує вплив гри на 

особистість. Тут мотивацією виступає азарт, бажання пройти гру і набір 

досвіду. Однак не важливо в якій формі представлена комп'ютерна ігрова 

залежність, вона все одно тягне за собою серйозні фізіологічні, особистісні та 

міжособистісні проблеми [62]. 

Рольові онлайн ігри щодня збирають мільйони користувачів, де вони 

встановлюють взаємодію і взаємовідносини, кооперуються і контактують за 

допомогою ігрових аватарів. Так М. Коул і М. Грффітс дослідили аспекти 

соціальної діяльності геймерів і зробили висновок про наявність дружніх і 

романтичних відносин у партнерів по грі, що так важливо підлітку [44]. 

Необхідно розуміти, що гра моделює певне віртуальне життя, а, отже, 

відображає усі сторони реального буття (вільну діяльність, соціальний 

капітал, свою економіку і валюту, сюжет, пейзаж тощо), виступаючи 

самостійною сферою людського життя з властивими їй видами людської 

поведінки і діяльності . У грі підліток може стати ким завгодно, 

задовольнити будь-які потреби, здійснювати будь-які дії без побоювань за 

наслідки. Саме цей відкритий і в той же час інтимний світ так приваблює 

юних користувачів, і призводить до залежності, відволікаючи їх від «сірої» 

буденності. 

Кіберпростір, що стає середовищем соціалізації формує свідомість і має 

великий вплив на особистість підлітка. Сьогодні безліч досліджень 

присвячено вивченню негативних наслідків ігрової залежності та 

особистісних особливостей кіберадиктів. Згідно О. В. Кожевнікову і З. Н. 

Шавалеєвій кібераддікти відрізняються підвищеною потребою в сенсорній 

стимуляції і прагненням перенести норми взаємодії ігрового світу до 

реальності, характеризуються підвищеною авторитарністю та агресивністю. 

На думку Е. Н. Гайнулліна геймерів характеризують саме егоцентричні 

ціннісні орієнтації [45]. На основі проведених досліджень В. В. Гагай і Ю. Н. 
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Мураткін приходять до висновку про використання неефективних копінг - 

стратегій підлітками з комп'ютерною ігровою залежністю. За результатами 

дослідження Вотякова Е. Ю. та Яковлєва Н. В. залежних підлітків 

характеризує низька життєстійкість. Т. В. Барлас і А. П. Головіна, говорячи 

про вплив відеоігор на індивідуально - психологічні особливості вказують на:  

- прагнення геймерів до відокремлення і порушення соціальних 

контактів; 

- компенсацію в грі якостей, яких не вистачає в реальності; 

- прояв зайвої агресії; 

- виникнення проблем в сім'ї, навчанні і самосприйнятті; 

- прагнення у віртуальному світі до незалежності, наполегливості, 

самовпевненості, енергійності і суперництва; 

- витіснення відеоіграми інших способів проведення дозвілля тощо. 

[53]. 

Специфічна ситуація розвитку підліткового віку, є складним етапом в 

житті дитини, що характеризується нерівномірним фізіологічним розвитком, 

статевим дозріванням, суперечливістю характеру і поведінки, зміною 

соціальної ситуації розвитку, зміною провідної діяльності, появою почуття 

дорослості, відкриттям і затвердженням свого «Я», виступає сензитивним 

періодом для формування адиктивних патернів поведінки. Сьогодні 

виділяється величезна кількість причин виникнення киберадикції. Однак 

серед усього розмаїття чинників, що сприяють формуванню комп'ютерної 

ігрової залежності підлітків, особливо слід виділити вплив сім'ї і 

найближчого оточення, а також особистісні та психологічні особливості 

підліткового віку, що запускають механізми формування залежності, що 

частково засновані на неусвідомлюваних потребах: прагненні до ескапізму і 

прийнятті ролі ігрового персонажа, що сприяють задоволенню 

фрустрованого бажання, яке не може реалізуватися в реальності.  

У зв'язку із загрозою виникнення залежності, особливої актуальності 

набуває питання інформаційної безпеки дітей і мінімізації негативного 



31 
 

впливу комп'ютерних ігор на особистість дитини. Оскільки будь-яку 

залежність легше попередити, ніж потім довго лікувати, то очевидно, що 

вирішення проблеми лежить у своєчасній комплексній профілактиці 

адиктивної поведінки та створення умов для повноцінної самоактуалізації 

підлітка. 

 

 

 1.3. Особливості психокорекційної та профілактичної роботи щодо 

попередження  кіберадикції у підлітків. 

 

Комп'ютерну ігрову залежність найчастіше порівнюють з іншими 

формами адикцій, наприклад, із залежністю від алкоголю, наркотиків та 

інших психоактивних речовин (ПАР). Так К. Зальмунін у своєму 

дослідженні, порівнюючи комп'ютерну залежність з іншими видами адикцій, 

виділяє загальну феноменологію адиктивних розладів, що виявляється в 

принципі «чотирьох А»:  

- анозогнозія, тобто небажання або нездатність розпізнавати розлад і 

вести себе відповідним чином; 

- алекситимія, що виявляється в зниженні здатності усвідомлювати, 

формулювати і висловлювати вербально свої почуття; 

- адиктивний потяг як синдром «патологічного потягу» або 

компульсивне стремління;  

- афективні порушення, тобто нездатність управляти своїми афектами, 

підтримувати здорові відносини з оточуючими, адаптивно 

змінювати і контролювати свою поведінку.  

В результаті проведеного дослідження К. Ю. Зальмунін приходить до 

висновку про подібність психопатологічних проявів і єдності механізмів 

етіопатогенезу у людей з різними типами адиктивних розладів [32, с. 57]. В 

даний час у зв'язку з високою поширеністю і недостатньою теоретичною 
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розробкою методології і методик превентивної роботи щодо запобігання 

адиктивних способів особистісної реалізації техногенного характеру гостро 

стоїть питання ефективної профілактики комп'ютерної залежності. Сьогодні 

висуваються різні способи і програми психокорекції комп'ютерних адиктів, 

однак, в більшості випадків профілактичні заходи не відрізняються від 

заходів, призначених для лікування залежних від ПАР. У психології під 

профілактикою адиктивної поведінки прийнято розуміти низку соціально - 

просвітницьких та медико - психологічних заходів, спрямованих на 

недопущення розповсюдження та вживання психоактивних речовин, а також 

припинення розвитку і подолання негативних особистісних, соціальних та 

медичних наслідків зловживання психоактивними речовинами (Д.  Воронов) 

[15, с. 36-38]. 

Профілактика як система заходів, спрямованих на попередження 

виникнення хвороб і збереження здоров'я може здійснюватися як в 

індивідуальній, так і в суспільній формі. Згідно Всесвітньої організації 

охорони здоров'я (ВООЗ) виділяється первинна, вторинна і третинна 

профілактика. Первинна профілактика являє собою систему заходів, 

спрямовану на мінімізацію впливів чинників ризику і попередження 

виникнення залежності. Первинна профілактика можлива як в 

індивідуальній, так і в груповій формах. Вторинна профілактика являє собою 

комплекс заходів, спрямованих на запобігання формуванню адикції, і 

нівелювання виражених чинників ризику, що призводять до виникнення 

залежності. Вторинна профілактика орієнтована більшою мірою на осіб, які 

мають ознаки залежності, що формується, тобто осіб, які перебувають у групі 

ризику, або на початковій стадії розвитку залежної поведінки. Третинна 

профілактика включає комплекс заходів, спрямований на лікування і 

реабілітацію адиктів, недопущення рецидивів і повторного виникнення 

захворювання. Третинна профілактика, яка є найчастіше особистісно-

орієнтованою, має на меті медичну, соціально - трудову і психологічну 

реабілітацію, що дозволяє адикту сформувати впевненість у своїй соціальній 



33 
 

придатності, відновити функції пошкоджених систем організму, підвищити 

рівень поведінкової активності і трудових навичок. Залежно від рівня і 

спрямованості профілактичної роботи щодо запобігання адиктивної 

поведінки в молодіжному середовищі Л. Юр'єва та Т. Больбот виділяють 

стратегії ефективної превентивної діяльності, що включають профілактику в 

освітніх установах, сім'ях, групах ризику та громадських молодіжних групах, 

підготовку кваліфікованих фахівців тощо [87, с. 27]. 

Визначення чинників ризику є важливим аспектом профілактичної та 

колекційної діяльності в сфері попередження залежної поведінки. 

Традиційно чинники ризику, тобто умови, які спонукають до виникнення 

залежної поведінки, діляться на соціальні і психологічні. До соціальних 

відносяться середовищні мікро та макросоціальні фактори. Чинники ризику 

на мікросоціальному рівні обумовлені сімейними відносинами; перебуванням 

в дитини навчальному закладі, групі однолітків тощо. Макросоціальні 

чинники визначаються тими процесами, що протікають в суспільстві, 

соціально - економічною і політичною ситуацією в країні тощо. Психологічні 

чинники включають у себе індивідуально - психологічні аномалії і моральну 

незрілість особистості, підвищену тривожність, імпульсивність, що не 

сформовану, або деформовану «Я - концепцію», відхід від відповідальності, 

домінування мотивації уникнення, низьку стійкість до емоційних 

навантажень, вузьке коло і нестійкість інтересів, захоплень і духовних 

запитів, низьку стресостійкість і недостатню соціальну адаптацію, схильність 

до ризику тощо. Чинники ризику часто специфічні для певного соціального 

середовища, вікових, етнічних груп і можуть залежати від виду і форми 

залежності. Наприклад, вони можуть бути обумовлені проблемами фізичного 

та психічного здоров'я, ранньою сексуальною активністю, низьким рівнем 

інтелекту, груповою приналежністю і т.д.  

На противагу чинникам ризику в профілактиці виділяються і чинники 

захисту від ризику виникнення залежності: адекватне виховання і сімейна 

згуртованість, фізичне і психічне благополуччя, високий рівень інтелекту, 
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висока самооцінка, стійкість до тиску однолітків, уміння контролювати свою 

поведінку і ін. (Воронов Д. І .) [15]. Таким чином, чинники захисту можуть 

бути потужним превентивним засобом, що дозволяє знизити ризик 

виникнення залежності. 

У профілактичній і корекційній діяльності виділяється ряд принципів, 

що дозволяють ефективно використовувати її основні методи. До таких 

принципів належать: 

- універсальність, що виявляється в спрямованості профілактики на 

природу залежності як таку, а, отже, і на різні форми девіацій; 

- єдність профілактики і діагностики тобто включення комплексного 

діагностичного обстеження і постійного контролю динаміки змін, емоційних 

станів, поведінки і т.п. в процесі роботи; 

- конструктивність як побудова установки на раціональну поведінку і  

формування здорової особистості; 

- випереджаючий характер впливу, що виявляється у створенні стійких 

позитивних установок на раціональну поведінку; 

- комплексність, як вплив на різні рівні особистості і соціального 

простору адикта; 

- особиста зацікавленість і відповідальність учасників. 

 Залежно від поставлених завдань і профілактичних цілей різними 

авторами виділяються інші додаткові принципи профілактичної роботи. Так 

І. Петрова, Д. Ойхер, М. Перцель, Е. Нісенбаум і ін. в своїх дослідженнях 

називають в якості принципів профілактичної роботи ще такі принципи, як 

добровільність, безперервність, етапність, комплексність, максимальну 

індивідуалізацію і відмову від гри на час лікування [77, с. 115]. Виділення 

принципів профілактичної діяльності дозволяє будувати різнобічні 

превентивні програми і стратегії. 

Крім принципів важливо розглянути і основні моделі профілактики 

адиктивної поведінки. У міжнародній практиці виділяють три основні моделі 

профілактичної діяльності: 
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- медична модель, що орієнтована на подолання наслідків залежності, фізичне 

і психічне здоров'я аддикта; 

- освітня модель, що спрямована на забезпечення інформаційної грамотності в 

питаннях сутності залежної поведінки та її негативного впливу  на 

особистість та оточуючих і забезпечення свободи вибору при максимальній 

інформованості; 

- психосоціальна модель, що спрямована на вміння робити правильний вибір, 

вирішення конфліктної ситуації, протидія груповому тиску, розвиток певних 

психологічних навичок тощо.  

На основі аналізу наукової літератури, А. Матусевич надав більш 

детальну класифікацію профілактичних підходів, що включає в себе: модель 

зміцнення здоров'я; модель навчання життєвим навичкам; модель 

ризикованої поведінки; інформаційно - комунікативну модель; модель 

альтернативної діяльності; поведінкову (комбіновану) модель [48, с. 827].  

Теоретичний і практичний інтерес для нас представляють різні підходи, 

що застосовуються в галузі профілактики та корекції залежної поведінки. 

Сьогодні виділяється шість основних підходів профілактичної діяльності, що 

була докладно описана в працях Н. Сироти і В. Ялтонського: 

1. Інформаційний підхід, основою якого виступає поширення інформації про 

наркотики, в частині що стосується негативних наслідків і шкоди від 

вживання ПАР. Тут застосовуються три основні превентивні стратегії: 

надання основної інформації та статистичних даних про залежність; стратегія 

залякування; поширення інформації про негативні зміни особистості адиктів. 

Згідно превентивної стратегії інформація про негативні наслідки вживання 

ПАР і застосування програм, спрямованих на пізнавальні аспекти прийняття 

рішення дозволить змінити поведінку і запобігти залежність. 

2. Підхід, заснований на емоційному навчанні. Відповідно до даного підходу 

поява залежності детермінована особистісними факторами і труднощами у 

визначенні та вираженні емоцій, отже, ризик виникнення залежності може 



36 
 

бути знижений шляхом розвитку навичок спілкування, розпізнавання і 

вираження емоцій, а також навичок ефективного прийняття рішень тощо. 

Центральним постулатом тут виступає здатність індивіда розпізнавати і 

контролювати свої відчуття і переживання. Основним недоліком підходу є 

однобічна обмеженість визначення причин виникнення залежності. 

3. Підхід, заснований на ролі соціальних впливів. Превентивні стратегії 

даного підходу базуються на «теорії соціального навчання» А. Бандури і 

прийнятті факту про провідну роль соціальних чинників в процесі 

формування залежності, а, отже, і в зниженні ризику її виникнення при 

нівелюванні соціальних чинників ризику. Даний підхід є порівняно 

успішним, активно використовує соціально-орієнтовані програми, техніки 

стійкості до соціального тиску, корекцію нормативних очікувань тощо. 

Підхід дозволяє запобігти або в значній мірі знизити ризик формування 

залежності. 

4. Підхід, заснований на формуванні життєвих навичок. Даний підхід 

поєднує в собі теорію соціального навчання А. Бандури і теорію проблемної 

поведінки Р. Джессора. Вказуючи на необхідність підвищення у підлітків 

психологічної стійкості до соціальних впливів і розвитку індивідуальної 

компетентності через навчання особистісно - соціальним навичкам G. J. 

Botvin вперше запропонував програму розвитку життєвих навичок. Сьогодні 

подібні програми мають широке поширення і охоплюють розвиток 

особистісно - поведінкових навичок, інформаційно - соціальну 

резистентність і навчання соціально - комунікативним навичкам. 

5. Підхід, заснований на діяльності, що є альтернативною залежній поведінці. 

Підхід базується на припущенні про зменшення випадків розвитку 

залежності при наявності значимої діяльності, що є альтернативній 

адиктивній поведінці. Вперше концепцію поведінкової альтернативи 

сформулював V. Dohner, висунувши чотири основних позиції: замісний 

ефект обумовлює психологічну залежність від наркотиків; зміни настрою і 

свідомості детермінує гедоністичну установку адикта; не маючи можливості 
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отримання альтернативи люди не здатні відмовитися від адиктивої поведінки 

[25]. Серед програм поведінкової альтернативи виділяють: пропозиція 

позитивної активності, що викликає сильні емоції і сприяє подоланню різних 

перешкод; комбінація специфічних особистісних потреб з позитивною 

активністю; заохочення участі в специфічних видах активності; створення 

груп підтримки, що сприяють активному вибору життєвої позиції. Є спроби 

використання в якості альтернативної діяльності ІКТ технології та 

застосування комп'ютера для профілактики і корекції кіберадиктів. Програми 

діяльності альтернативної залежній поведінці широко застосовуються в 

групах підвищеного ризику виникнення адиктивної поведінки і знаходять 

своє відображення в молодіжних, творчих, спортивних та інших громадських 

організаціях, оскільки подібна активність сама по собі несе профілактичний 

ефект. 

6. Підхід, заснований на зміцненні здоров'я. Під зміцненням здоров'я 

розуміється процес його поліпшення за рахунок посилення контролю за 

певними параметрами. Сьогодні зміцнення здоров'я є інтегративним 

поняттям, що відбиває особистий вибір, соціальну відповідальність і 

примирення людини з навколишнім середовищем. Основна ідея даного 

підходу базується на розвиткові життєвих навичок та компетентностей з 

метою регуляції факторів, що визначають здоров'я і сприятливо впливають 

на нього. Цей підхід більшою мірою орієнтований на учнів, оскільки 

систематичне навчання навичкам легше реалізувати в контексті освіти і 

найближчого оточення. Концепція зміцнення здоров'я, інтегруючи освітнє 

середовище і її учасників, розрахована на тривалий позитивний ефект.  

Також слід сказати і про інтеграційний підхід, що поєднує різні 

комбінації превентивних стратегій вище перерахованих підходів. 

Багатокомпонентні інтегративні програми дають синергетичний позитивний 

ефект від застосування різних превентивних стратегій і дозволяють 

виключити деякі недоліки окремо взятих підходів. Аналіз сучасних підходів 

профілактики залежностей показує їх орієнтованість переважно на хімічні 
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види адикцій і тим самим розкриває необхідність розробки нових 

концептуальних стратегій профілактики залежностей техногенного 

характеру. У зарубіжній і вітчизняній практиці профілактична діяльність 

адиктивної поведінки здійснюється методами психофармакотерапії, однак 

відсутність хімічної складової в нехімічних формах залежностей практично 

виключає застосування фармакологічних методів реабілітації, але у зв'язку з 

ідентичністю механізмів і чинників виникнення різних видів адикцій 

доцільно використання напрацьованих підходів, що застосовуються до 

лікування наркозалежних (Гаврилов В. Г.) [28]. Так, профілактична робота у 

сфері комп'ютерної ігрової залежності передбачає комплексно - інтегровану, 

системну, роботу з попередження виникнення нехімічних адикцій, виявлення 

причин, формуванню інформаційної грамотності і безпечної моделі взаємодії 

людини з віртуальним середовищем. 

Сьогодні є чимало напрацювань у сфері профілактики комп'ютерної 

залежності, що відображено в працях Д. Єнікеєва, Г. Авілова, М. Бредіхіна, 

А. Барінової, І. Бурмістрова, О. Овчинникова , С. Завражина, Л. Фортової, Т. 

Беркалієва, A. Яковлєва та т.д. Відповідно до проведених досліджень 

актуальним періодом для ефективної профілактичної діяльності є 

підлітковий вік, оскільки специфічна ситуація розвитку часто штовхає 

підлітків до адиктивних способів особистісної реалізації. Метою 

превентивної роботи в підлітковому віці є створення сприятливих умов для 

розвитку, здорового способу життя, ціннісних емоційних переживань, які 

відновлюють психічну енергію, адаптивних способів емоційної саморегуляції 

і самореалізації, вміння вирішувати конфліктні ситуації, вироблення 

адекватної самооцінки і стресостійких форм поведінки та корекції вже 

сформованих адиктивних патернів . Профілактика підліткової залежності 

включає роботу з підлітками (тренінгові заняття, дискусії, ігри, тощо), роботу 

з педагогами, спрямовану на інформування в сфері виявлення і попередження 

комп'ютерної залежності серед учнів і роботу з батьками. Основною метою 

профілактичної роботи на початковому етапі є заповнення інформаційного 
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вакууму, шляхом аналізу основних психічних і фізичних симптомів звикання, 

стадій, чинників і способів виявлення залежності ще в її зародку. 

Дослідники відзначають малу інформаційну грамотність і брак уваги до 

питання комп'ютерної ігрової залежності з боку батьків і педагогів (І. 

Романцова, А. Малахатка, О. Хилько, Д. Шамсутдінова і ін.). Згідно А. 

Закаблуковій ефективна програма профілактики киберадикції може включати 

кілька послідовних етапів. Першим етапом виступає діагностична робота, 

спрямована на виявлення підлітків, які перебувають у групі ризику, оскільки 

основним напрямком є робота саме з групами ризику. Наступний етап 

передбачає інформаційно - просвітницьку роботу. З метою профілактики 

необхідно здійснювати постійне інформування підлітків, батьків і педагогів 

на індивідуальному і громадському рівні, шляхом проведення 

просвітницьких бесід, диспутів та дискусій, годин медіабезпеки тощо. Третім 

етапом є посилення чинників особистісного захисту за рахунок духовно - 

морального, культурного і фізичного розвитку, формування ціннісних 

орієнтацій, установки на здоровий спосіб життя і т.д. На четвертому етапі 

здійснюється розвиток сильних сторін особистості, які забезпечують 

самоактуалізацію і самореалізацію в конструктивних формах діяльності і 

компенсацію психологічних характеристик, що сприяють розвитку 

киберадикції. На п'ятому етапі відбувається вибудовування конструктивних 

контактів підлітка з найближчим оточенням, оскільки саме первинне 

середовище розглядається як основний чинник захисту від формування 

залежності. Шостий етап передбачає оптимізацію соціального середовища 

підлітка дозволяє компенсувати дефіцити соціалізації, мінімізувати вплив 

чинників, що викликають залежність і запобігти виникненню залежності [39]. 

Профілактична робота не обмежується перерахованими етапами. При 

реалізації превентивної стратегії повинна проводиться регулярна 

психологічна діагностика для визначення залежних і оцінки ефективності 

профілактичної діяльності. 

В межах профілактики комп'ютерної ігрової залежності в структурі 
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сучасних освітніх установ дуже важливо задіяти навчальні програми, що 

спрямовані на просвіту підлітків і навчання безпечному поводженню з 

комп'ютером. Важливим аспектом профілактичної роботи в сфері 

комп'ютерної ігрової залежності в освітній установі є психологічний 

супровід, що виявляється в психологічній підтримці, що дозволяє утримати 

підлітка в реальному світі. У зв'язку з малою медіаграмотністю батьків в 

освітніх установах необхідно розвивати програми інформатизації, що 

спрямовані на їх навчання конструктивним способам взаємин з дітьми. І. 

Блясова, М. Жукова, П. Габро і ін. рекомендують батькам з метою 

профілактики розвитку комп'ютерної ігрової залежності використовувати 

особистий позитивний приклад, поступово обмежувати час використання 

комп'ютера, надати підлітку можливість займатися альтернативною 

діяльністю, застосовувати комп'ютер в якості ефективного елемента 

виховання, знати і проявляти інтерес до ігор, в які грають діти, показати 

дитині радості реального життя, яке набагато різноманітніше ніж гра, 

обговорювати гри з підлітком і виховуючи критичне ставлення до 

негативних, віддаючи перевагу розвиваючим іграм і не соромитися, якщо не 

виходить самостійно впоратися з проблемою, звертатися до психологів і в 

спеціалізовані центри [35].  

Безумовно, ці рекомендації не вичерпують всіх необхідних заходів, що 

забезпечують зниження ризиків виникнення залежності. Необхідно розуміти, 

що проблема киберадикції має складну поліфакторну природу, подолати яку 

можливо тільки спільними зусиллями всього педагогічного співтовариства. 

 

Висновки до розділу  

1. Аналіз вивченої нами літератури показав, що на сьогоднішній день 

виділяються різні дефініції, критерії, стадії та чинники формування 

комп'ютерної залежності. Більшість зарубіжних і вітчизняних авторів під 

кіберадикцією розуміють вид деструктивної девіантної поведінки, форму 

психологічної залежності, яка виявляється в патологічному захопленні 
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комп'ютерними іграми, що обумовлена схильністю до відходу від реальності 

за допомогою зміни свого психічного стану за допомогою постійної фіксації 

уваги на інтерактивній взаємодії з ігровими комп'ютерними програмами або з 

іншими користувачами за допомогою цих програм. 

2. Комп'ютерні ігри класифікуються за ступенем занурення гравця в 

віртуальну реальність на рольові комп'ютерні ігри, в яких занурення в 

кіберпростір найбільш великий, оскільки гравець приймає роль персонажа, 

приміряючи віртуальну особистість на себе і нерольових, в яких потреба в грі 

обумовлена азартом і бажанням набору балів «експірієнсу». Найбільшу 

небезпеку з усіх видів комп'ютерних ігор представляє саме жанр рольових 

ігор, оскільки вимагають від гравця повного занурення в гру і в найбільшій 

мірі сприяють відчуженню від реальності. 

3. Специфічна ситуація розвитку підліткового віку є складним етапом в 

житті дитини, оскільки характеризується нерівномірним фізіологічним 

розвитком, статевим дозріванням, суперечливістю характеру і поведінки, 

зміною соціальної ситуації розвитку, зміною провідного типу діяльності, 

появою почуття дорослості, відкриттям і затвердженням свого «Я», виступає 

сензитивним періодом для формування адиктивних патернів поведінки. 

4. Сьогодні видільяється величезна кількість причин виникнення 

киберадикції. Однак серед усього розмаїття чинників, що сприяють 

формуванню кибераддикции у підлітків, особливо слід виділити вплив сім'ї і 

найближчого оточення, а також особистісні та психологічні особливості 

підліткового віку, що запускають механізми формування залежності, що 

частково засновані на неусвідомлюваних потребах: прагненні до ескапізму і 

прийнятті ролі ігрового персонажа, сприяють задоволенню бажань, яке не 

можут реалізуватися в реальності. 

5. На сучасному етапі вітчизняними і зарубіжними вченими були 

виділені різні принципи, форми і моделі профілактики, розроблено та 

апробовано основні підходи превентивної діяльності. У психології під 

профілактикою адиктивної поведінки розуміють ряд соціально-
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просвітницьких та психо-корекційних заходів, спрямованих на недопущення 

поширення залежності, а також припинення розвитку і подолання негативних 

фізіологічних, особистісних і соціальних наслідків залежності. 

6. Аналіз сучасних підходів профілактики залежностей показує їх 

орієнтованість переважно на хімічні види аддикций. Однак ідентичність 

механізмів і чинників виникнення різних видів адикцsй, при відсутності 

хімічної складової в нехімічних формах залежностей дозволяє використання 

напрацьованих підходів, що застосовуються до лікування наркозалежних. 

Метою превентивної роботи в підлітковому віці є створення сприятливих 

умов для розвитку здорового способу життя, ціннісних емоційних 

переживань, які відновлюють психічну енергію, адаптивних способів 

емоційної саморегуляції і самореалізації, вміння вирішувати конфліктні 

ситуації, вироблення адекватної самооцінки, формування стресостійких форм 

поведінки та корекції вже сформованих адиктивних патернів.
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Розділ 2. Дослідно - експериментальна робота з діагностики, 

психокорекції та профілактики  кіберадикції у підлітків 

 

2.1. Організація та методи діагностики, корекції та профілактики 

кіберадикції 

В межах даної магістерської кваліфікаційної роботи на стадії первинної 

профілактики нами було проведено психологічне дослідження з виявлення 

підлітків, які проявляють адиктивні патерни поведінки і знаходяться в групі 

ризику виникнення комп'ютерної ігрової залежності. У дослідженні на 

добровільній основі взяли участь учні 6-9 класів середньої школи №3 міста 

Кілія Одеської області, в кількості двадцяти восьми чоловік, з них 19 

хлопчиків і 9 дівчаток. Середній вік випробовуваних, склав 13 років. З метою 

реалізації програми профілактики нами обраний підлітковий вік, оскільки, як 

ми вже казали, специфічна ситуація розвитку підліткового віку, є складним 

етапом в житті дитини, характеризуючись нерівномірним фізіологічним 

розвитком, статевим дозріванням, суперечливістю характеру і поведінки, 

зміною соціальної ситуації розвитку, зміною провідної діяльності, появою 

почуття дорослості, відкриттям і затвердженням свого «Я», виступає 

сензитивним періодом для формування адиктивних патернів поведінки. В 

якості мотивації для випробовуваних виступали інструкція 

експериментатора, бажання взяти участь в програмі і прагнення до 

соціального ухвалення. Однак слід зазначити, що прагнення підлітків до 

соціального ухвалення може також виступити і як негативний фактор, 

оскільки респонденти найчастіше, бажаючи здаватися краще, прагнуть 

давати соціально бажані відповіді. 

На даному етапі розвитку психологічної науки існує не мала кількість 

різних методик, спрямованих на вивчення як комп'ютерної ігрової 

залежності, так різних її проявів. З метою виявлення комп'ютерної ігрової 

залежності в групі підлітків нами використовувалися такі методики: тест 

Томаса Такера на виявлення ігрової залежності (в модифікації І. Конигіної; 
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тест на інтернет- -адикцію для підлітків (Т. Нікітіна, А. Єгоров, 2005 рік); 

тест «Визначення залежності від комп'ютерних ігор» А. Котлярова; тест - 

опитувальник ступеня захопленості молодших підлітків комп'ютерними 

іграми А.  Гришиної. Такий підбір методик дозволить об'єктивно та докладно 

розглянути досліджувану проблему, виявити підлітків, які перебувають на 

стадії залежності від комп'ютерних ігор або мережі Інтернет, що знаходяться 

в групі ризику виникнення адикції, але поки що не виявляють ознак 

залежності. Так, використовування даного методичного інструментарію 

дозволить зрозуміти загальне відношення випробовуваних до комп'ютерних 

ігор, час, витрачений на гру і ігрові переваги респондентів, наявність 

психосоматичних розладів в результаті захоплення комп'ютерними іграми, 

відчуття в грі і поза нею, а також ставлення батьків до захоплення дітей 

комп'ютерними іграми і тощо. 

1. Тест Такера складається з 9 питань, що включають в себе чотири 

варіанти відповідей, за кожен з яких нараховуються відповідні бали. Залежно 

від набраних учасниками опитування балів ми можемо зробити висновок про 

відсутність негативних наслідків від комп'ютерної гри (0 балів), про грі на 

рівні, який може привести до негативних наслідків (3 - 7 балів) і про рівень 

гри, що веде до негативних наслідків з можливістю втрати контролю над 

пристрастю до комп'ютерних ігор (чим вище результат і інтенсивніше гра, 

тим серйозніше можуть бути проблеми) і високу ймовірність наявності 

кибераддикции (8 - 21 бал). Методика орієнтована на підлітковий вік і 

спрямована на виявлення осіб, які перебувають у групі ризику і на стадії 

залежності від комп'ютерних ігор [20]. 

2. Тест «Визначення залежності від комп'ютерних ігор» А. В. 

Котлярова складається з сімнадцяти питань, призначених для батьків 

випробовуваних. Питання методики спрямовані на виявлення киберадикції і 

дозволяють розкрити ставлення батьків випробовуваних до захоплення дітей 

комп'ютерними іграми. Батьки, відповідаючи на питання методики 

отримують бали, які після підсумовуються. Сумою набраних балів 
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визначається ймовірність наявності комп'ютерної ігрової залежності. Так 

якщо сума перевищує три бали, то велика ймовірність того, що захоплення 

випробуваного комп'ютерними іграми може перерости у киберадикцію. 

Методика дозволяє поглянути на проблему очима батьків і оцінити чи 

вважають вони самі захоплення комп'ютерними іграми згубною звичкою. 

Застосування даної методики дозволить поглянути на проблему з різних 

точок зору і додасть об'єктивності проведеному дослідженню [52]. 

3. Тест на інтернет - аддикцію для підлітків (в модифікації І. Конигіної) 

(Т. Нікітіна, А. Єгоров, 2005 рік). Методика містить 27 питань, спрямованих 

на виявлення наявності залежностей техногенного характеру, зокрема 

киберадикції та інтернет-залежності. Так, в залежності від вибору 

респондентів, даний тест дозволяє визначити наявність залежності від 

комп'ютерних ігор або від мережі Інтернет. Представлена методика дозволяє 

не просто визначити наявність залежності, а вказує на: ставлення 

респондента і членів його сім'ї до захоплення комп'ютерними іграми; час, 

витрачений на гру і ігрові уподобання підлітка; наявність інших видів 

залежностей у членів сім'ї; здатність підлітка вчасно припинити гру, зневага 

домашніми справами і навчанням; наявність проблем з навчанням і 

психосоматичних розладів в результаті тривалого перебування за грою; 

відчуття підлітка в грі і поза нею. За кожну відповідь респондента 

зараховуються певні бали, за сумою яких ми можемо судити, про наявність 

залежності від комп'ютерних ігор або мережі Інтернет, їх відсутності або 

зарахувати підлітка до групи ризику виникнення залежності [10]. 

4. Тест - опитувальник ступеня захопленості молодших підлітків 

комп'ютерними іграми А. Гришиної. Опитувальник містить 22 питання, які 

передбачають шість варіантів відповідей, яким в залежності від вибору 

респондента присвоюється від 1 до 6 балів, після чого набрані бали 

підсумовуються по кожній шкалі опитувальника і підставляються в рівняння 

множинної регресії. За результатами отриманих індексів ступеня інтересу до 

комп'ютерних ігор виділяються три рівня залученості в гру: 
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1 - природний рівень (6 - 11 балів): гра тут більшою мірою є лише 

розвага, що не має негативних наслідків. Діти здатні контролювати ігрову 

активність, відносно рідко грають і думають про гру; 

2 - середній (12 - 21 бал): гра виступає важливою частиною життя 

респондента, виконуючи компенсаторну функцію. Фокусуючи увагу на 

певних видах комп'ютерних ігор, підліток тут ще не втрачає контроль над 

частотою ігрових сеансів і часом, витраченим на гру; 

3 - залежність (22 - 37 балів): ігровий процес на даній стадії займає весь 

вільний час респондента, він постійно думає про гру і прагне підвищити 

рівень своїх ігрових результатів. 

        Питання методики дозволяють розкрити п'ять основних шкал: емоційне 

ставлення до гри; самоконтроль в грі; цільова спрямованість на гру; 

батьківське ставлення до гри; перевага віртуального спілкування над 

реальним. 

1. Шкала емоційного ставлення до комп'ютерної гри. Високий показник 

по цій шкалі свідчить про високий рівень емоційної привабливості 

комп'ютерних ігор для підлітка. При високому рівні емоційної привабливості 

підліток відчуває стан емоційного підйому, коли грає в комп'ютерну гру. Гра 

виступає для нього засобом розрядки психоемоційного напруження і 

компенсації депривованих потреб. Низький показник вказує на незначний 

рівень емоційної привабливості комп'ютерних ігор і дозволяє зробити 

висновок, що гра є лише дозвіллям для дитини. 

2. Шкала самоконтролю в комп'ютерній грі. Високий показник за 

шкалою свідчить про слабкий рівень самоконтролю підлітка в ігровому 

просторі і вказує на небажання переривати гру, роздратування при 

вимушеному відволіканні від неї і нездатність респондента спланувати 

закінчення ігрового сеансу. Низький показник навпаки свідчить про 

наявність самоконтролю над ігровим процесом, здатності відволіктися і 

спланувати час закінчення гри, якщо це необхідно. 

3. Шкала цільової спрямованості на комп'ютерні ігри. Високий 
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показник свідчить про наявність азартної залученості респондента в 

комп'ютерну гру і постійного прагнення до досягнення більш високих 

ігрових результатів. Низький показник дозволяє зробити висновок, що 

комп'ютерні ігри, не будучи самоціллю, виступають засобом проведення 

дозвілля, а прагнення до досягнення високих результатів в комп'ютерній грі 

знаходиться на помірному рівні. 

4. Шкала батьківського ставлення до комп'ютерних ігор. Високий 

показник по цій шкалі свідчить про негативне ставлення батьків респондента 

до комп'ютерних ігор. Такі батьки серйозно лімітують час перебування в грі 

або зовсім забороняють комп'ютерні ігри. Низький показник свідчить про 

позитивне ставлення батьків до ігор. Такі батьки самі ініціюють ігрову 

активність, купують дітям гри і вважають за краще бачити дитину вдома за 

грою. 

5. Шкала переваги віртуального спілкування в комп'ютерній грі над 

реальним спілкуванням. Високий показник за цією шкалою дозволяє зробити 

висновок, що комп'ютерні ігри виступають засобом спілкування і 

самоствердження для респондента, підміняючи процес реальної взаємодії 

віртуальною. Низький показник свідчить про перевагу реального спілкування 

і вказує, що віртуальне спілкування виступає лише додатковим засобом 

комунікації [16]. 

За результатами первинної діагностики, спрямованої на виявлення 

комп'ютерної ігрової залежності та визначення підлітків, які перебувають в 

групі ризику нами отримані наступні кількісні показники. Згідно методики 

Такера на виявлення ігрової залежності (в модифікації І. Конигіної) у 21% (6 

осіб) випробовуваних простежується висока ймовірність кібераддикції, 

можлива втрата контролю над пристрастю до комп'ютерних ігор, що в 

майбутньому може привести до серйозних негативних наслідків. У групі 

ризику знаходяться 50% (14 осіб) випробовуваних і у 29% (8 осіб) не 

виявлено негативних наслідків від комп'ютерних ігор.  

За результатами тесту «Визначення залежності від комп'ютерних ігор» 
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А. Котлярова ознаки формування залежності виявляють 36% (10 осіб), на 

безпечному рівні грають 64% (18 осіб). Слід зазначити переважно нейтральне 

ставлення батьків до захоплення дітей комп'ютерними іграми. Більшість 

батьків не вказують на наявність у дітей психосоматичних розладів, проблем 

в сім'ї та школі, зневагу сном, харчуванням і домашніми справами і тощо в 

результаті захоплення комп'ютерними іграми. Такий результат можна 

пояснити низькою медіа грамотністю і несерйозним ставленням батьків, в 

результаті недостатньої інформованості щодо проблеми комп'ютерної ігрової 

залежності, а також небажанням визнавати наявні проблеми і тенденцією 

давати соціально бажані відповіді. 

Результати тесту на інтернет - аддикцию для підлітків (в модифікації І. 

Конигіної) (Т. А. Нікітіна, А. Ю. Єгоров) дозволяють нам зробити наступні 

висновки: ознаки залежності від комп'ютерних ігор проявляють 4% (1 

людина) випробовуваних; в групі ризику знаходяться 25% (7 осіб) 

досліджуваних; не виявляють ознак адиктивної поведінки 71% (20 осіб) 

випробовуваних. Згідно з отриманими результатами у 80% випробовуваних 

перші проби комп'ютерних ігор відбулися в період між 5 і 7 роками життя. 

На сьогоднішній день всі 100% випробовуваних в тій чи іншій мірі 

захоплюються комп'ютерними іграми.  

Для підлітків, які проявляють ознаки адиктивної поведінки і 

знаходяться у групі ризику характерна щоденна гра від 2 до 7 годин з 

ігровими перевагами, спрямованими на рольові онлайн ігри. Так 27% (8 осіб) 

випробовуваних грають щодня, 25% (7 осіб) грають два рази в тиждень, 32% 

(9 осіб) грають один раз в тиждень і 16% (4 людини) грають один раз на 

місяць. З ігрових переваг респонденти частіше вказують «шутери» (від англ. 

shoot стріляти) - ігри - «стрілялки» від першої особи і РПГ. Слід зазначити 

істотні відмінності в розподілі отриманих результатів за гендерною ознакою 

в проявах комп'ютерної залежності та ігрових перевагах. Так, киберадикція 

більшою мірою характерна для хлопчиків.  
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Дівчата ж віддають перевагу інтернету, чатам та соціальним мережам, 

серед ігор дівчинки віддають перевагу іграм на швидкість реакції, 

головоломки і традиційні ігри. Такі відмінності продиктовані адиктивним 

агентом і гендерними психологічними відмінностями піддослідних. Так само 

відрізняються і цілі використання підлітками комп'ютера і мережі Інтернет. 

Так 61% дітей використовують Інтернет, щоб задовольнити потребу в грі, 

32% віддають перевагу спілкуванню в чатах і соціальних мережах і лише 7% 

використовують Інтернет з метою пошуку інформації.  

Згідно з відповідями випробовуваних 57% батьків ставляться 

позитивно до захоплення дітей комп'ютерними іграми, 18% нейтрально і 25% 

негативно, з них 61% спільно з дітьми грають в комп'ютерні ігри, дивляться 

телевізор і відвідують Інтернет. Слід зазначити, що у 18% випробовуваних 

відсутні захоплення, не пов'язані з комп'ютерними іграми, як правило це 

респонденти, що проявляють адиктивні патерни поведінки і знаходяться в 

групі ризику виникнення залежності. В процесі гри ейфорію і азарт 

відчувають 14% (4 особи) випробовуваних, радість і розслаблення 64% (18 

осіб), полегшення 21% (6 осіб). При відсутності можливості реалізувати 

ігрові потреби 36% (10 осіб) дітей відчувають нудьгу, 18% (5 осіб) 

занепокоєння, 11% (3 особи) дратівливість і 36% (10 осіб) дискомфорт. У 

реальному житті 39% (11 осіб) випробовуваних відчувають невдоволення 

собою і оточуючими, 21% (6 осіб) тривожність, 14% (4 особи) неможливість 

розслабитися, 14% (4 особи) самотність і 12% (3 особи) депресію. Слід також 

зазначити психосоматичні симптоми, супутні тривалій ігровій діяльності. Так 

у 32% (9 осіб) дітей є болі у спині, шиї і головний біль, у 25% (7 осіб) 

спостерігається біль в кистях і оніміння пальців, 36% (10 осіб) дітей 

відчувають сухість і печіння в очах під час гри і 7% (2 людини) неспокійний 

сон і безсоння. 

За результатами тесту - опитувальника ступеня захопленості молодших 

підлітків комп'ютерними іграми А. Гришиної залежними є 7% (2 особи) 

випробовуваних, в групі ризику виникнення залежності знаходяться 54% (15 



50 
 

осіб) і 39% (11 осіб) респондентів грають в комп'ютерні ігри на безпечному 

рівні. Нижче представлена гістограма розподілу ознак за шкалами тесту - 

опитувальника ступеня захопленості молодших підлітків комп'ютерними 

іграми А. Гришиної, на якій наочно представлені за шкалами найбільш 

значущі елементи прояви киберадикції. 

Діаграма 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Так згідно з отриманими результатами за шкалою емоційного 

ставлення до комп'ютерної гри високий показник мають 14% (4 особи), що 

свідчить про високий рівень емоційної привабливості комп'ютерних ігор, 

відчутті емоційного підйому і використанні гри в якості основного засобу 

розрядки психоемоційного напруги і компенсації депривованих потреб. 

Низький показник мають 86% (24 людини), що вказує на незначний рівень 

емоційної привабливості комп'ютерних ігор для основної маси піддослідних. 

За шкалою самоконтролю в комп'ютерній грі високий показник мають 79% 

(22 людини) випробовуваних, що свідчить про слабкий рівень самоконтролю 

в ігровому просторі і вказує на небажання переривати гру, роздратування при 

Розподілення ознак за шкалами тесту  
                                        А. Гришиної 

Высокий показник Низький показник 
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вимушеному відволіканні від неї і нездатність підлітка спланувати 

закінчення ігрового сеансу. Низький показник мають 21% (6 осіб), що 

навпаки свідчить про наявність самоконтролю над ігровим процесом, 

здатності відволіктися і спланувати закінчення гри, якщо це необхідно. За 

шкалою цільової спрямованості на комп'ютерні ігри високий показник мають 

21% (6 осіб) випробовуваних, що свідчить про наявність азартного 

залученості в комп'ютерну гру і постійного прагнення до досягнення більш 

високих ігрових результатів. Низький показник мають 79% (22 людини) 

випробовуваних, для яких ігри, що не є самоціллю, виступають лише засобом 

проведення дозвілля, а прагнення до досягнення високих результатів в 

комп'ютерній грі знаходиться на помірному рівні. За шкалою батьківського 

ставлення до комп'ютерних ігор жоден респондент не показав високого 

результату, що свідчить про нейтральне або позитивне ставлення батьків до 

ігор. Ймовірно, батьки самі ініціюють ігрову активність, купують дітям гри, 

вважаючи за краще бачити дитину вдома за грою. За шкалою переваги 

віртуального спілкування в комп'ютерній грі реальному спілкуванню 

високий показник мають лише 4% (1 особа) піддослідних, що дозволяє 

зробити висновок про те, що комп'ютерні ігри виступають засобом 

спілкування і самоствердження для респондента, підміняючи процес реальної 

взаємодії віртуальною. Низький показник мають 96% (27 осіб) 

випробовуваних, що свідчить про перевагу реального спілкування над 

віртуальним, який виступає додатковим засобом комунікації. 

Так за результатами первинної діагностики, при оцінці розподілу 

комп'ютерної ігрової залежності в підлітковій групі з застосуванням різних 

методик нами виявлено, що основна частина піддослідних має природний 

рівень захопленості комп'ютерними іграми, що не представляє загрози для їх 

особистісного розвитку. Але є категорії підлітків, як знаходяться в групі 

ризику формування залежності, які виявляють ознаки залежності від 

комп'ютерних ігор. Більш докладно отримані нами результати представлені 

наочно в гістограмі 2 розподілу рівня залежності в підлітковій групі. 
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На гістограмі наочно можна побачити певну різницю розподілу рівня 

залежності від комп'ютерних ігор в підлітковій групі при застосуванні різних 

методик. Такі відмінності можна пояснити різницею використовуваних 

авторами методик критеріїв визначення залежності і їх поєднанням. Так, 

виходячи з отриманих результатів явні ознаки залежності від комп'ютерних 

ігор за трьома методиками проявляють 7% випробовуваних і середнє число 

підлітків, які перебувають в групі ризику становить 40%.  

Підводячи підсумки первинної діагностики, спрямованої на виявлення 

підлітків, залежних від комп'ютерних ігор і які знаходяться в групі ризику 

виникнення залежності, слід вказати на загальні особливості, що характерні 

для досліджуваних, які перебувають на стадії залежності і в групі ризику 

виникнення киберадикції. Так, згідно з проведеними дослідженнями 

підлітки, що перебувають в групі ризику і на стадії залежності від 

комп'ютерних ігор, характеризуються тривалістю ігрової діяльності від 3 до 7 
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годин, відсутністю серйозних захоплень, не пов'язаних комп'ютерними 

іграми, наявністю психосоматичних розладів, низьким рівнем самоконтролю 

в грі і перевагою віртуального спілкування. Перебуваючи в грі, підлітки 

відчувають ейфорію і азарт, радість, розслаблення і полегшення. При 

неможливості реалізувати ігрові потреби для випробовуваних характерна 

нудьга, занепокоєння, дратівливість і дискомфорт. У реальному житті дана 

категорія підлітків незадоволена собою і оточуючими, відчуває тривожність, 

неможливість розслабитися, самотність і депресію. Виходячи з отриманих 

результатів, ми можемо побудувати комплексну програму профілактики, 

спрямовану на зміцнення сильних сторін особистості підлітка і мінімізації 

чинників, що сприяють формуванню кіберзалежності. 

 

2.2. Дослідно - експериментальна робота з профілактики та 

корекції  кіберадикції у підлітків  

В межах даної кваліфікаційної роботи нами застосовувалася 

компілятивна програма профілактики комп'ютерної ігрової залежності, 

основою якої виступили: програма психолого - педагогічної профілактики 

комп'ютерної ігроманії в учнів А. Закаблуковой, Т. Смирнової та ін.; 

програма профілактики інтернет - залежної поведінки у підлітків за 

допомогою формування навичок міжособистісного конструктивного 

спілкування І. Романцева. Основоположними методологічними засадами 

програми профілактики комп'ютерної ігрової залежності були: концепція 

культурно - історичного розвитку психіки Л. С. Виготського; виділені Ц. 

Короленко і Т. Донських ознаки ігрової залежності як одного з видів 

адиктивної поведінки; виділені М. Орзак психологічні та фізіологічні ознаки 

комп'ютерної залежності; виділені Е. Коблянською, В. Н. Куніциною, А. 

Прихожан та ін. аспекти формування соціальної компетентності; 

загальнотеоретичні підходи до вивчення ролі середовища в соціалізації і 

вихованні особистості І. Кона, В. Бочарова, Р. Овчарова, А. Мудрик, В. 

Сластьоніна та ін.; дослідження А. Голдберга, К. Янг, А. Войскуновского, О. 
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Арестова, Ю. Бабаніна та багатьох інших в області психології, педагогіки і 

профілактики техногенних видів адитивної поведінки. 

Відповідно до досліджень в галузі програма профілактичної діяльності 

спирається на основоположні принципи: універсальність, яка виявляється в 

спрямованості профілактики на всю природу залежності і в цілому на різні 

форми адикцій; єдність профілактики і діагностики тобто включення 

комплексного діагностичного обстеження і постійного контролю динаміки 

змін, в процесі роботи; принцип науковості і системності; принцип 

послідовності; принцип взаємозв'язку свідомості, діяльності і поведінки; 

принцип особистісного підходу; принцип «зони найближчого розвитку»; 

конструктивність як побудова установки на раціональну поведінку і 

формування здорової особистості; випереджаючий характер впливу, що 

виявляється у створенні стійких позитивних установок на раціональну 

поведінку; комплексність як вплив на різні рівні особистості і соціального 

простору залежного. 

Практична спрямованість 

Компілятивна програма профілактики киберадикції у підлітків 

складена з урахуванням специфічних вікових та психо-соціальних 

особливостей сучасного підлітка і спрямована на подолання схильності до 

комп'ютерної ігрової залежності. Оскільки основними чинниками 

виникнення комп'ютерної ігрової залежності у підлітків згідно з проведеними 

дослідженнями (М. Орзак, Р. Кастер, Ц. Короленко, Т. Донських, В. Зайцева 

та ін.) є деструктивні форми сімейного виховання, сімейна співзалежність , 

низький рівень соціально - психологічної адаптації, занижена і нестійка 

самооцінка, відсутність соціальних контактів і низький рівень соціально - 

психологічної адаптації, конфлікти з однолітками, абулія і небажання 

проявляти вольові зусилля, реакція уникнення на стресові ситуації тощо. В 

рамках первинної профілактики програма спрямована на виявлення підлітків, 

які перебувають в групі ризику і підлітків, які проявляють адиктивні патерни 

поведінки, інформування педагогів і батьків про різні аспекти формування 
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киберадикції, навчання підлітків медіаграмотності і навичкам безпечного 

спілкування з комп'ютером. В рамках вторинної профілактики програма 

спрямована на корекцію сформованих адиктивних установок підлітків, 

шляхом створення умов для особистісного розвитку і самореалізації, 

навчання навичкам боротьби зі стресом, конструктивного вирішення 

конфліктних ситуацій, виховання відповідальності та розвитку соціально - 

адаптивних і адекватних форм поведінки, комунікативної компетентності, 

вироблення навичок впевненої продуктивної поведінки. 

Адресат 

Цільовою аудиторією програми профілактики є підлітки у віці від 11 - 

12 до 15 - 16 років, що проявляють ознаки ігрової комп'ютерної залежності і 

відносяться до групи ризику, з домінуючим ігровим мотивом і установкою до 

проведення часу за комп'ютером. 

Мета програми: розвиток інформаційної культури та формування в 

рамках профілактики сприятливих умов для розвитку соціально - адаптивних 

особистісних якостей і підвищення рівня самооцінки, що сприяють 

комунікативній компетентності підлітків і попередженню виникнення 

залежності. 

Завдання: 

1. Мотивування випробовуваних на участь у програмі профілактики, 

формування групової атмосфери і довірчих відносин для подальшого 

продуктивного контакту. 

2. Виявлення підлітків, які перебувають в групі ризику і на стадії 

залежності від комп'ютерних ігор. 

3. Формування у підлітків медіаграмотності, навичок безпечної роботи 

з комп'ютером і створення умов для реалізації в альтернативних видах 

діяльності, як чинника відмови від комп'ютерних ігор. 

4. Розвиток у випробовуваних соціально-прийнятних способів 

реагування і комунікативних навичок, що сприяють наданню 

взаємодопомоги, підтримки та ефективної взаємодії. 
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5. Корекція деструктивних форм поведінки і формування у 

випробовуваних навичок конструктивного вирішення конфліктних ситуацій. 

6. Закріплення отриманого результату і аналіз апробації, застосовуваної 

компілятивної програми профілактики киберадикції. 

плановані результати 

Особистісний результат: вміння вибудовувати міжособистісні 

відносини, ефективно діяти в ситуації конфлікту, розвиток відповідальності і 

соціально - адаптивних і адекватних форм поведінки, комунікативної 

компетентності, навичок впевненого продуктивного поведінки, мотивації до 

діяльності, альтернативної комп'ютерним іграм. 

Предметний результат: формування медіаграмотності, уявлень про 

киберадикцію, механізми її формування, характерологічних особливостей 

адиктів і наслідків залежності, навичок ефективного використання 

комп'ютерних технологій і віртуальної реальності. 

Метапредметний результат: вміння планувати свої дії відповідно до 

поставлених завдань і умовами її реалізації, вносити необхідні корективи в 

дію після завершення профілактики на основі оцінки та обліку характеру 

зроблених помилок, адекватне використання різних засобів комунікації, 

використання мови для регуляції своєї дії і емоційного стану . 

Тривалість програми 

Практична апробація компілятивної програми профілактики 

реалізована в ЗОШ №3 міста Кілія Одеської області з 1 жовтня по 31 жовтня 

2020 року. Програма включає 15 занять, 3 з яких спрямовані на психологічну 

підготовку, а 12 на психокорекцію деструктивних форм поведінки, що 

призводять до залежності. 

Програма профілактики включає чотири послідовних блока: 

1. Первинна психодіагностика; 

2. Психологічна корекція; 
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3. Профілактика та просвіта; 

4. Заключна психодіагностика. 

Психодіагностичний блок спрямований на виявлення комп'ютерної 

ігрової залежності в групі підлітків і представлений набором психологічних 

методик: тест Т. Такера на виявлення ігрової залежності (в модифікації 

Конигіної І.); тест на інтернет - адикцію для підлітків (в модифікації 

Конигіної І. А.); тест «Визначення залежності від комп'ютерних ігор» А. 

Котлярова; тест - опитувальник ступеня захопленості молодших підлітків 

комп'ютерними іграми А. Гришиної. Підбір методичного блоку дозволить 

об'єктивно розглянути досліджувану проблему, виявити підлітків, які 

перебувають на стадії залежності від комп'ютерних ігор або мережі Інтернет, 

що знаходяться в групі ризику виникнення адикції і поки що не виявляють 

ознак залежності, розкрити відносини випробовуваних до комп'ютерних ігор, 

час витрачений на гру і ігрові переваги респондентів, наявність 

психосоматичних розладів в результаті захоплення комп'ютерними іграми, 

відчуття в грі і поза нею, а також ставлення батьків до захоплення дітей 

комп'ютерними іграми тощо. 

Психокорекційний блок включає 12 корекційно - розвиваючих занять 

тривалістю до 1 години. Корекційно - розвиваюча частина програми 

складається з трьох блоків: 

1. Розвиток комунікативної компетентності особистості (4 заняття); 

2. Формування навичок конструктивної поведінки (4 заняття); 

3. Розвиток самооцінки і навичок впевненої поведінки (4 заняття). 

Кожне заняття будується відповідно до принципів проведення 

корекційно - розвиваючих занять і включає: мотиваційний етап (10 хвилин), 

основний етап (40 хвилин) і заключний етап (рефлексія 10 хвилин). При 

реалізації програми активно використовувалися тренінгові методи роботи: 

робота в малих групах, групова дискусія, рольова гра, психодрама, метод 
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мозкового штурму, психогимнастичні вправи і методи релаксації, прийоми 

рефлексії і зворотного зв'язку. 

У програмі профілактики в якості основних механізмів 

психокорекційного впливу використовувалися: повідомлення інформації, 

отримання в ході групової психокорекції необхідних відомостей і 

інформаційний обмін між учасниками групи; групова згуртованість в 

результаті участі в групі; емоційна підтримка; зворотній зв'язок; 

інтерперсональний вплив, як отримання нової інформації про себе за рахунок 

зворотного зв'язку, що призводить до зміни і розширення образу "Я" і 

самодослідження; навчання новим способам поведінки і розвиток соціальних 

навичок; навіювання надії під впливом поліпшення стану інших учасників і 

власних досягнень; універсальність переживань і розуміння учасниками, що 

вони не самотні; альтруїзм, що полягає у взаємодопомозі і здатності бути 

корисним і розвитку віри у власні сили; розвиток техніки міжособистісного 

спілкування за рахунок зворотного зв'язку і аналізу власних переживань; 

імітаційна поведінка, як навчання більш конструктивним способам поведінки 

через наслідування. 

Блок психологічної просвіти представлений трьома заняттями, 

орієнтованими на вчителів, батьків і підлітків і спрямованими на формування 

медіаграмотності і навчання підлітків навичкам безпечного спілкування з 

комп'ютером, висвітлення основних проблем і характеристик комп'ютерної 

ігрової залежності, доведення до педагогів і батьків ознак формується 

залежно та правил поведінки з залежними підлітками. 
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Тематичний план програми 

№ Найменування 

   блоків 

Мета                  Завдання Форми 

контролю 

1. Первинна 

діагностика. 

Виявлення 

підлітків, які 

перебувають в 

групі ризику і на 

стадії залежності 

від комп'ютерних 

ігор. 

Провести психодіагностику; 

Оцінити її результати. 

Анкети, 

опитування, 

аналіз. 

2. Корекційно-

розвиваючий 

блок. 

Розвиток 

комунікативної 

компетентності 

особистості, 

навичок 

Підготувати підлітків до 

конструктивної взаємодії; 

Провести корекційно - 

розвиваючі заняття; 

Рефлексія, 

споглядання. 

2.1 Розвиток 

комуникативн

ої 

компетентност

і особистості. 

 

 

Розвиток 

комунікативної 

відкритості та 

поліпшення 

якості 

спілкування 

шляхом 

оволодіння 

навичок 

конструктивної 

соціальної 

взаємодії. 

 

Забезпечити досвід 

конструктивного 

самодослідження і 

самостійного вирішення 

актуальних завдань у сфері 

спілкування; надати досвід 

повноцінного спілкування, 

переживання комунікативної 

спільності, ефективної 

взаємодії в процесі 

вирішення спільних завдань; 

Навчити навичкам 

встановлення ефективних 

взаємовідносин, досягнення 

максимальної групової 

спільності і згуртованості; 

Навчити навичкам 

конструктивного 

використання «зворотного 

зв'язку». 

Рефлексія, 

споглядання. 
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2.1.1 «Знайомство»

. 

Знайомство 

учасників тренінгу 

між собою, 

прийняття правил 

групової 

роботи, створення 

сприятливого 

психологічного 

клімату. 

 

Створити сприятливі умови 

для роботи групи, 

познайомити учнів з 

основними принципами 

тренінгу; разом продумати і 

прийняти правила роботи 

групи; почати освоєння 

способів саморозкриття, 

приступити до освоєння 

активного стилю спілкування 

і способів передачі і прийому 

зворотнього зв'язку. 

 

Рефлексія, 

споглядання. 

2.1.2 «Який я у 

спілкуванні». 

Створення умов 

для аналізу 

власних 

комунікативних 

позицій, їх 

конструктивності 

Розвивати уміння аналізувати 

і визначати свої і чужі 

психологічні характеристики; 

виховувати комунікативну 

культуру спілкування; 

розширити рольовий 

репертуар поведінки в різних 

ситуаціях; створити умови 

для усвідомлення 

власної відповідальності. 

 

Рефлексія, 

споглядання. 

2.1.3 «Ми 

команда». 

 

Розвиток 

комунікативних 

навичок, 

формування 

вміння 

працювати з 

позиції 

співпрацювання 

 

Зняти емоційне та фізичне 

напруження; розвивати 

базові комунікативні вміння. 

Рефлексія, 

споглядання. 

2.1.4 «Вчимося 

спілкуватисяп

равильно». 

Розширення 

уявлень про 

способи 

самоаналізу і 

самокорекції 

в сфері 

спілкування. 

 

 

Познайомитися з різними 

стилями спілкування; 

розвивати базові 

комунікативні вміння; 

виховувати комунікативну 

культуру спілкування. 

Рефлексія, 

споглядання. 
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2.2 Формування 

навичок 

конструктив 

ної поведінки. 

Формування 

конструктивних, 

соціально 

прийнятних форм 

поведінки, 

корекція 

деструктивних 

форм поведінки. 

 

 

Вироблення у підлітків 

соціально прийнятних 

способів реагування на різні 

життєві ситуації; корекція 

деструктивних форм 

поведінки, допомога підлітку 

в пошуку адаптивних форм 

поведінки; розвиток і 

закріплення позитивних 

соціальних установок; 

сприяння у формуванні 

адекватних уявлень підлітка 

про самого себе і найближче 

оточення. 

Рефлексія, 

споглядання 

2.2.1 «Уявлення 

про себе». 

 

Розширення 

уявлень про 

власні 

індивідуально – 

типологічні 

особливості. 

 

Підвищити рівень 

самопоіманія підлітків; 

Сформувати навички 

самопізнання і рефлексії; 

Допомога в саморозкриття і 

самопрезентації. 

Рефлексія, 

споглядання 

2.2.2 «Ігрова 

залежність та 

її причини». 

 

Розширення 

уявлень про 

причини ігрової 

комп'ютерної 

залежності, 

створення умов 

для самоаналізу 

причин власної 

ігрової 

залежності у 

дітей. 

 

Ознайомитися з різними 

аспектами ігрової 

залежності; організувати 

дискусію, виробити активну 

позицію по відношенню до 

питання ігрової залежності у 

дітей; створити умови для 

самоаналізу причин ігрової 

залежності. 

Рефлексія, 

споглядання 

2.2.3 «Конфліктна 

поведінка». 

Коригування 

конструктивного 

спілкування в 

складних 

конфліктних 

ситуаціях. 

 

Розвиток здатності до 

самоаналізу, розуміння і 

прогнозування відносин, 

почуттів, станів людини в 

конфліктних ситуаціях; 

формування навичок 

організації оптимального 

спілкування, 

конструктивного вирішення 

конфліктів. 

 

Рефлексія, 

споглядання 
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2.3  

Розвиток 

самооцінки і 

впевненої 

поведінки. 

 

Формування 

адекватної 

самооцінки і 

навичок 

впевненого 

поведінки. 

Розвиток і закріплення 

позитивних соціальних 

установок; сприяння у 

формуванні адекватних 

уявлень підлітка про самого 

себе і найближче оточення; 

розкриття позитивних якостей 

неповнолітніх і виховання 

впевненості в досягненні 

успіху в різних видах 

діяльності. 

 

Рефлексія, 

споглядання. 

2.3.1 «Мої сильні 

якості». 

Вичленення, 

розвиток і 

закріплення 

позитивних 

соціальних 

установок; 

Сприяння у 

формуванні 

адекватних 

уявлень підлітка 

про самого себе і 

найближчому 

оточенні; 

Розкриття 

позитивних 

якостей 

неповнолітніх і 

виховання 

впевненості в 

досягненні успіху 

в різних видах 

діяльності. 

 

Викликати позитивне 

ставлення підлітка до себе і 

позитивне ставлення групи до 

кожного; підвищення 

самооцінки і впевненості в 

досягненні життєвих цілей; 

розвиток навичок перегляду 

ставлення до власних 

негативних якостей; 

актуалізація уявлень про свої 

сильні сторони. 

 

Рефлексія, 

споглядання. 

2.3.2 «Впевнена 

поведінка». 

 

Розвиток навичок 

впевненої 

поведінки, 

створення умов 

для підвищення 

самооцінки 

неповньолітніх. 

Формування поняття 

впевненої і невпевненої 

поведінки; створення умов 

для підвищення самооцінки 

неповнолітніх; моделювання 

ситуації 

впевненої поведінки, 

відпрацювання навичок. 

 

Рефлексія, 

споглядання. 



63 
 

2.3.3 «Формування 

мотивації 

досягнення». 

 

Розкриття 

позитивних 

якостей 

несовершеннолет 

них і виховання 

Визначення учасниками 

шляхів досягнення життєвих 

цілей; розвиток адекватних 

уявлень про наявні 

цілі, умінь і навичок у 

 

Рефлексія, 

споглядання. 

2.3.4 «Вчимося 

товаришувати

». 

Перехід від 

позицій 

протиріччя до 

спільного 

планування, 

згуртуванню 

різних спільнот, 

через 

усвідомлення 

групової та 

індивідуальної 

унікальності 

кожного. 

 

Освоєння технік 

саморегуляції, релаксації та 

візуалізації; формування 

адаптивних способів зняття 

емоційної напруги, 

каналізування негативних 

емоцій злості і гніву. 

 

Рефлексія, 

споглядання. 

3. Профилактик

а і просвіта 

Розвиток 

медіаграмотності і 

розширення 

уявлень про 

основні аспекти 

киберадикції 

 

 

Формування 

медіаграмотності у батьків 

педагогів і дітей; розкриття 

основних чинників, ознак і 

стадій киберадикції; 

Формування навичок 

безпечного користування  

комп'ютером. 

споглядання 

3.1 Круглий стіл 

«Комп`ютер; 

«за» та 

«проти». 

Розвиток 

медіаграмотності 

підлітків і навичок 

безпечного 

спілкування з 

комп'ютером. 

 

Ознайомити учасників з 

плюсами і мінусами впливу 

комп'ютера; навчити, як 

організувати безпечну 

взаємодію з комп'ютером; 

ознайомити з заходами 

профілактики 

адиктивної поведінки. 

 

споглядання 
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Система організації контролю за реалізацією програми і запланованих 

результатів передбачає: облік відвідуваності занять; оцінку досягнення 

запланованих результатів, за допомогою первинної та заключної діагностики; 

зниження рівня тривоги, страху та емоційного напруження; підвищення рівня 

соціально - психологічної адаптації та розвиток комунікативних навичок; 

формування позитивних соціальних установок і підвищення рівня 

саморозуміння і самопізнання у підлітка; поліпшення і стабілізація 

психоемоційного стану; зниження часу, проведеного за комп'ютером і тощо. 

Необхідно розуміти, що профілактична діяльність є тривалим безперервним 

процесом, що вимагає грамотної психолого-педагогічної організації всіх 

видів діяльності учасниками освітнього процесу. В рамках профілактичної 

роботи ми за короткий час постаралися опрацювати у учасників програми 

актуальні поведінкові проблеми, пов'язані з кіберзалежністю і що негативно 

3.2  

Батьківські 

збори 

«Комп'ютер в 

житті 

підлітка. 

Користь чи 

шкода? ». 

Підвищити 

психолого - 

педагогічну 

компетентність 

батьків, 

ознайомити з 

особливостями 

використання ІКТ 

- технологій у 

вихованні 

дітей. 

 

Показати можливість 

використання комп'ютера у 

навчальній діяльності і в 

домашніх умовах; обговорити 

з батьками проблему 

комп'ютерної залежності, її 

причини та прояви; 

ознайомити батьків з 

рекомендаціями щодо 

профілактики комп'ютерної 

залежності. 

 

споглядання 

3.3 Дискусія  з 

участю 

педагогів 

 

Розкрити в 

дискусії з 

педагогами 

Актуалізувати знання 

педагогів з даної теми; 

ознайомити з різними 

 

споглядання. 

4 Заключна 

диагностика. 

Повторна 

діагностика для 

виявлення рівня 

залежності в групі 

підлітків. 

 

Провести психодіагностику; 

Оцінити її результати. 

анкетування 

опитування, 

висновки. 
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впливають на її розвиток і формування, постаралися дати їм досвід 

сприйняття і прояву різноманітних емоцій, позитивної продуктивної 

взаємодії з однолітками, подолання страхів, ефективних способів 

регулювання своєї поведінки, формування відповідальності за свої дії і 

впевненості у собі. 

 

2.3. Аналіз ефективності реалізованої програми профілактики та 

психокорекції кіберадикції у підлітків 

В межах кваліфікаційної роботи на підставі теоретико- 

експериментального дослідження проблеми комп'ютерної ігрової залежності 

в підлітковому середовищі нами була сформована і апробована компілятивна 

програма профілактики киберадикції у підлітків. З метою оцінки 

ефективності програми профілактики в групі підлітків нами 

використовувався вже апробований інструментарій на етапі констатуючого і 

контрольного експерименту, представлений чотирма методиками (тест 

Такера, тест А. Котлярова, тест Т. Нікітіної, А. Єгорова та тест - 

опитувальник А. Гришиної), що спрямовані на виявлення залежності від 

комп'ютерних ігор. Через два тижні після реалізації програми профілактики 

киберадикції в групі підлітків нами була проведена заключна діагностика по 

виявленню залежних від комп'ютерних ігор, з метою оцінки ефективності 

реалізованої програми профілактики. За результатами заключної діагностики, 

спрямованої на виявлення наявності киберадикції і  компонентів формування 

залежності у підлітків ми провели порівняльний аналіз емпіричних даних 

вибіркової сукупності до і після формуючого експерименту. 

За результатами заключної діагностики за методикою Такера на 

виявлення ігрової залежності (в модифікації Конигіної І. А.) у 14% (4 особи) 

випробовуваних, як і раніше спостерігається висока ймовірність 

киберадикції, з можливістю втрати контролю над потягом до комп'ютерних 

ігор. У групі ризику знаходяться 36% (10 осіб) випробовуваних і 50% (14 

осіб) не виявляють негативних наслідків від комп'ютерних ігор, що свідчить 
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Результати заключної діагностики за тестом Такера 
 

 
14% 

 

50% 

 
36% 

 

 

 

 

 

 
 

Норма Група ризику Залежність 

про зниження адиктивної складової в групі на 21%. Зниження показників 

адиктивної складової в групі свідчить про підвищення медіаграмотності 

респондентів в результаті проведення програми профілактики залежності від 

комп'ютерних ігор, а також дозволяє вважати її ефективною. Однак слід 

зазначити, що, ознайомившись з основними аспектами проблематики 

киберадикції, бажаючи догодити і здаватися краще випробовувані могли 

давати соціально бажані відповіді на питання методики. На діаграмі 3 наочно 

наведені результати заключної діагностики, спрямованої на виявлення 

залежності від комп'ютерних ігор за методикою Такера. 

Діаграма 3 

 

 

 

 

За результатами тесту «Визначення залежності від комп'ютерних ігор» 

А. Котлярова спостерігається зниження рівня адиктивної складової в групі на 

15%. Так ознаки формування залежності згідно даної методики виявляють 

21% (6 осіб), на безпечному рівні грають 79% (22 особи) випробовуваних. 

Незважаючи на зниження результатів після проведення в межах 
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Результати заключної діагностики за тестом Котлярова 
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Норма Група ризику Залежність 

профілактики заняття для батьків, слід зазначити, як і раніше нейтральне 

ставлення більшості батьків до захоплення дітей комп'ютерними іграми, а 

також низьку мотивацію до участі в програмі профілактики і зневажливе 

ставлення до проблеми комп'ютерної ігрової залежності. Більшість батьків не 

вказують на наявність у дітей психосоматичних розладів, проблем в сім'ї та 

школі, зневагу сном, харчуванням і домашніми справами і тощо в результаті 

захоплення комп'ютерними іграми, не дивлячись на те, що згідно з поданими 

результатами за методикою Т. Нікітіної, А. Єгорова на інтернет - адикцію для 

підлітків (в модифікації Конигіної І.) діти діагностують у себе наявність 

психосоматичних розладів. Такий результат можна пояснити небажанням 

батьків визнавати наявні проблеми і тенденцією респондентів давати 

соціально бажані відповіді. На діаграмі 4 наочно представлені результати 

заключної діагностики за методикою А. Котлярова. 

 

Діаграма 4 

 

 

 

Узагальнюючи результати по методикам Такера і Котлярова слід 
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Проівняльні результати розподілу рівня 
  залежності до и після проведення профілактики 
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тест Такера 1 тест Такера 2 тест А. Котлярова 1 тест А. Котлярова 2 

Норма Група ризику Залежність 

вказати на зниження рівня адиктивної компоненти в групі після проведення 

профілактики на 21% (тест Такера) і 15% (тест Котлярова А.). Нижче наочно 

наведені порівняльні результати розподілу рівня залежності в групі підлітків 

за методиками Такера і Котлярова, до і після проведення програми 

профілактики киберадикції. 

Діаграма 5 

 

 

Результати заключної діагностики за методикою Т. Нікітіної, А. 

Єгорова на інтернет-адикцію для підлітків (в модифікації Конигіої І.) 

свідчать про зниження адиктивної складової в групі на 11%. Так, ознаки 

залежності від комп'ютерних ігор проявляють 4% (1 людина), в групі ризику 

знаходяться 14% (4 людини) і 82% (23 людини) випробовуваних не 

виявляють ознак залежної поведінки. Відзначається також зниження ігрових 

інтервалів і цілей відвідування мережі у деяких осіб. Так 25% (7 осіб) 

випробовуваних грають щодня, 25% (7 осіб) грають два рази в тиждень, 29% 

(8 осіб) грають один раз в тиждень і 21% (6 осіб) грають один раз на місяць. 

Інтернет з метою спілкування відвідують 32% (9 осіб) випробовуваних, з 

метою задоволення ігрових потреб кіберпростір відвідують 54% (15 осіб) і 
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14% (4 людини) респондентів відвідують Інтернет в пошуках інформації. 

Важливо відзначити, згідно відповідей випробовуваних, хоч і незначне, але 

зниження лояльності батьків до захоплення дітей комп'ютерними іграми. 

Згідно отриманих результатів 50% (14 осіб) ставляться позитивно, 18% (5 

осіб) нейтрально і 32% (9 осіб) негативно, з них 57% спільно з дітьми грають 

в комп'ютерні ігри, дивляться телевізор і відвідують Інтернет. Ідентичні 

результати отримані при оцінці емоційного фону випробовуваних при 

знаходженні в грі і вимушеній ізоляції від неї. Так, перебуваючи в грі, 

ейфорію і азарт відчувають 14% (4 особи) випробовуваних, радість і 

розслаблення 64% (18 осіб), полегшення 21% (6 осіб). При відсутності 

можливості реалізувати ігрові потреби 36% (10 осіб) дітей відчувають 

нудьгу, 18% (5 осіб) занепокоєння, 11% (3 особи) дратівливість і 36% (10 

осіб) дискомфорт. На тому ж рівні (18%) залишилися і показники, що 

вказують на відсутність у випробовуваних захоплень, не пов'язаних з 

комп'ютерними іграми. Ці респонденти мають високий показник залежності 

від комп'ютерних ігор. Такий результат можна пояснити тимчасовими 

обмеженнями і короткостроковістю реалізації програми. Знизився відсоток 

дітей, які відчувають в реальному житті невдоволення собою і оточуючими з 

39% (11 осіб) до 29% (8 осіб), тривожність з 21% (6 особи) до 7% (2 особи), 

самотність з 14% (4 осіб) до 7% (2 особи), неможливість розслабитися з 14% 

(4 особи) до 7% (2 особи) і депресію з 12% (3 особи) до 7% (2 особи). Решта 

випробовуваних, відповідаючи на це питання методики, вказали на 

відсутність негативних відчуттів в реальному житті. Слід також зазначити, 

згідно з відповідями респондентів на зниження психосоматичних симптомів, 

супутніх ігровій діяльності. Так у 18% (5 осіб) дітей є болі в спині, шиї і 

головний біль, у 7% (2 особи) спостерігається біль в кистях і оніміння 

пальців, 25% (7 осіб) дітей відчувають сухість і печіння в очах під час гри і 

7% (2 людини) неспокійний сон і безсоння. Решта випробовуваних вказали 

на відсутність психосоматичних розладів. Підводячи підсумки заключній 

діагностиці за методикою Т. Нікітіної, А. Єгорова слід вказати на зниження 



70 
 

Результати заключної діагностики за тестом 
Т.Никитиної, А. Егорова. 

4% 
 

14% 

 

 

 
 

82% 

 

 

 

 

Норма Група Ризику Залежність 

загального рівня адиктивної складової в групі, а також зниженні 

психологічних і психосоматичних симптомів киберадикції. На діаграмі 6 

наочно представлені результати заключної діагностики за методикою Т. 

Нікітіної, А. Єгорова. 

 

 

 

Діаграма 6 

 

 

Згідно з результатами тесту-опитувальника А. Гришиної ступеня 

захопленості молодших підлітків комп'ютерними іграми рівень адиктивної 

складової в групі знизився на 14% (4 людини). Так, залежними згідно 

заключній діагностики є 7% (2 людини) випробовуваних, в групі ризику 

виникнення залежності знаходяться 39% (11 осіб) і 54% (15 осіб) 

респондентів грають в комп'ютерні ігри на безпечному рівні. Результат за 

даною методикою узгоджується з іншими опитуваннями, що були 

застосовані в межах програми і свідчить про загальне зниження рівня 

залежності в групі випробуваних. Зниження рівня залежності дозволяє 

зробити попередній висновок про ефективність застосовуваної програми 
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Результати заключної диагностики за тестом  
 А. Гришиної 

7% 

39% 
54% 

Норма Група ризику Залежність 

профілактики комп'ютерної ігрової залежності в групі підлітків. На діаграмі 7 

наочно представлені результати заключної діагностики за методикою А.  

Гришиної. 

 
Діаграма 7 

 

 

 

Спостерігається також зниження, згідно з результатами заключної 

діагностики, ознак залежності від комп'ютерних ігор за шкалами тесту - 

опитувальника А. Гришиної. 

За шкалою емоційного ставлення до комп'ютерних ігор високий 

показник знизився з 14% (4 особи) до 11% (3 особи), що свідчить про 

високий рівень емоційної привабливості комп'ютерних ігор, відчутті 

емоційного підйому і використанні гри в якості основного засобу розрядки 

психоемоційного напруження і компенсації депривованих потреб. Низький 

показник відповідно мають 89% (25 осіб), що вказує на незначний рівень 

емоційної привабливості комп'ютерних ігор для основної маси підлітків. 

За шкалою самоконтролю в комп'ютерній грі високий показник 
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знизився з 79% (22 особи) до 75% (21 особа) випробовуваних, що вказує на 

слабкий рівень самоконтролю в ігровому просторі, небажання переривати 

гру, роздратування при вимушеному відволіканні від неї і нездатність 

підлітка спланувати закінчення ігрового сеансу. Низький показник 

відповідно мають 25% (7 осіб) випробовуваних, що навпроти свідчить про 

наявність самоконтролю над ігровим процесом, здатності відволіктися і 

спланувати закінчення гри, якщо це необхідно. 

За шкалою цільової спрямованості на комп'ютерні ігри високий 

показник знизився з 21% (6 осіб) до 18% (5 осіб) випробовуваних, що 

свідчить про наявність азартної залученості в комп'ютерну гру і постійного 

прагнення до досягнення більш високих ігрових результатів. Низький 

показник відповідно мають 82% (23 людини) випробовуваних, для яких ігри, 

не є самоціллю, виступають засобом проведення дозвілля, а прагнення до 

досягнення високих результатів в комп'ютерній грі знаходиться на 

помірному рівні. 

За шкалою батьківського ставлення до комп'ютерної гри високий 

показник виріс з 0% до 7% (2 людини), що вказує на негативне ставлення 

батьків до захоплення дітей комп'ютерними іграми. Такий результат дозволяє 

зробити висновок про ефективність проведення батьківських зборів в межах 

профілактики киберадикції. Однак слід все ж вказати на переважно низький 

показник за шкалою батьківського ставлення до комп'ютерних ігор (93%), що 

свідчить про нейтральне або позитивне ставленні більшості батьків до 

захоплення дітей іграми. Ймовірно, батьки самі ініціюють ігрову активність, 

купують дітям гри, вважаючи за краще бачити дитину вдома за грою. 

За шкалою переваги віртуального спілкування в комп'ютерній грі 

реальному спілкуванню розподіл показників залишився на тому ж рівні. Так, 

високий показник мають 4% (1 людина) опитуваних, що дозволяє зробити 

висновок про те, що комп'ютерні ігри виступають засобом спілкування і 

самоствердження для респондента, підміняючи процес реальної взаємодії 

віртуальною. Низький показник мають 96% (27 осіб) випробовуваних, що 
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свідчить про перевагу реального спілкування над віртуальним, який виступає 

лише як додатковий засіб комунікації. 

Результати заключній діагностики з розподілу ознак залежності від 

комп'ютерних ігор за шкалами тесту - опитувальника А. Гришиної наочно 

представлені на  діаграмі 8. 

                                                                                                        Діаграма 8 

 

Таким чином підбиваючи підсумки заключної діагностики, 

спрямованої на виявлення комп'ютерної ігрової залежності за методикою Т. 

Нікітіної, А. Єгорова та методикою А. Гришиної ми можемо зробити 

попередній висновок про зниження загального рівня киберадикції в групі 

підлітків на 11% ( Т. Нікітіна, А. Єгоров) і 14% (А. Гришина). Так само слід 

вказати на зниження, згідно відповідей випробовуваних, психологічних і 

фізіологічних ознак залежності. На діаграмі нижче наочно наведені 

порівняльні результати розподілу рівня залежності в групі підлітків за 

методиками Т. А. Нікітіної, А. Єгорова та методикою А. Гришиної, до і після 

проведення програми профілактики залежності від комп'ютерних ігор. 
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Діаграма 9 

 

 

З метою оцінки достовірності зміни рівня сформованості кіберадикції, 

до і після проведення програми профілактики, нами використовувався 

непараметричний Т - критерій Вілкоксона, вперше запропонований 

американським статистиком Френком Уилкоксоном. Критерій призначений 

для зіставлення показників, виміряних в двох різних умовах на одній і тій же 

вибірці випробуваних. Ми застосовували цей критерій для статистичної 

оцінки результатів, отриманих при застосуванні діагностичного 

інструментарію, що використовується в експерименті. Згідно з отриманими 

результатами спостерігаються статистично значущі зрушення в групі 

випробовуваних після проведення програми профілактики комп'ютерної 

ігрової залежності у підлітків. Так обчислення Т - критерію за результатами 

діагностики із застосуванням методики Такера на виявлення ігрової 

залежності (в модифікації  Конигіної І. А.) показало статистично значуще (Z - 

2,588, асимптотична значимість - 0,01) зниження рівня залежності після 

проведення профілактики. Статистично значимі зрушення спостерігаються і 

при обчисленні Т - критерію за результатами методики А. Котлярова (Z - 
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2,558, асимптотична значимість - 0,011) і методики А. В. Гришиної (Z - 2,032, 

асимптотична значимість - 0,042). Так само статистично значущі зрушення 

зафіксовані по всіх шкалах методики А. В. Гришиної, що свідчить про 

зниження загального рівня залежності і провідних адиктивних компонентів в 

групі після реалізації програми профілактики. Однак слід вказати на 

відсутність статистично значущих відмінностей при обчисленні Т - критерію 

(Z - 1,667, асимптотична значимість - 0,096) за результатами методики на 

інтернет - аддикцию для підлітків Т. Нікітіної, А. Єгорова (в модифікації 

Конигіної І.). Факт відсутності статистично значущих відмінностей можна 

пояснити широкою направленістю даної методики - на киберадикції і 

сетеголізм і широким спектром питань, представлених в тесті - 

опитувальнику. 

В результаті якісно - кількісного аналізу отриманих даних ми можемо 

зробити висновок про ефективність реалізованої компілятивної програми 

профілактики комп'ютерної ігрової залежності у підлітків. Результати 

кількісного аналізу свідчать про зниження адиктивної складової в групі, що 

проявляється в зниженні рівня фізіологічних і психологічних симптомів 

кіберадикції. Також можна зробити висновок про позитивну динаміку 

проведеної роботи з батьками випробовуваних, спрямованої на формування 

медіаграмотності і психологічну просвіту в питанні кіберадикції, що не 

маловажно, оскільки сім'я виступає одним з основних факторів формування 

залежності. Результати статистичного аналізу в цілому підтверджують 

позитивну динаміку і зниження рівня залежності в групі. Отже, проведена 

нами профілактична робота призвела до певних змін в поведінці підлітків і 

сприяла зниженню рівня залежності в групі.  
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Висновки до розділу 

1. На підставі теоретичного аналізу в емпіричній частині дослідження 

нами була реалізована компілятивна програма профілактики кіберадикції в 

групі підлітків. Програма включала чотири послідовних блоку: первинна 

діагностика, психокорекційний блок, блок профілактики, психологічної 

просвіти і заключну діагностику. 

2. З метою оцінки адиктивної складової в групі, на етапі первинної та 

заключної діагностики нами використовувалися чотири методики, 

спрямовані на виявлення підлітків, які перебувають в групі ризику і на стадії 

залежності від комп'ютерних ігор. Діагностичний інструментарій 

представлений тестом Такера (в модифікації Конигіної І. А.), тестом на 

інтернет - адикцію для підлітків (Т. Нікітіна, А. Єгоров), тестом А. Котлярова 

і тестом - опитувальником А. Гришиної. 

3. Компілятивний програма профілактики була складена відповідно з 

урахуванням специфічних вікових та психосоціальних особливостей 

сучасних підлітків, спирається на основоположні принципи профілактичної 

діяльності та спрямована на подолання схильності до комп'ютерної ігрової 

залежності. В межах первинної профілактики програма спрямована на 

виявлення підлітків, які проявляють адиктивні патерни поведінки, 

інформування педагогів і батьків про різні аспекти формування кіберадикції, 

навчання підлітків медіаграмотності і навичкам безпечного користування 

комп'ютером. В рамках вторинної профілактики програма спрямована на 

корекцію сформованих адиктивних установок підлітків, шляхом створення 

умов для особистісного розвитку і самореалізації, навчання навичкам 

боротьби зі стресом, конструктивного вирішення конфліктних ситуацій, 

виховання відповідальності та розвитку соціально - адаптивних і адекватних 

форм поведінки, комунікативної компетентності, вироблення навичок 

впевненої продуктивної поведінки. 

4. В якості планованих результатів реалізації програми профілактики 

виступили особистісні, предметні і метапредметні результати. До 
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особистісних відносяться: вміння вибудовувати міжособистісні відносини, 

ефективно діяти в ситуації конфлікту, розвиток відповідальності і 

комунікативної компетентності, навичок впевненої поведінки, мотивації до 

діяльності, що є альтернативною комп'ютерній грі. Предметний результат 

включає: формування медіаграмотності, уявлень про кіберадикції та її 

основних аспектів, навичок ефективного використання комп'ютерних 

технологій і віртуального інформаційного простору. Метапредметний 

результат включає: вміння планувати свої дії відповідно до поставлених 

завдань і умов її реалізації, вносити необхідні корективи в дію, адекватне 

використання різних засобів комунікації, використання мови для регуляції 

своїх дії і емоційного стану. 

5. Проведений за результатами експерименту якісно - кількісний аналіз 

отриманих даних дозволяє зробити висновок про ефективність реалізованої 

компілятивної програми профілактики комп'ютерної ігрової залежності у 

підлітків. Результати кількісного аналізу свідчать про зниження адиктивної 

складової в групі, що проявляється в зниженні рівня фізіологічних і 

психологічних симптомів киберадикції. Також можна зробити висновок про 

позитивну динаміку проведеної роботи з батьками школярів, що була 

спрямована на формування медіаграмотності і псологічну просвіту в питанні 

киберадикції, що важливо, оскільки сім'я виступає одним з основних 

факторів формування залежності. Результати статистичного аналізу також 

підтверджують кількісні показники і свідчать про зниження рівня залежності 

в групі. 

6. Реалізована програма профілактики киберадикції у підлітків довела 

свою ефективність, що відбивається в результатах статистичної обробки 

даних і свідчить про підтвердження висунутої гіпотези.
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Висновки 

В межах цього магістерського кваліфікаційного дослідження нами було 

проаналізовано проблема кіберадикції і реалізована компілятивна програма 

профілактики залежності від комп'ютерних ігор у підлітків. Проаналізувавши 

поняття «адикція», різні види адиктивної поведінки, основні чинники, 

критерії та механізми формування, ми прийшли до висновку, що 

киберадикції, що є однією з форм комп'ютерної залежності, входить в групи 

нехімічних адикцій і має складну поліфакторну природу, схожу в своєму 

розвитку з іншими видами залежностей.  

Більшість зарубіжних і вітчизняних авторів під кіберадикцією 

розуміють вид деструктивної, девіантної поведінки, форму психологічної 

залежності, яка виявляється в паталогічному захопленні комп'ютерними 

іграми, що обумовлена схильністю до «втечі» від реальності за допомогою 

зміни свого психічного стану. Таким чином, ми під киберадикцією розуміли 

вид деструктивної, девіантної поведінки, форму психологічної залежності, 

яка виявляється в паталогічній захопленості комп'ютерними іграми. В 

результаті дослідження ми встановили, що кіберадикція в своєму розвитку 

проходить чотири послідовні стадії, характеризується наявністю 

фізіологічних і психологічних критеріїв, що визначають рівень адиктивної 

особистісної реалізації. Також нами проаналізовані специфічні вікові та 

психосоціальні особливості підліткового віку і чинники формування 

залежності з урахуванням цих особливостей. В результаті вивчення існуючих 

наукових досліджень ми прийшли до висновку, що найбільш схильними до 

виникнення кіберадикції в силу специфічних вікових особливостей є 

підлітки. Так, в результаті теоретичного дослідження у нас сформувалася 

робоча гіпотеза, яка полягає в припущенні, що науково - обґрунтована, 

комплексна програма профілактики комп'ютерної ігрової залежності, що є 

найважливішою умовою збереження здоров'я і психологічного захисту 

особистості підлітків, сприяє усуненню психологічних причин і зниженню 
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рівня залежності 

В процесі вивчення різних теорій і підходів до профілактики 

кіберадикції у підлітків нами була сформована і реалізована компілятивна 

програма профілактики комп'ютерної ігрової залежності у підлітків. Метою 

цієї програми був розвиток інформаційної культури та формування в рамках 

профілактики сприятливих умов для розвитку соціально - адаптивних 

особистісних якостей і підвищення рівня самооцінки, що сприяють 

комунікативної компетентності підлітків і попередженню виникнення 

залежності. Проведений за результатами експерименту якісно - кількісний 

аналіз отриманих даних дозволив зробити висновок про ефективність 

реалізованої компілятивної програми профілактики комп'ютерної ігрової 

залежності у підлітків. Результати кількісного аналізу свідчать про зниження 

адиктивної складової в групі, що проявляється в зниженні рівня 

фізіологічних і психологічних симптомів кіберадикції. Також можна зробити 

висновок про позитивну динаміку проведеної роботи з батьками школярів, 

спрямованої на формування медіаграмотності і психологічну просвіту в 

питанні киберадикції, що важливо, оскільки сім'я виступає одним з основних 

чинників формування залежності. Результати статистичного аналізу також 

підтверджують кількісні показники і свідчать про зниження рівня залежності 

в групі. 

Підводячи підсумки слід сказати про результативність та ефективність 

реалізованої програми профілактики киберадикції у підлітків, а отже про 

підтвердження висунутої гіпотези. Проведене дослідження дає підгрунтя для 

осмислення актуальності проблеми залежної поведінки як такої і можливість 

окреслити перспективи подальшої наукової і практичної роботи по 

вирішенню проблеми профілактики залежності від комп'ютерних ігор.
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Додатки 

Результати діагностики 
1. Результати первинної та заключної діагностики по методикам Такера на 

виявлення ігрової залежності (в модифікації Конигіної І. ) і А. Котлярова 

«Визначення залежності від комп'ютерних ігор». 

                                                                                                Табл. 1 

 

№ Тест Такера 

первинна 

діагностика 

Тест Такера 

заключна 

діагностика 

Тест А. 

Котлярова 

первинна 
діагностика 

Тест А.  
Котлярова 

заключна 
діагностика 

1 5 5 5 3 

2 1 1 2 1 

3 2 2 7 7 

4 8 5 4 3 

5 3 2 5 2 

6 3 2 3 2 

7 4 4 2 2 

8 13 13 5 5 

9 6 6 3 3 

10 2 2 2 2 

11 4 4 3 3 

12 11 11 6 6 

13 10 10 7 7 

14 2 2 5 2 

15 5 5 1 1 

16 9 6 5 5 

17 10 10 7 7 

18 6 6 1 1 

19 6 6 1 1 

20 1 1 1 1 

21 0 0 2 0 

22 4 2 2 2 

23 3 2 1 1 

24 0 0 1 0 

25 5 5 0 0 

26 3 2 0 0 

27 2 2 3 3 

28 3 2 2 2 
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2. Результати первинної та заключної діагностики інтернет - адикції за 

методикою для підлітків (в модифікації Конигіної І.) і тесту - опитувальника 

ступеня захопленості молодших підлітків комп'ютерними іграми А.  

Гришиної. 

                                                                                            Табл. 2 
 

 

№ Тест Т. А. 

Никитиної 

первинна 
діагностика 

Тест Т. А. 

Никитиної 

заключна 

діагностика 

Тест А. В. 

Гришиної 

первинна 
діагностика 

Тест А. В. 

Гришиної 

заключна 
діагностика 

1 7 7 12 10 

2 5 6 7 7 

3 8 7 14 14 

4 8 8 14 14 

5 8 8 10 10 

6 8 8 14 14 

7 12 12 14 14 

8 18 18 26 26 

9 11 9 10 9 

10 8 8 12 8 

11 6 6 12 6 

12 7 6 15 15 
13 12 12 23 23 

14 7 7 10 10 

15 13 13 12 12 

16 7 7 16 16 

17 10 9 17 17 

18 8 8 14 14 

19 12 12 17 17 

20 8 8 7 7 

21 4 4 6 6 

22 8 8 10 10 

23 6 6 10 10 

24 6 6 10 10 

25 9 9 11 9 

26 8 8 14 14 

27 7 7 10 10 

28 10 9 9 9 
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      Результати статистичної обробки даних (Т – критерій Вілкоксона) 

                                                                                                                    Табл. 3 

 

 

 

Програма профілактики киберадикції у підлітків 

Корекційно - розвивальний блок 

I. Блок розвитку комунікативної компетентності 

Мета блоку: Зростання комунікативної відкритості та поліпшення якості 

спілкування шляхом оволодіння навичками конструктивної соціальної 

взаємодії. 

Завдання блоку: 

1. Забезпечити учасникам групи досвід конструктивного 

самодослідження (самоаналізу) і самостійного вирішення актуальних 

внутрішніх завдань в сфері спілкування. 

2. Надати учасникам групи досвід повноцінного спілкування один з 

одним і групою, переживання комунікативної спільності, ефективної 

взаємодії в процесі вирішення спільних завдань. 

3. Навчити навичкам встановлення ефективних відносин з оточуючими, 

навичкам досягнення максимального ступеня групової спільності і 

згуртованості. 

4. Навчити навичкам отримання і конструктивного використання 

«Зворотного зв'язку» (інформації про себе від навколишнього 

комунікативного середовища). 

Заняття №1 «Вступ. Прийняття правил групової роботи». 

  

Тест Такера Тест А. В. 
Котлярова 

Тест Т. А. 
Никитиної 

Тест А. В. 
Гришиної 

Z – 2,588, 
асимптотична 

значимість – 0,01 

Z – 2,558, 
асимптотична 

значимість – 
0,011 

Z – 1,667, 
асимптотична 

значимість – 
0,096 

Z – 2,032, 
асимптотична 

значимість – 
0,042 
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Мета: Знайомство з учасниками тренінгу, прийняття правил групової роботи, 

створення сприятливого психологічного клімату. 

Завдання: 

1. Створити сприятливі умови для роботи групи, познайомити учнів з 

основними принципами тренінгу. 

2. Разом продумати і прийняти правила роботи групи. 

3. Почати освоєння способів саморозкриття, приступити до освоєння 

активного стилю спілкування і способів передачі і прийому зворотного 

зв'язку. 

Матеріали та обладнання: папір, кольорові олівці, фломастери, ручки, 

ватман, клубок ниток. 

Хід заняття: 

1. Вступ ведучого, що таке тренінг, для чого він потрібен. Розповідь 

про цілі занять, форми їх проведення. Ритуал вітання. 

Мета: створення позитивного емоційного фону, згуртування групи, 

формування почуття близькості з іншими дітьми. 

Інструкція: Я хочу поговорити з вами про те, як зазвичай вітають один 

одного люди. Хто з вас може продемонструвати типове рукостискання? Я 

хотіла б, щоб ви зараз придумали смішне привітання, яке ми будемо 

використовувати найближчим часом. Це рукостискання повинно стати свого 

роду відмінністю нашої групи. Спочатку виберіть собі партнера. Вам 

надається три хвилини, щоб винайти, як можна більш незвичайний спосіб 

рукостискання. Це вітання повинне бути досить простим, щоб все легко 

могли його запам'ятати, але при цьому досить смішним, щоб нам було весело 

тиснути один одному руки саме таким способом. Тепер нехай кожна пара 

покаже придумане їй вітання. Нам необхідно вибрати те рукостискання, яке 

ми будемо з вами використовувати на наступних зустрічах. 

Гра «Павутина». 
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Мета: освоєння способів саморозкриття, освоєння активного стилю 

спілкування.  

Інструкція: «Сядьте, будь ласка, в один великий круг, у кожного з вас зараз 

є можливість повідомити нам всім ім'я і що - небудь розповісти про себе. 

Може бути, хто - небудь з вас захоче розповісти про своє захоплення, про те, 

що у нього найкраще виходить, або про те, чим він любить займатися у 

вільний час. У вас є хвилина, щоб подумати, що ви хочете розповісти про 

себе ... (Ведучий починає гру сам). Якщо хочеш, ти можеш назвати нам своє 

ім'я та що - небудь розповісти про себе. Якщо ти нічого не хочеш говорити, 

то можеш просто взяти нитку в руку, а клубок перекинути наступному 

учаснику ». Таким чином, клубок передається далі і далі, поки всі підлітки не 

виявляться частиною однієї поступово розростається павутини. Після 

закінчення дискусія: «Як ви думаєте, чому ми склали таку павутину?» Після 

розмови потрібно буде розплутати павутину. Для цього кожен підліток 

повинен повертати клубок попереднього, називаючи його по імені і, може 

бути, переказуючи його розповідь. Так триває поки клубок не повернеться до 

ведучого. Можливо, іноді нитка буде заплутується при спробі розпустити 

павутину. В такому випадку можна з гумором прокоментувати ситуацію, 

сказавши, що члени групи вже тісно «пов'язані між собою». 

Аналіз вправи: «Чи всі висловилися в ході гри? Як ви почуваєтеся зараз? Чи 

відчуваєте ви себе тепер інакше, не так, як на початку гри? Чи важко вам 

було запам'ятовувати? Чиї розповіді вас зацікавили найбільше? Хто в групі 

викликає у вас цікавість? » 

Розповідь про правила, за якими буде працювати група.  

Мета: встановлення загальних правил роботи в групі. 

Інструкція: «Після того, як ми вибрали імена і познайомилися, приступимо 

до вивчення основних правил наших занять. У кожній групі можуть бути свої 

правила, але наведені нижче лежать в основі роботи практично всіх груп. 

Зараз ми обговоримо основні з них, а потім приступимо до вироблення 
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правил роботи саме нашої групи. Тому уважно вислухайте пропоновані 

правила (її називають правила)  

Вправа «Компліменти». 

Мета: освоєння способів передачі і прийому зворотного зв'язку, 

встановлення доброзичливих відносин. 

Інструкція: Всі учасники групи стають у два кола, утворюючи зовнішнє і 

внутрішнє коло, обличчям один до одного. Ті, хто стоїть обличчям один до 

одного утворюють пару. Перший член пари надає щирий знак уваги 

партнеру, що стоїть навпроти, тобто говорить йому що - небудь приємне. Той 

відповідає: «Так, звичайно, але крім цього я ще й ...» (називає те, що він в 

собі цінує і вважає, що заслуговує за це знаками уваги). знаками уваги 

можуть бути відзначені вчинки, навички, зовнішність та ін. Потім партнери 

міняються ролями, після чого роблять крок вліво і таким чином утворюють 

нові пари. Все триває до тих пір, поки не пройде повне коло. 

Групова рефлексія. Виконавши вправу, учасники обмінюються враженнями 

про першу зустріч. 

 

Заняття №2. «Тема: Який я в спілкуванні?» 

Мета: створення умов для аналізу власних комунікативних позицій, їх 

конструктивності. 

Завдання: 

1. Розвивати уміння аналізувати і визначати психологічні 

характеристики - свої та оточуючих людей. 

2. Виховувати комунікативну культуру спілкування. 

3. Розширення рольового репертуару поведінки в різних ситуаціях. 

4. Створення умов для усвідомлення власної відповідальності в 

стосунках з іншими людьми 

Матеріали та обладнання: стільці за кількістю учасників, папір формату 
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А4, ручки, картки із заготовленими назвами тварин, бланк «Список якостей 

важливих для спілкування». 

Хід заняття: 

Привітання. Ритуал початку заняття (см.1 заняття). У цьому занятті ми 

спробуємо розібратися в питаннях про те, як ми спілкуємося і як успішні ми 

в цьому? У чому виражається ця успішність? Чи можу я розуміти інших 

людей, чи розуміють мене? Чи вмію я конструктивно вирішувати конфлікти? 

Що інші думають про мене, яким вони мене бачать? Хто мене оточує і, хто 

мені ближче і чому? У чому моя відповідальність у відносинах з іншими 

людьми? 

Вправа «Пересядьте все ті, хто ...» 

Мета: створення сприятливої робочої атмосфери в групі, згуртування, ломка 

просторових бар'єрів між учасниками. 

Інструкція: Той, хто стоїть в центрі кола (для початку їм буду я) пропонує 

помінятися місцями (пересісти) всім тим, хто має якусь ознаку. Цю ознаку я 

називаю. Наприклад, я скажу: «Пересядьте все ті, хто любить морозиво», - і 

всі, хто любить морозиво, повинні помінятися місцями. При цьому той, хто 

стоїть в центрі кола, повинен постаратися встигнути зайняти одне з місць, а 

той, хто залишиться в центрі кола без місця, продовжить гру. 

Використовуємо цю ситуацію для того, щоб більше дізнатися один про 

одного ». 

Вправа «Знайди пару». 

Мета: інтенсифікація міжособистісної взаємодії шляхом невербальних 

способів спілкування. 

Інструкція: «Я роздам вам картки, на яких написано назва тварини. Назви 

повторюються на двох картках. Наприклад, якщо вам дістанеться картка, на 

якій буде написано «слон», знайте, що у когось ще є картка, на якій теж 

написано «слон». Прочитайте, будь ласка, що написано на вашій картці. 

Зробіть це так, щоб напис бачили тільки ви. Тепер картку можна забрати. 
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Завдання кожного - знайти свою пару. При цьому можна користуватися будь-

якими виразними засобами, не можна тільки нічого говорити і видавати 

характерні звуки «вашої тварини». Іншими словами, все, що ми будемо 

робити, ми будемо робити мовчки. Коли ви знайдете свою пару, залишіться 

поруч, але продовжуйте мовчати, не розмовляти. Тільки коли всі пари будуть 

утворені, ми перевіримо, що у нас вийшло». 

Вправа «Малюнок удвох». 

Мета: звернення до індивідуального досвіду взаємодії, вироблення вміння 

діяти скоординовано з партнером, розвиток невербальної комунікації. 

Інструкція: Група ділиться на пари. Кожна пара отримує аркуш паперу. З 

цього моменту і до закінчення вправи розмовляти не можна. Необхідно взяти 

одну ручку удвох, і так, щоб обидва партнери тримали її, намалювати 

малюнок на вільну тему. Готові малюнки обговорюються за принципом 

«чому намалювали саме це», «хто що малював», «як вам малювалося » і т.д. 

Ведучий підкреслює, що в разі зіткнення інтересів взаємодіючих людей 

гармонійність відносин може порушуватися. 

 

Заняття №3. "Ми команда" 

Мета: розвиток комунікативних навичок, формування вміння працювати з 

позиції співробітництва. 

Завдання: 

1. Зняти емоційне та фізичне напруження. 

2. Розвивати базові комунікативні вміння. 

3. Виховувати вміння працювати в команді. 

Матеріали та обладнання: стільці і шарфи за кількістю учасників. 

Хід заняття: 

1. Привітання. Ритуал початку заняття (см.1 заняття) 

2. Гра на копіювання інших 

Цілі: підвищення креативності, здатності до концентрації уваги і 

усвідомлення свого тіла. 
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Інструкція:  

Варіант 1: діти стають в коло. Ведучий робить будь-який рух, які 

повинні повторити всі учасники по колу. Коли остання дитина повторить 

рух, ведучий повторює той же рух ще раз. Учасник, що стоїть за ведучим 

повинен показати новий рух, який копіюється по черзі всіма іншими. Рухи 

можуть бути такими: моргання очима, підйом рук, гімнастичні вправи, 

гримаси і т.д. 

Варіант 2: діти стають в коло. Ведучий робить будь-який рух. Цей рух 

має бути точно скопійований учасником, хто стоїть поруч з ведучим. Потім 

ведучий і учасник застигають в одній і тій же позі. Інші учасники вирішують, 

наскільки точно їхній товариш повторив рух ведучого. Якщо він все зробив 

правильно, тоді приходить його черга зробити будь-який рух, який скопіює 

наступний, що стоїть в колі. 

 

Плутанина 

Цілі: розминка, демонстрація можливості безпечного тактильного контакту, 

розвиток групової згуртованості. 

Інструкція: Учасники встають в коло, закривають очі і витягають руки. 

Повільно йдуть назустріч один одному до тих пір, поки руки не стикнуться. 

Кожен повинен взяти своєю рукою руку іншого учасника групи (ведучий 

стежить, щоб це відбулося). Після цього учасникам пропонується відкрити 

очі і «розплутатися». Зазвичай це вдається досить швидко. Можна озвучити 

висновок: з будь-якого становища можна виплутатися. Можливі реакції і як з 

ними бути: якщо в учасників проявляється страх тілесних контактів, то 

можна запропонувати їм бути спостерігачами і потім дати групі зворотний 

зв'язок - розповісти, що допомагало зробити вправу, а що заважало. Не 

рекомендується проводити вправу, коли не встановлена безпечна атмосфера 

в групі. 

Тростинка на вітрі 

Цілі: формування навичок надання допомоги, створення атмосфери довіри в 
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групі. 

Інструкція: Ведучий дає інструкцію і показує, як буде виконуватися вправа: 

«Встаньте в коло, близько один до одного, пліч-о-пліч. Це не звичайне коло, 

а чарівне. Воно чарівне, тому що ті, хто стоїть у колі, будуть робити все для 

того, щоб той, хто стоїть в центрі, пережив дивні відчуття. Хто хотів би 

опинитися в центрі першим? Встань в коло, ноги постав разом, тримайся 

прямо. Решта - підніміть руки вперед на рівень грудей. Коли наш 

доброволець падає в вашу сторону, ви повинні його акуратно зловити і 

повернути в початкове положення. При цьому дуже важливо, щоб той, хто в 

центрі, тримався прямо, як дерев'яний». Всі учасники групи повинні 

побувати в центрі кола. Питання для обговорення в групі: Як ви себе 

почували в центрі кола? Чи вдалося вам довіритися колу? Що у вправі було 

найважчим? Чи було важко утримувати тих, хто був в центрі? Чи добре ви 

все разом справлялися із завданням? 

 

Заняття №4. «Я тебе розумію (якості ефективного спілкування)» 

Мета: розширення уявлень про способи самоаналізу і самокорекції в сфері 

спілкування. 

Завдання: 

1. Познайомитися з різними стилями спілкування. 

2. Розвивати базові комунікативні вміння. 

3. Виховувати комунікативну культуру спілкування. 

Матеріали та обладнання: стільці за кількістю учасників, папір, олівці, 

ручки, фломастери, ватмани. 

Хід заняття: 

1. Ритуал початку заняття. Вправа «Твоє майбутнє». 

Мета: створення сприятливої емоційної обстановки в групі, формування 

почуття групової підтримки, близькості, згуртованості серед учасників. 

Інструкція: Учасники стають у два кола (внутрішній і зовнішній) обличчям 

один до одного. За сигналом ведучого учасники вітають один одного певним 
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чином, а потім зовнішнє коло переходить вліво на 1 людину. «Традиційне 

вітання сьогодні ми проведемо під девізом «Твоє майбутнє». Вітаючи один 

одного, ви повинні зробити вашому партнерові невеликий прогноз на 

майбутнє. Наприклад, «Здрастуй, Микола, я думаю, що через п'ять років ти 

будеш більш добродушним і чуйним». Вам потрібно підійти по черзі до всіх 

членів групи і, згадавши все, що ви вже знаєте про свого партнера, висловити 

припущення про його майбутнє». 

Вправа «Безлюдний острів». 

Мета: діагностика та відпрацювання способів, стилів взаємодії, 

психологічних умінь і необхідних для ефективного вирішення завдань, що 

стоять перед групою, розвиток уваги один до одного. 

Інструкція: «Зараз ми сядемо в велике коло для того, щоб вислухати 

інформацію і правила майбутньої рольової гри. У вас буде серйозна і 

відповідальна робота, в результаті якої ви зможете більш глибоко зрозуміти 

свої звички і більш об'єктивно оцінити свою манеру спілкування. 

Постарайтеся побачити новим поглядом і всіх інших учасників групи. Отже, 

в результаті корабельної аварії ви, вся ваша група в повному складі, 

виявилися на незаселеному острові. На ньому багатий тваринний і рослинний 

світ, але життя повне небезпек: отруйні рослини і тварини, зливові дощі, 

короткий, але жорстокий холод, можуть бути і візити канібалів з сусідніх 

островів. У найближчі кілька років ви не зможете повернутися до 

нормального життя, в рідні краї. Ваше завдання створити для себе нормальні 

умови, в яких ви могли б вижити. 

Вправа «Пошук способів бути культурним у спілкуванні у важкій 

ситуації». 

Мета: відпрацювання навичок ефективного спілкування у важких ситуаціях. 

Ведучий пропонує учасникам ситуації для обговорення в групах. Учасники 

можуть працювати як в малих групах по 2 - 4 людини, якщо на думку 

ведучих, діти впораються із завданням без дорослих, або розділившись на 2 

групи під керівництвом ведучого. 
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Інструкція: «Буває так, що вчинки іншої людини зачіпають нас, викликають 

в нас злість, образу, роздратування. Часто в перший момент хочеться 

закричати, лаятися або навіть кинутися з кулаками на таку людину. А іноді 

ми мовчки ображаємося, не показуємо свої почуття, але така образа може 

сидіти в нас роками. І так ми шкодимо собі і псуємо відносини з друзями і 

рідними. Тому почуття краще висловлювати. Але дуже важливо, як ми 

висловлюємо свої почуття - правильно, володіючи собою і нікого не 

ображаючи, або так, що всім стане неприємно і образливо. Зараз я дам вам 

картки, на яких написані ситуації, обговоріть, як найкраще вчинити в таких 

обставинах? ». Пропоновані ситуації: 

1. Дівчинка прийшла в гості до тітки і їй налили суп, який дівчинка 

дуже не любить. Як дівчинці вчинити? 

2. Папа пообіцяв хлопчикові піти в неділю на рибалку, а сам забув і 

проспав. Як хлопчикові поговорити з татом, щоб не посваритися? 

3. На уроках Коля весь час тикає Машу ручкою в спину. Як Маші 

вчинити? 

4. Настя бачить, що її подруга Катя перестала з нею розмовляти і 

дружить з іншою дівчинкою. Як їй бути? 

5. Кращий друг Петька обізвав Васю дуже образливим словом. Як Вася 

може йому ввічливо відповісти? 

6. Марія Іванівна наказала Петрова за те, що він балакав на уроці, а він 

зовсім не балакав - це були його сусіди ззаду. Що йому робити? 

7. Молодша сестра пролила молоко на Юлин зошит з домашнім 

завданням з математики. Що Юлі потрібно сказати молодшій сестрі і мамі? 

Ведучий може використовувати ці ситуації або придумати аналогічні, 

наприклад, обігруючи конкретні конфлікти в групі. Ведучий виписує на 

великий аркуш паперу найбільш вдалі (з точки зору вирішення конфліктної 
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ситуації) висловлювання дітей. Користуючись цими формулюваннями, 

ведучий робить узагальнення. Воно може звучати приблизно так: «Дивіться, 

виявляється, коли ви говорите про себе, ви не зачіпаєте іншої людини, але в 

той же час, повідомляєте про те, що вас не влаштовує. Коли людина 

повідомляє про свої почуття, говорить про себе так, що іншому не прикро, 

йому легше спілкуватися з іншими людьми, легше вирішити сварку». 

Проводячи вправу «Пошук способів бути ввічливим і тактовним у важкій 

ситуації», ведучим має сенс орієнтуватися на сформульований К. Роджерсом 

алгоритм Я - висловлювання. 

Алгоритм складається з трьох частин: 

1. Об'єктивний опис ситуації. 

2. Опис своїх почуттів. 

3. Аргументовані пропозиції щодо поліпшення спілкування. 

В кінці вправи «Пошук способів бути ввічливими і тактовним у важкій 

ситуації» добре разом з дітьми знайти і сформулювати цей алгоритм. Однак, 

з огляду на вік дітей, це може виявитися складним. У такій ситуації 

необхідно закінчити вправу наведеними в ньому словами ведучого. 

                          

I. Блок формування навичок конструктивної поведінки 

Мета блоку: формування конструктивних, соціально прийнятних форм 

поведінки, корекція деструктивних форм поведінки. 

Завдання блоку: 

1. Вироблення у підлітків соціально прийнятних способів реагування 

на різні життєві ситуації; 

2. Корекція деструктивних форм поведінки, допомога підлітку в 

пошуку адаптивних форм поведінки; 

3. Вичленовування, розвиток і закріплення позитивних соціальних 

установок; 

4. Сприяння у формуванні адекватних уявлень підлітка про самого себе 
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і найближче оточення. 

Заняття №5. «Уявлення про себе» 
Мета: розширення уявлень про власні індивідуально - типологічні 

особливості. 

Завдання: 

1. Підвищити рівень самосвідомості підлітків. 

2. Сформувати навички самопізнання і рефлексії. 

3. Допомога в саморозкритті і самопрезентації. 

Матеріали та обладнання: стільці за кількістю учасників, папір, кольорові 

олівці, ручки, пензлі, фарби, склянки під воду, кнопки. 

Хід заняття: 

1. Ритуал початку заняття. 

2. «Ви не знаєте, що я ...» 

Мета: самопрезентація, створення сприятливого психологічного клімату в 

групі. 

Інструкція: Учасники по колу називають своє ім'я, далі називають щось 

унікальне про себе, починаючи з фрази «Сперечаємося, що ви не знаєте, що я 

...». Наприклад, «Привіт, мене звати Андрій. Сперечаємося, ви не знаєте, що 

я вмію робити сальто! » 

«Речі що говорять» 

Мета: розвиток самосвідомості, саморефлексії. 

Інструкція: Дітям пропонується уявити собі, що будь-який предмет, 

що належить навчився говорити. Що б він розповів про свого власника? 

Можливі реакції і як з ними бути: діти можуть відмовлятися, утруднятися 

говорити про себе. Тоді свою розповідь може почати ведучий. 

«Яка я книга?» 

Мета: створення умов формування навичок самосвідомості, знайомство 

учасників групи. 

Інструкція: Учасникам пропонується розповісти про себе як про книгу і 

відповісти на запитання: «Якби я був (а) книгою, то якою б книгою я був 
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(а)?», А саме: Якого розміру? Скільки сторінок? Який жанр у цій книги? В 

якій палітурці? Яка обкладинка? Її колір, текстура, малюнок, заголовок, 

назва? Про що була б ця книга? Який би в ній був сюжет? Для якого читача 

вона б призначалася? Кому б ви її посвітили? Кому б порадили прочитати? 

Після нетривалого часу для обдумування, учасники по черзі або по колу 

розповідають про себе як про книгу. 

«Багато хто боїться, а я не боюся ...» 

Мета: зняття емоційної напруги, створення умов для розкріпачення і 

саморозкриття підлітка. 

Інструкція: Учаснику у випадковому порядку кидається м'яч, і він повинен 

швидко придумати завершення фрази «Багато хто боїться, а я не боюся ...». 

Якщо учасник зволікає або не може придумати варіант відповіді, то м'яч 

повертається, кидається наступному учаснику, а потім повертається знову до 

цього. Так коло повторюється 3 рази. 

«Я - реальний. Я - ідеальний» 

Мета: усвідомлення реальних і бажаних якостей підлітка. 

Інструкція: Учасникам необхідно намалювати малюнок «Я - реальний, я - 

ідеальний». Всі реальні малюнки вішаються на стіну в одному місці, а всі 

ідеальні малюнки вішаються на стіну в іншому місці. Потім в хаотичному 

порядку, починаючи з «реальних» малюнків, кожен презентує свій малюнок. 

Потім група переходить до «ідеальни» малюнків, і кожен також презентує 

свій малюнок, відзначаючи, чим він відрізняється від попереднього. Також 

можна запропонувати учасникам як би забрати з собою ті якості або стани, 

(візуально надіти їх на себе і не знімати) які були відображені в «ідеальному» 

малюнку. 

Заняття №6. «Ігрова залежність та її причини» 

Мета: розширення уявлень про причини ігрової комп'ютерної залежності, 

створення умов для самоаналізу причин власної ігрової залежності у дітей. 

Завдання: 
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1. Познайомитися з різними причинами ігрової залежності. 

2. Організувати дискусію, виробити активну позицію по відношенню до 

питання ігрової залежності у дітей. 

3. Створити умови для самоаналізу причин ігрової залежності. 

Матеріали та обладнання: стільці за кількістю учасників, папір, ручки, 

дошка, крейда, фліпчат, маркери. 

Хід заняття: 

1. Ритуал початку заняття. 

2. Вступний блок інформації «Причини комп'ютерної ігрової залежності» 

Мета: формування поняття про причини ігрової комп'ютерної залежності. 

3. Гра - імітація «Давай з нами!» 

Мета: формування вміння протистояти негативному впливу. 

Інструкція: члени групи зображують компанію підлітків, які зібралися 

навколо комп'ютера. Хтось грає в комп'ютерну гру, а інші спостерігають (або 

грають всі разом з мережевого з'єднання в комп'ютерному клубі). 

Доброволець (хлопчик чи дівчинка) зображує підлітка, який намагається 

відмовитися від комп'ютерної гри. Завдання групи - умовити теж грати, 

завдання добровольця - придумати якомога більше аргументів і способів, 

щоб, не провокуючи конфлікту в групі (зберігши дружні стосунки), 

відмовитися від комп'ютерної гри.  

Питання для обговорення: Що відчували учасники? Чи важко було 

протистояти тиску групи? Що стало вирішальним фактором для вибору тієї 

чи іншої стратегії поведінки? Як ви думаєте, яка стратегія поведінки в даній 

ситуації була б більш ефективною? Чому?  

Резюме ведучого: Майбутнє людини - в її власних руках. У людини 

завжди є можливість сказати «ні» тим, чиї пропозиції не відповідають його 
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життєвій позиції, переконанням, інтересам або бажанням. 

Мозковий штурм «Чому з'являється комп'ютерна залежність?» 

Мета: залучення учасників в проблему, сприяння в прояві активної позиції. 

Інструкція: учасникам видаються аркуші паперу і ручки. Їм потрібно 

розділити аркуш паперу на дві частини. Озаглавити одну половину «Причини 

грати в комп'ютер», іншу «Причини не грати в комп'ютер». Так само 

учасникам дається інший лист, на якому вони повинні написати ті «Емоційні 

бонуси» які залучають в комп'ютерну гру і не дозволяють з неї вирватися. 

Потім вони перераховують причини того і іншого, оголошують «емоційні 

бонуси».  

Причини не грати в комп'ютерні ігри: мені не подобається грати; це погано 

для здоров'я, особливо для очей; я не хочу мати залежність, хочу бути 

вільним; це не дозволяє завести справжніх друзів; це занадто дорого; це 

забирає багато часу; це повністю ізолює тебе від оточуючих; це виклик - 

іншим показати, що я не граю в комп'ютерні ігри; ніхто з моїх друзів не грає 

в комп'ютерні ігри, займається спортом і т.д .; так дівчину (хлопця) собі не 

знайдеш; це все несправжнє життя; це зашкодить моїм спортивним 

досягненням, навчанню; мої батьки не схвалюють постійне сидіння за 

комп'ютером. 

Причини грати в комп'ютерні ігри: мені подобається грати в комп'ютерні 

ігри; гра знімає роздратування, розслабляє мене; це звичка; все навколо мене 

грають, і я буду; гра стимулює мене, підвищує тонус; гра дає мені шанс 

зайняти себе чимось; це допоможе мені знайти друзів в мережі; гра дозволяє 

мені відволіктися, коли я сумую або в поганому настрої; гра дозволяє мені 

почувати себе незалежним; там я відчуваю себе героєм, а в житті я невдаха; я 

можу виправити всі помилки; в грі можна розслабиться і нічого не 

вирішувати; це легко і приємно; це привід для спілкування з однолітками; 

якщо я не буду грати то я буду несучасним. 
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Заняття №7. «Вирішення конфліктних ситуацій». 

Мета: Коригування конструктивного спілкування в складних конфліктних 

ситуаціях. 

Завдання: 

1. Розвиток здатності до самоаналізу, розуміння і прогнозування відносин, 

почуттів, станів людини в конфліктних ситуаціях; 

2. Формування навичок організації оптимального спілкування, 

конструктивного вирішення конфліктів, психологічного аналізу ситуацій 

через стратегії поведінки. 

Матеріали та обладнання: стікери різних кольорів, серветки паперові, 

дошка (фліпчарт), маркери, ящик, картки з ситуаціями, ручки, олівці, аркуші 

паперу. 

Хід заняття: 

1. Привітання. Ритуал початку заняття. 

Ласкаво просимо на заняття з навичок керування конфліктом. У кожного з 

нас є свій життєвий досвід, відмінний від життєвого досвіду інших. Кожен з 

вас вже має певні уявлення про конфлікти. Одні вважають, що конфлікти - це 

добре, інші - що їх слід уникати за будь-яку ціну. У кожного з нас є власна 

точка зору на конфлікти, яка є наслідком того, що спрацювало і не 

спрацювало для нас і наших переконань про те, як нам слід жити. Кожен з 

нас в якоюсь мірою філософ, психолог, дослідник, практик, спостерігач за 

життєвими явищами. І у кожного з нас є і теорії конфлікту, і уявлення про те, 

як керувати ним. Прийшов час порівняти індивідуальні уявлення про 

конфлікт з уявленнями інших. Зараз ми розглянемо точки зору на конфлікт, 

що склалися у кожного з нас протягом життя. Більшість з нас рідко знаходять 

час для того, щоб поміркувати про конфлікти або оцінити, чи так добре 

виправдовуються на ділі наші уявлення про них, як нам хотілося. 

Вправа «Сніжинка». 

Мета: мотивація на роботу, актуалізація і постановка цілей і завдань заняття. 
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Інструкція: Хлопці, перед вами чисті аркуші паперу. Візьміть їх, чітко 

виконуйте мою інструкцію. Поверніть аркуш навпіл і відірвіть правий 

верхній кут, згорніть ще раз навпіл і відірвіть правий верхній кут, і ще раз 

поверніть навпіл і відірвіть правий верхній кут. Тепер розгорніть і подивіться 

листи один одного ». У всіх учнів листи виходять різні. Психолог: Що це 

означає? Відповіді учнів. Хлопці, тема нашого заняття «Конфлікт», як ви 

думаєте, для чого я дала вам цю вправу? Відповіді учнів. Учні приходять до 

висновку, що всі ми різні, кожен по - своєму переробляє інформацію, по - 

своєму бачить ситуацію. І не можна сказати, що чий - то листок краще, а чий 

- то гірше. У житті ви стикаєтеся з людським різноманітністю? Як це 

проявляється в спілкуванні? Конфлікти. Чому виникають конфлікти? 

 

Заняття №8. «Злість - це нормально» (як правильно висловлювати 

агресію) 

Мета: Розвиток уміння регуляції власної поведінки і емоційного стану. 

Завдання: 

1. Освоєння технік саморегуляції, релаксації та візуалізації; 

2. Формування адаптивних способів зняття емоційної напруги, каналізування 

негативних емоцій злості і гніву. 

Матеріали та обладнання: ритмічна музика, музика для релаксації, газети, 

папір, 2 вірьовки. 

Хід заняття: 

1. Привітання. Ритуал початку заняття. 

2. Вправа «Протилежні рухи». 

Мета: освоєння навику довільно регулювати свої рухи, пригнічуючи 

природне в такій ситуації бажання «віддзеркалити» дії партнера, повторити 

їх буквально. Крім того, вправа підвищує взаєморозуміння партнерів, сприяє 

згуртуванню команди. 

Інструкція: Учасники розбиваються на пари. Один з партнерів починає 

виконувати під музику будь-які спонтанні рухи. Завдання іншого партнера 
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виконувати ті рухи, які є, з його точки зору, протилежністю рухів, 

виконуваних першим. Через 1,5 - 2 хвилини учасники міняються ролями, і 

гра повторюється. 

Обговорення. Кому що більше сподобалося - демонструвати рухи або 

повторювати протилежні? Коли в реальних життєвих ситуаціях важливо 

вміти робити не те, що тобі показують, а постулат в точності навпаки? 

Бесіда «Гнів - це нормально». 

Мета: занурення учасників в проблему, формування поняття агресивної 

поведінки, активної позиції. 

 

III Блок розвитку самооцінки і впевненої поведінки. 

Мета блоку: формування сприятливої самооцінки і навичок впевненої 

поведінки. 

Завдання блоку: 

1. Вичленовування, розвиток і закріплення позитивних соціальних установок. 

2. Сприяння у формуванні адекватних уявлень підлітка про самого себе і 

найближче оточення. 

3. Розкриття позитивних якостей неповнолітніх і виховання впевненості в 

досягненні успіху в різних видах діяльності. 

 

Заняття №9. «Мої сильні сторони» 

Мета: сприяння у формуванні адекватних уявлень про самого себе і 

найближче оточення, розкриття позитивних якостей неповнолітніх, 

підвищення рівня впевненості в собі. 

Завдання: 

1. Викликати позитивне ставлення підлітка до себе і позитивне ставлення 

групи до кожного. 

2. Підвищення самооцінки і впевненості в досягненні життєвих цілей. 

3. Розвиток навичок перегляду ставлення до власних негативних якостей. 

4. Актуалізація уявлень про свої сильні сторони.  
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Матеріали та обладнання: аркуші А4, кольорові олівці. 

Хід заняття: 

1. Привітання. Ритуал початку заняття. 

2. «Говоримо один одному компліменти». 

Мета: викликати позитивне ставлення підлітка до себе і позитивне ставлення 

групи до кожного. 

Інструкція: Ведучий знайомить з умовами: окремо - так, щоб всім добре 

було видно, поставити два стільці один навпроти одного. Запропонувати 

одному з учасників зайняти один зі стільців, всі інші члени групи по черзі 

сідають на вільний стілець і називають йому тільки його позитивні якості. 

Слухач може попросити уточнити те чи інше висловлювання, задати 

додаткові питання, але не має права на заперечення або виправдання. Кожен 

член групи, по можливості, повинен зайняти місце слухача. Обговорити, що 

кожен з учасників відчував і думав в процесі виконання завдання. Щоб 

підтримати позитивну самооцінку, ми вдаємося до різних стратегій. 

Наприклад, підкреслюємо свій позитивний досвід, уникаємо постановки 

глобальних цілей, знецінюємо інших і т.д. Таким чином людина формує 

кілька образів «Я», будує гнучку і стійку самооцінку, вибудовуючи ієрархію 

образів «Я». 

  

«Я - подарунок людству». 

Мета: Підвищення самооцінки в досягненні позитивних життєвих цілей. 

Інструкція: Ведучий: «Кожна людина - це унікальна істота. І вірити в свою 

винятковість необхідно кожному з нас. Подумайте, в чому полягає ваша 

винятковість, унікальність. Поміркуйте над тим, що ви дійсно є подарунком 

для людства. Аргументуйте своє твердження, наприклад: "Я - подарунок для 

людства, тому що я можу принести користь світу в ..." ». Після 5 хвилин 

роздумів хлопці по колу висловлюють свої міркування. Група підтримує 

свого товариша заявами: «Це дійсно так!»  
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Заняття №10 «Впевнена поведінка» 

Мета: Розвиток навичок впевненої поведінки, створення умов для 

підвищення самооцінки неповнолітніх. 

Завдання: 

1. Формування поняття впевненої і невпевненої поведінки. 

2. Створення умов для підвищення самооцінки неповнолітніх. 

3. Моделювання ситуації впевненої поведінки, відпрацювання навику. 

Матеріали та обладнання: ритмічна музика, стільці за кількістю учасників. 

Хід заняття: 

1. Привітання. Ритуал початку заняття. 

2. Вправа «Зажим». 

Мета: зняття психофізіологічних "затискачів" і формування прийомів 

релаксації стану. 

Інструкція: Учасники сідають у свідомо незручну позу. При цьому в певних 

м'язах або суглобах виникає локальне напруження, "затиск". Необхідно 

протягом декількох хвилин точно виділити область затиску і зняти його, 

розслабитися. Учасники діляться своїми враженнями та відчуттями. 

Вправа «Прорвися в коло». 

Мета: зняття емоційної напруги, моделювання ситуації впевненої поведінки 

Інструкція: Члени групи беруться за руки і утворюють замкнене коло. 

Попередньо ведучий, за підсумками минулих занять, визначає для себе, хто з 

членів групи відчуває себе найменше включеним в групу і пропонує йому 

першим включитися у виконання вправи, т. ч. прорвати коло і проникнути в 

нього. Те ж саме може зробити кожен учасник. 

Вправа «Невпевнені, впевнені та агресивні відповіді».  

Мета: формування адекватних реакцій в різних ситуаціях, аналіз відповідей і 

формування необхідних "рольових" навичок. 

Інструкція: Кожному члену групи пропонується продемонструвати в заданій 

ситуації невпевнений, впевнений і агресивний типи відповідей. Ситуації 

можна запропонувати наступні: Друг розмовляє з вами, а ви хочете піти. Ваш 
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товариш влаштував вам зустріч з незнайомою людиною, не попередивши вас. 

Люди, що сидять ззаду вас в кінотеатрі, заважають вам гучною розмовою. 

Ваш сусід відволікає вас від цікавого виступу, задаючи дурні, на ваш погляд, 

питання. Учитель каже, що ваша зачіска не відповідає зовнішньому вигляду 

учня. Друг просить вас позичити йому вашу будь - яку дорогу річ, а ви 

вважаєте його людиною не акуратною, не зовсім відповідальною. Для 

кожного учасника використовується тільки одна ситуація. Можна розіграти 

дані ситуації в парах. Група повинна обговорити відповідь кожного учасника. 

 

 

Заняття 11 «Формування мотивації досягнення» 

Мета: розкриття позитивних якостей неповнолітніх і виховання впевненості 

в досягненні успіху в різних видах діяльності, підвищення рівня впевненості 

в собі. 

Завдання: 

1. Визначення учасниками шляхів досягнення життєвих цілей. 

2. Розвиток адекватних уявлень про наявні цілі, уміння і навички у 

неповнолітніх. 

3. Розвиток вміння планувати шляхи досягнення поставлених цілей. 

4. Розвиток здібностей знаходити власні ресурси. 

Матеріали та обладнання: заготівля з перехрестям, ручки, папір, дошка, 

крейда, фліпчат, маркери, фломастери, кольорові олівці. 

Хід заняття: 

1. Привітання. Ритуал початку заняття. 

Вправа «Перехрестя» 

Мета: Визначення учасниками шляхів досягнення життєвих цілей. 

Інструкція: На середину кімнати ставиться стілець з прикріпленими 

покажчиками. Направо підеш, вибереш найважчий шлях, але тільки на ньому 

людина через помилки і труднощі має можливість самовдосконалюватися. 

Ліворуч підеш, доведеться докласти деяких зусиль. Прямо підеш, найлегший 
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і найкоротший шлях, все станеться само собою, особливих зусиль для руху 

по ньому не буде потрібно. Підліткам пропонується підійти до «каменю» на 

перехресті і вибрати, в який бік вони підуть. Правильного і неправильного 

вибору тут немає, кожен вирішує, що для нього найбільш привабливо. В 

результаті вибору утворюються три групи. Кожній групі дається завдання 

обгрунтувати свій вибір. 

Обговорення: Хлопці розповідають, чому вони вибрали саме такий шлях, 

що ними керувало: бажання легко домогтися успіхів, докласти певних зусиль 

або пройти досить важкою дорогою, але при цьому самовдосконалюватися? 

Зауваження: Внаслідок своєї певної інфантильності багато підлітків 

обирають найлегший шлях для досягнення життєвих цілей. Не треба їх 

поправляти, можна лише відзначити, що тільки сильний підкорює вершини, а 

доля слабких - милуватися захмарними висотами. Можливо, деякі хлопці 

змінять свій вибір. 

«Хочу, можу, вмію» 

Мета: Розвиток навичок самовизначення. 

Ведучий: «Багато людей, ставлячи перед собою будь-які цілі, переоцінюють 

або недооцінюють свої здібності. Це заважає їм іти до наміченого, приносить 

безліч розчарувань. Зараз ми з вами спробуємо потренуватися в постановці 

найпростіших цілей і визначати свій творчий хист до їх досягнення. 

Підліткам на аркуші паперу малюють табличку. Хочу, можу, вмію. У колонці 

"Хочу" потрібно написати своє бажання, при цьому не варто ставити 

глобальні цілі, адже це тільки тренування. Поруч в колонці "Можу" напишіть 

свою особисту думку з приводу того, чи можливе досягнення наміченого. 

Тут же відзначте, наскільки можна здійснити задумане, у відсотках або 

одним з трьох варіантів: "впевнений", "дещо не впевнений", "не впевнений". 

У колонці "Вмію" напишіть свої якості, які необхідні для досягнення 

поставленої мети і які у вас вже є ». 

Обговорення: Яку колонку було заповнити найлегше, а яку найбільш важко? 

Чому? 
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Заняття 12. «Вчимося дружити» 

Мета: Перехід від позицій протиріччя до спільного планування, згуртуванню 

різних спільнот, через усвідомлення групової та індивідуальної унікальності 

кожного. 

Завдання: 

1. Освоєння технік саморегуляції, релаксації та візуалізації. 

2. Формування адаптивних способів зняття емоційної напруги, каналізування 

негативних емоцій злості і гніву. 

 

Блок профілактики і просвіти 

 

1. Батьківські збори «Комп'ютер в житті підлітка. Користь чи шкода?». 

Мета: підвищити психолого - педагогічну компетентність батьків, 

ознайомити з особливостями використання ІКТ - технологій у вихованні 

дітей. 

Завдання: 

- показати можливість використання комп'ютера у навчальній діяльності і в 

домашніх умовах. 

- обговорити з батьками проблему комп'ютерної залежності, її причини та 

прояви. 

- ознайомити батьків з рекомендаціями щодо профілактики комп'ютерної 

залежності. 

Матеріали до заняття: ноутбук, проектор, роздатковий матеріал на кожного 

учасника. 

1. Дискусія за участю педагогів «Причини виникнення кібераддіктівного 

поведінки у підлітків». 

Мета: розкрити в дискусії з педагогами основні аспекти виникнення 

кіберадиктивної поведінки у підлітків. 

Завдання: актуалізувати знання педагогів з даної теми; познайомити 
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учасників з різними причинами виникнення киберадикції у підлітків; 

познайомити учасників з основними характеристиками кіберадиктивної 

поведінки; розкрити основні обставини взаємодії сім'ї і школи при 

профілактиці кіберадиктивної поведінки. 

Матеріали до заняття: роздатковий матеріал на кожного учасника. 

Питання: Визначення киберадикції. Стадії психологічної залежності від 

комп'ютерних ігор. Причини формування кіберадиктивної поведінки дітей. 

Профілактика кіберадикьтвної поведінки. 

3. Круглий стіл «Комп'ютер за і проти». 

Мета: Обговорити з учасниками поняття «киберадикції» і роз'яснити 

негативні наслідки від комп'ютерних ігор, сприяти формуванню мотивації 

учнів до участі в альтернативних видах діяльності. 

Завдання: обговорити з учнями основні правила відповідальної і безпечної 

поведінки в кіберпросторі; обговорити основні способи захисту від 

протиправних посягань в мережі; навчити розпізнавати ознаки зловживання і 

зробити більш безпечним своє спілкування в мережі; познайомити з 

альтернативними видами діяльності. 

Обладнання: роздатковий матеріал на кожного учасника. 

 

 


