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I. Введение (пояснительная записка)
Актуальность: 
В современном мире, люди постоянно взаимодействуют с компьютером в повседневной жизни. Компьютерные технологии уже настолько внедрились в нашу жизнь, что мы уже и сами не осознаем, насколько зависим от работоспособности этих дорогостоящих металлов.

Вместе с появлением компьютеров появились компьютерные игры, которые сразу же нашли массу поклонников. С совершенствованием компьютеров совершенствовались и игры, привлекая все больше и больше людей. На сегодняшний день компьютерная техника достигла такого уровня развития, что позволяет программистам разрабатывать очень реалистичные игры с хорошим графическим и звуковым оформлением. С каждым скачком в области компьютерных технологий растет количество людей, которых в народе называют "компьютерными фанатами" или "геймерами" (от английского "game" - игра).

Вся деятельность таких людей становиться направленной лишь удовлетворение потребности в игре на компьютере, тем самым сокращается их круг общения, что может привести к патологии. В обществе формируется целый класс людей-фанатов компьютерных игр. В большинстве случаев такие люди серьезно нуждаются в психологической помощи. В основе подобного увлечения лежит нерешенность личных проблем. Такие люди теряют смысл жизни, и единственной ценностью для них становиться компьютер и все, что с этим связано. Мы решили выяснить, есть ли фанаты компьютерных игр среди наших одноклассников.
Цель работы: выяснить наличие степени зависимости от компьютерных игр среди одноклассников.

Гипотеза: большая часть учащихся 5 класса «В» находится на пороге компьютерной игровой зависимости. 

Задачи:
· познакомиться с историей появления компьютерных игр 

· выяснить  классификацию  компьютерных игр;

· выяснить  с помощью  сети интернет самые популярные компьютерные игры среди подростков в России;

· познакомиться с термином «игромания» и методиками выяснения игромании у подростков;

· провести социологический опрос среди учащихся 5-х классов с целью выяснения у них зависимости от компьютерных игр;

· проанализировать полученные результаты.

Тип проекта: исследовательский
Сроки и место проведения исследования: с 01.03.19.по 30.04.19 

МБОУ «СОШ № 3 с УИОП»

Этапы проведения проекта:

I этап- подготовительный (1-2 недели марта);
II этап – технологический (3-4 недели марта, 1-2 недели апреля);
III этап – заключительный (3-4 недели апреля).
Ход проекта:  В начале проекта мы познакомились с историей появления компьютерных игр. В сети интернет мы выяснили  классификацию компьютерных игр. Затем мы провели социологический опрос своих одноклассников с целью выявления у них игровой компьютерной зависимости.   Проанализировав полученные результаты анкетирования, мы сделали выводы по отношению к нашему предположению и целям проекта.
Результаты проекта:  в ходе анкетирования 21 учащегося нашего класса были получены следующие результаты:
	0 баллов 
	4 чел.

	3 – 7 баллов 
	11 чел.

	8 – 27  балов 
	6 чел.


По данным таблицы видно, что 4 (19%)человека в классе  не имеют никаких негативных последствий от компьютерной игры. 11 учащихся (52%)  играют в компьютерные  игры на уровне, который может привести к негативным последствиям. 6 человек (29%), почти одна треть класса,  играют на уровне, ведущим к негативным последствиям; возможно, контроль над пристрастием к компьютерным  играм уже потерян – чем выше результат,  интенсивнее игра, тем серьёзнее могут быть проблемы; высока вероятность патологического формирования зависимости.

 Если  подробнее рассмотреть данные  анкетирования 3 группы  учащихся, где учащиеся набирали от  8 баллов до 27, то результаты будут следующими:
	8 – 27  балов  - 6 чел. ( 29 %)

	9 баллов 
	2 чел.

	11 баллов
	1 чел.

	13 баллов
	1 чел.

	15 баллов 
	1 чел.

	16 баллов
	1 чел.


Результаты показывают, что вероятность патологического формирования зависимости не очень высокая, но контроль над пристрастием к компьютерным  играм уже потерян – чем выше результат,  интенсивнее игра, тем серьёзнее могут быть проблемы, поэтому  таким учащимся требуется самоконтроль и контроль родных. 
Поэтому наша гипотеза, что большая часть учащиеся 5 класса «В» находится на пороге компьютерной игровой зависимости, верна.
II. Реализация проекта
2.1 История появления компьютерных (он-лайн) игр
Компьютерная игра или видеоигра (Video game) — компьютерная программа, служащая для организации игрового процесса, связи с партнёрами по игре, или сама выступающая в качестве партнёра.
Первые компьютерные игры появились давно, в 1947 году. Основной этап разработки первых компьютерных игр приходится на 50 – 60 гг. прошлого столетия. Они изначально создавались не для развлечения, а в научных целях.  Игра OXO (аналог Крестиков-Ноликов) была честью докторской диссертации А. С. Дугласа. Но, не смотря на это, игры стали пользоваться большой популярностью среди учащихся и посетителей учебных заведений.
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Следующий период 1961 – 1970 гг. примечателен тем, что была создана игра SpaceWar для компьютеров PDP-1 и первый прототип компьютерной мыши. Её создал Дуглас Энгельбарт и назвал её так: система индикации X-Y позиции на мониторе. Это сделало большой шаг в развитии компьютеров, а вследствие чего последовала и эволюция компьютерных игр. 

 Рис.1 SpaceWar созданная в 1961 году

1971 – 1980 гг. – в этом десятилетии человечество сделало огромный шаг в развитии компьютеров и, ко всему прочему, люди поняли, что разработка игр – это огромный источник доходов. В это время появляются персональные компьютеры и игровые приставки, появляется прототип локальной сети и Интернета. Игроки теперь могут играть компаниями, объединяясь в группы с помощью сети. Первые онлайн-игры появились в 70-80 годах 20 века.  Первыми онлайн-играми стали приключения MUDs и популярные настольные игры ( шахматы, шашки, нарды и др.). Первые онлайн игры работали по закрытым сетям и были  без подключений к Интернету. История создания первых онлайн игр берёт своё начало в далёком 1970 году. Сразу возникает вопрос, это было действительно так давно? В то время, Ричард Батл вместе со своим другом Ройем Трабшоу создали первую многопользовательскую игру. Она была текстовой, как и все продукты того времени и совершенно не претендовала на звание первой онлайн игры, так как до Интернета ещё было далеко. Но, начало было положено. Играть в неё могли в различных университетах, где были созданы одни из первых закрытых сетей. К концу 80-х годов в США начали появляться первые домашние компьютерные сети. До этого времени о возможности коммерческой выгоды от многопользовательских игр никто и не задумывался. Можно только предположить, насколько амбициозным был проект Club Caribe, который был создан в 1988 году. Абонентская плата этой игры составляла 12 долларов США в час! В начале 2000-х годов начался бум онлайн игр. 2003 год стал, в своём роде переломным. Планка была поднята на высочайший уровень даже по сегодняшним меркам. Родились три онлайн игры World of Warcraft, Lineage и Eve Online. Первая из списка и сегодня, по прошествии шести лет, занимает первое место среди онлайн проектов всех времён по количеству активных пользователей.
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Рис.2 игра PacMan созданная в 1979 году
2.2 Компьютерные игры в основном классифицируются по жанрам, а также по количеству игроков
В мире есть много компьютерных игр. Все они подразделяются на игровые жанры. 

Классификация компьютерных игр:

3D Action - с англ. Действие - группа игр, объединённых признаком непосредственной активности игрока. Одним словом «стрелялки-убивалки». Цель игры – уничтожение противников и собственное выживание. Игрок предстаёт от первого лица (изображение на мониторе того, что видит персонаж). Примеры: Quake, Unreal Tournament, Delta Force, Doom, Half-Life…
RPG (Real Play Game) – с англ. Реальная игра– Серия игр, объединённых по принципу развития игры. В основном такие игры имеют сценарий, но он частично меняется во время игры (изменением или развитием персонажа). Как правило игра ведётся от третьего лица, а. на экране бегает персонаж – ты сам. Цель игры сводится к выполнению ряда заданий, в ходе которых персонаж развивается и, в конце концов, побеждает, выполняя главную миссию, например, спасает мир. Примеры: Fallout, Diablo, Jagged Aliance…
RTC – (Real Tactic Strategy) – серия игр, объединённых по принципу жанра – военной кампании или мирной. Данные игры не имеют сценария и развитие игры зависит от игрока. В них игрок выглядит как военоначальник руководящий отрядом и базой, на которой он производит свою армию, или в мирной вы являетесь строителем какого-либо города. Примеры: StarCraft, SimCity 3000, Warcraft…

Quest – с англ. Приключения – Самые долгие по прохождению игры. Надо думать, искать, хорошо запоминать, иметь координацию. Вы играете одним или несколькими персонажами, отгадывая или решая головоломки на пути к цели игры. Примеры: Viking, Готика Марса…

Sport – с англ. Спорт – Спортивные игры.

Вследствие того что критерии принадлежности игры к тому или иному жанру не определены однозначно, классификация компьютерных игр недостаточно систематизирована, и в разных источниках данные о жанре конкретного проекта могут различаться. Тем не менее, существует консенсус, к которому пришли разработчики игр, и принадлежность игры к одному из основных жанров почти всегда можно определить однозначно. Эти наиболее популярные жанры (которые объединяют в себе множество поджанров) перечислены ниже.

Существуют игры, в которых присутствуют элементы нескольких жанров. В этом случае игру причисляют либо к одному из жанров, который является основным, либо к нескольким, больше всего выделяющимся в игре.

1
Классификация по жанрам

1.1
Action

1.1.1
3D-шутеры

1.1.2
Шутеры от первого и от третьего лица

1.1.3
Тактические шутеры

1.1.4
Файтинги

1.1.5
Избей их всех

1.1.6
Слэшер

1.2
Аркада

1.3
Симуляторы/Менеджеры

1.3.1
Технические

1.3.2
Спортивные симуляторы

1.3.3
Спортивные менеджеры

1.3.4
Симулятор строительства и управления

1.4
Стратегии

1.4.1
Стратегии по схеме игрового процесса

1.4.1.1
Стратегии в реальном времени

1.4.1.2
Пошаговые стратегии

1.4.1.3
Карточные стратегии

1.4.2
Стратегии по масштабу игрового процесса

1.4.2.1
Варгеймы

1.4.2.2
Глобальные стратегии

1.4.2.3
Симуляторы бога

1.5
Приключения

1.5.1
Текстовая приключенческая игра

1.5.2
Графический квест

1.5.3
Головоломки

1.5.4
Приключенческий боевик

1.5.5
Симулятор свиданий

1.5.6
Визуальная новелла

1.6
Музыкальные игры

1.6.1
Ритм-игры

1.7
Ролевые игры

1.7.1
Тактические RPG

1.8
Головоломки, логические, пазлы

1.9
Традиционные и настольные

1.10
Текстовые

1.10.1
Игры в псевдографике

2
Классификация по количеству игроков

2.1
Одиночные

2.2
Многопользовательские

2.3
Многопользовательские на одном компьютере

2.4
Многопользовательские офлайн-игры

2.5
Массовые онлайновые

3
Классификация по стилистике

4
Классификация по платформам

5
Примечания

6 Литература

2.3 Самые популярные компьютерные игры среди подростков в России
На 10-м месте оказался онлайн-шутер Counter Strike: Source из серии игр Counter Strike, созданной компанией Valve. Игра Counter Strike представляет собой типичную «стрелялку» в которой игроки разделяются на террористов и спец. подразделение спецназа. Главная задача террористов - заложить бомбу в определенном месте и охранять ее до взрыва, а цель спецназа совершенно обратная: им нужно обезвредить бомбу до того, как она взорвется. 

На 9-м месте моего топа игр оказался симулятор реальной жизни The Sims 3 от создателя EA games. Sims оказался очень популярным среди девушек. В игре Sims нет постоянной цели, к которой надо стремиться, так как эта игра принадлежит жанру Sandbox (Песочница), в игре просто создаешь семью и играешь за всех ее членов. Игроку открывается мир с большими возможностями, хотите иметь девять детей? Пожалуйста! Хотите быть мэром города и питаться едой из холодильника соседей? Пожалуйста! 

На 8-м месте стоит знаменитый среди офисных работников Plants vs. Zombies от компании Pop Cap. В Plants vs. Zombies вам предоставлена возможность защитить ваш дом от зомби с помощью домашних растений! 

7-е место заняла игра Mount & Blade: Эпоха турниров из серии Mount & Blade, созданной компаниями TaleWorlds Entertainment и Paradox interactive. Игра предлагает вам почувствовать себя лордом 1400 года! Возможностей в игре очень много, вы можете стать гладиатором или же править целым государством!

На 6-м месте стоит Prison Architect, или же архитектор тюрьмы. Игра предоставляет вам возможность построить собственную тюрьму для заключения самых опасных заключенных! В игре много трудностей, таких, как дефицит бюджета, бунты заключенных, побеги, нападения на персонал, поломка оборудования и т. д. Сможете ли вы построить идеальную тюрьму, зависит только от вас. 

На 5-м месте возвышается знаменитая серия игр S.T.A.L.K.E.R от компании Game World. Игра позволяет игроку побывать в Припяти или же быть «Зоной отчуждения». Карта игры полностью соответствует реальному городу Припять в Украине. Есть только одно изменение: его обитатели. Город населили кровожадные мутанты, появившиеся от взрыва АЭС. Вам предстоит выжить в этом враждебном месте, выполняя различные поручения. 

На 4-м месте оказался Grant Theft Auto IV от разработчика Rockstar games. Сюжет игры развивается в городе Либерти Сити. Главный герой приезжает в Либерти Сити к своему брату Роману, чтобы начать новую жизнь. 

3-е место занимает симулятор боя на танках с онлайн игроками World of Tanks. В этой игре на вооружение дают танки Второй мировой войны, которые максимально приближены к настоящим. 

2-е место зарабатывает симулятор выживания среди кровожадных зомби Arma 2:Day Z! Особенности игры в том, что размер карты составляет 2000 квадратных километров! На мой взгляд, нужно бояться не зомби, а настоящих онлайн-игроков, которые, скорее всего, захотят получить вашу экипировку путем грабежа. 

Наконец на 1-м месте оказалась тактическая онлайн-игра Battlefield 4. Игроку предоставляется огромный выбор техники, оружия и карт, на которых будет происходить командный бой! Победит та команда, которая полностью уничтожит своего противника.

2. 4  Игровая зависимость 
Когда мы сидим за компьютером, в социальных сетях, играем в игры, мы не замечаем, как быстро проходит время. Многие ученые утверждают, что зависимость опасна. Но так ли это? Для начала рассмотрим некоторые симптомы зависимости, не только от компьютерных игр (потом мы немного отойдем от этой темы), но и от гаджетов. 
Люди с игровой зависимостью теряют ощущение реальности. Тяга к игре мешает им выполнять повседневные задачи. Все мысли, стремления и намерения игромана напрямую связаны с компьютерными играми.
Человек утрачивает интерес к окружающему миру, близким людям, профессиональной деятельности и учебе. Они забывают об обязанностях перед близкими, забрасывают собственные цели, направляя все усилия на поиск себя в игровом мире. Закрывать глаза на это нельзя. Безобидное увлечение может перерасти в серьезную психологическую проблему. Мы можем долго не обращать внимания на проблему, если она не касается наших родных и близких. Осознание приходит, когда юные игроманы теряют интерес к учебе, спорту, музыке. 
Симптомы зависимости:

1. Вы проводите за игрушками слишком много времени. Вы так, конечно, не считаете, но об этом постоянно твердят родители, друзья. 

2. Рядом с именем вашего персонажа написано что-то вроде «Бог он-лайна», а может быть, «Покоритель всего» или, на худой конец, «Первый на сервере». Эта надпись наполняет вас счастьем всякий раз, как вы ее видите. 

3. Вам гораздо приятнее посидеть в любимой игре, чем сходить погулять с друзьями, помочь родителям. Ведь в игре вам всегда рады! А настоящая жизнь жестокая. 

4. Вы сидите, играете в родненькую MMOшечку, например, и вдруг случается страшное: пропадает связь. Или, упаси господь, вырубается свет. Во всем доме. Когда включат — неизвестно, что делать — непонятно. Проходит 5 томительных секунд, 10, 15, 20... В мозгу крутится только одна страшная мысль: а что, если это на все выходные?!  

5. Вы каждый день наматываете немыслимые расстояния от холодильника до компьютера, от компьютера до туалета, поднимаете тяжести: батон, колбасу, ножик. Но отражение в зеркале с каждым месяцем прибавляет в весе.  Не помогает даже сокращение ежедневного рациона с десяти бутербродов до девяти. К счастью, персонаж в игре остается красавцем. Иначе даже не знаю, что бы вы делали.

6. Праздники — это здорово. Новый год, Рождество, Хэллоуин, первое апреля — как их можно не любить? Всякий раз, ко всем возможным праздникам разработчики вашей любимой игры подкидывают вам подарки. Тут и эликсиры, дающие ускоренную прокачку. И уникальные ездовые зверюшки, которых можно получить, просидев в игре всего-то пару недель. А снежки? А елочки? А букетики? А печенье с предсказаниями? Вы искренне не понимаете тех людей, которые зябнут на площади у новогодней елки, с риском для пальцев запускают фейерверки. Как это все вообще может кому-то нравиться?!

7. Вы можете ответить на любой вопрос, связанный с вашей игрой.… Но с вопросами «Какое сегодня число?» или «Какой день недели?» к вам лучше не подходить. Иногда вы узнаете новости о реальной жизни из чата, но быстро про них забываете.

8. Вы стали немного рассеянными. Вы забыли про воду, которая уже час льется в ванной или выключить утюг. А вспомнили только тогда, когда в двери постучались затопленные соседи или из комнаты запахло горящей гладильной доской. 

9. Фраза «Если захочу, завтра же брошу» давно стала вашим девизом. Заодно она защищает от всяких вредных и ненужных мыслей, что давно нужно что-то менять. Она приятно согревает вас видениями об этом. Скоро я начну хорошо учится, делать все домашнюю работу, помогать родителям… Ну а пока, надо докачать эльфа до 85 лвл, выиграть арену, сходить в рейд, вдруг мне выпадет правый сапог лучезарной брони.

2.5 Анкетирование на выявление игровой зависимости у подростков
Для выявления одноклассников, играющих в компьютерные игры, был использован тест Такера  на выявление игровой зависимости, который нам посоветовала психолог нашей школы Иванова Наталия Юрьевна.
Отвечать следует, имея в виду последние 12 месяцев.

Ответьте на предложенные вопросы, используя следующую шкалу:

1. Играл ли ты за последний год в компьютерные игры так, что не замечал времени?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


2. За последний год, играя в компьютерные игры, нужно было тебе больше времени для того, чтобы достичь нужной степени азарта?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


3. Когда ты играл накануне, возвращался ли на следующий день к той же игре, чтобы пройти незавершённые уровни?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


4. Брал ли ты деньги в долг, чтобы иметь возможность играть?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


5. Было ли у тебя когда-нибудь чувство, что у тебя могут быть проблемы с зависимостью от компьютерных игр?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


6. Можно ли так сказать, что компьютерные игры являлись иногда причиной твоих проблем со здоровьем (включая стресс и беспричинное беспокойство)?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


7. Критиковали тебя когда-нибудь за твоё пристрастие к компьютерным играм, даже если ты считал эти замечания несправедливыми?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


8. Было ли когда-нибудь твоё пристрастие к компьютерным играм причиной твоих проблем?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


9. Возникало ли у тебя когда-нибудь чувство вины за то, как ты играешь, или за то, что происходит во время игры?

	никогда
	иногда
	Чаще всего
	Почти всегда


Баллы за ответы на все 9 вопросов суммируются.

Никогда- 0 баллов;

 Иногда – 1 балл;

Чаще всего – 2 балла;

Почти всегда – 3 балла.

Результаты анкетирования
Место проведения: МБОУ «СОШ №3 с УИОП» г. Котовска Тамбовской области

 Количество участников: 21 человек 5 класса «В»
Результаты анкетирования представлены в таблице:
	0 баллов 
	4 чел.

	3 – 7 баллов 
	11 чел.

	8 – 27  балов 
	6 чел.



По данным таблицы видно, что 4 (19%)человека в классе  не имеют никаких негативных последствий от компьютерной игры. 11 учащихся (52%)  играют в компьютерные  игры на уровне, который может привести к негативным последствиям. 6 человек (29%), почти одна треть класса,  играют на уровне, ведущим к негативным последствиям; возможно, контроль над пристрастием к компьютерным  играм уже потерян – чем выше результат,  интенсивнее игра, тем серьёзнее могут быть проблемы; высока вероятность патологического формирования зависимости.

 Если  подробнее рассмотреть данные  анкетирования 3 группы  учащихся, где учащиеся набирали от  8 баллов до 27, то результаты будут следующими:
	8 – 27  балов  - 6 чел. ( 29 %)

	9 баллов 
	2 чел.

	11 баллов
	1 чел.

	13 баллов
	1 чел.

	15 баллов 
	1 чел.

	16 баллов
	1 чел.


Результаты показывают, что вероятность патологического формирования зависимости не очень высокая, но контроль над пристрастием к компьютерным  играм уже потерян – чем выше результат,  интенсивнее игра, тем серьёзнее могут быть проблемы, поэтому  таким учащимся требуется самоконтроль и контроль родных. 
Поэтому наша гипотеза, что большая часть учащиеся 5 класса «В» находится на пороге компьютерной игровой зависимости, верна.
III. Заключение

Человечество погружается в компьютерные сети, с каждым днём всё больше и больше детей включает в структуру своих увлечений компьютерные игры. 

С каждым новым днём, мы стараемся погрузиться в играх в новый виртуальный мир, стараемся ощутить себя внутри виртуального мира, естественно нам в этом помогают сами игровые промышленности.

Сейчас жизнь ребенка без компьютерных игр считается скучноватой, а его самого считают занудой. 

Сейчас, современные технологии различных игровых индустрий, прогрессивно развиваются и выпускают массивные 3D игры с близкими к реальности эффектами и безрассудно интересными сюжетами. Всё это естественно очень интригующе, но не все знают, как компьютерные игры оказывают влияние на нас, другими словами на здоровье и психику.

Анализ результатов исследования показал, что большая часть учащихся  5 класса «В» находятся на пороге  игровой зависимости. Поэтому наша гипотеза, что большая часть учащиеся 5 класса «В» находится на пороге компьютерной игровой зависимости, верна.

IV. Информационные источники
· https://daypic.ru/sp_razdel_1/215901
· http://russian.irib.ir/tematicheskie-programi/raznie-cuzheti/влияние-новых-технологий-на-образ-жизни/item/244154-преимущества-компьютерных-игр
· http: https://piter-trening.ru/8-sposobov-izbavitsya-ot-igrovoj-zavisimosti///www.takzdorovo.ru/deti/kompiuternye-igry-pliusy-i-minusy/
· https://мир-детей.дети/to-parents/articles/3453-rebenok-i-igrovaya-zavisimost.html

Приложение 1

Интересные факты

Как я уже говорила, мы немного отойдем от темы про онлайн-игры. Вот вам интересный эксперемент. 

Петербургский детский психолог Екатерина Мурашова провела эксперимент: попросила 68 подростков от 12 до 18 лет на 8 часов выключить телефоны, компьютеры, плееры, ТВ и ни с кем не общаться. 


Легкотня!» - решили детки и побежали домой. Итог: 8 часов без гаджетов выдержали только трое школьников. «Я больше не мог», «Мне казалось, что я сейчас взорвусь», «У меня голова лопнет» - говорили они. 65 человек признали свою полную зависимость от социальных сетей, Интернета, телефонов и ТВ.
Более того, подростки жаловались на приливы жара или озноб, головокружение, тошноту, потливость, сухость во рту, тремор рук или губ, боль в животе или груди, ощущение «шевеления» волос на голове. Почти все испытывали беспокойство вплоть до «панической атаки».

У троих возникли суицидальные мысли.

«Я и подумать не могла, что для подростков одиночество окажется настолько травматичным, а встреча с собой настолько пугающей. Я думала, что подростки в одиночестве просто подумают о чем-то новом для себя… Если бы я знала, какая это будет пытка для них, я даже бы не начинала эксперимент!» - говорит Екатерина.

Удивительно то, что дети добровольно согласились побыть в одиночестве, у каждого был подробный план занятий, ведь им было разрешено читать книги, готовить, заниматься творчеством, играть на музыкальных инструментах.

Трое ребят, которые все-таки смогли 8 часов побыть наедине с собой, занимались любимыми делами. Один мальчик клеил модель парусника, с перерывом на прогулку с собакой. Другой разбирал свои коллекции насекомых и пересаживал цветы. Никаких страданий они не испытали.

Третья – девочка - писала дневник, правда, литературно описывая свои мучения.

Таким образом, мы доказали, что существует зависимость не только от игр, но казалось от безобидных гаджетов, которыми мы пользуемся каждый день.

Октябрь, 2005г. Китайская девочка очень любила играть в WoW. Чтобы не подвести товарищей по клану, играла с чрезмерным энтузиазмом. Через несколько суток умерла, китайское сообщество WoW устроило для девочки онлайн-похороны.

Приложение 2

Игровой сленг 

Баг — (англ. bug — жук, насекомое) — ошибка (сбой) в программе . Означает «недоработку в компьютерной программе, приводящую к нежелательным или неожидаемым действиям, или же вообще не позволяющую её запустить».

Де́мо, Де́мка — Неполная (ознакомительная) версия программы или игры.

Лагать — глагольная форма слова Лаг, означает тормозить, медленно работать. Например «Игра лагает» — игра тормозит.

Нуб — от англ. newbie — новичок, «чайник» (не обязательно не поддающийся учёбе ламер).

Перс — персонаж ролевой игры, за которого играет человек.

Флудить — писать большое количество одинаковых или практически одинаковых сообщений.

Чат — общение пользователей (обмен текстовыми репликами) по сети в режиме реального времени.

Юзать (что-либо) (от англ. use) — использовать (например, компьютерную программу).

Ю́зер (англ. user) — пользователь.
Гибрид - игрок совмещающий в себе несколько классов

ХП – англ.Health Points – количество здоровья персонажа

Квест – задание, получаемое от NPC, либо премиальное задание

Пет – ручной питомец. Помогает хозяину в бою, если его прокачать

Синтез – крафт, то есть ручное создание предметов путем объединения. Доступ к нему производится из инвентаря по кнопке «быстрое составление»

Облачение(Обличие, Облик, Оутфит, Оут) – костюм, при надевании которого персонаж обретает облик героя

Хилер – персонаж, умения которого направлены на исцеление, обычно относится к категории танков
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