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Âñòóï. Ðóá³æ ÕÕ–XXI ñòîë³òü â³äçíà÷åíèé çàõîäîì
ïîñò³íäóñòð³àëüíîãî ñóñï³ëüñòâà (çàñíîâàíîãî íà âîëîä³íí³
ïðèðîäíèìè ðåñóðñàìè ³ ðèíêàìè) ³ ôîðìóâàííÿì ñóñ-
ï³ëüñòâà íîâîãî òèïó – Ê-ñóñï³ëüñòâà (â³ä knowledge – çíàí-
íÿ), òîáòî ñóñï³ëüñòâà, çàñíîâàíîãî íà çíàííÿõ. Ïàðàëåëü-
íî çðîñòàííþ ÷èñëà êîðèñòóâà÷³â êîìï’þòåðàìè
çì³íþºòüñÿ ³ ñèñòåìà ñóñï³ëüíèõ â³äíîñèí. Êîìï’þòåð ñòàº
íå ò³ëüêè ðîáî÷èì ³íñòðóìåíòîì, â³í ïî÷èíàº âïëèâàòè
íà ïîâåä³íêó ëþäèíè, ¿¿ ì³æîñîáèñò³ñí³ êîíòàêòè ³ â³äíî-
ñèíè [1].

Ïîøèðåííÿ êîìï’þòåðíèõ òåõíîëîã³é ïðèâåëî äî íàä-
ì³ðíîãî çàõîïëåííÿ ä³òåé ³ ï³äë³òê³â êîìï’þòåðíèìè ³ãðà-
ìè òà ñîö³àëüíèìè ìåðåæàìè ³ òîìó àêòèâíî âèâ÷àºòüñÿ
ïèòàííÿ ùîäî ¿õ ïîòåíö³éíî íåãàòèâíîãî âïëèâó íà çäî-
ðîâ’ÿ, âèíèêíåííÿ ³ãðîâî¿ òà ³íòåðíåò-çàëåæíîñò³ [2-6].

Ñó÷àñí³ äîñë³äæåííÿ ïîêàçàëè ð³çí³ ð³âí³ ïîøèðåíîñò³
ó ñâ³ò³ êîìï’þòåðíî¿/³íòåðíåò çàëåæíîñò³ (Ê²Ç). Òàê, ó
Í³ìå÷÷èí³ ñåðåä êîðèñòóâà÷³â êîìï’þòåð³â ïðîÿâè Ê²Ç
âèÿâëÿþòüñÿ ó 1,5–3,5% [7,8]. Çà ðåçóëüòàòàìè äîñë³äæåí-
íÿ 14296 êèòàéñüêèõ ñòóäåíò³â áóëî âñòàíîâëåíî, ùî ðåãó-
ëÿðíî êîðèñòóþòüñÿ ³íòåðíåòîì 12 446 ñòóäåíò³â, ñåðåä
íèõ 1 515 (12,2%) ìàëè Ê²Ç [9]. Ñåðåä ãðåöüêèõ ñòóäåíò³â
Ê²Ç âèÿâëÿºòüñÿ ó 34,7% [10].

Íàéá³ëüø íåáåçïå÷íèìè ñèòóàö³ÿìè äëÿ âèíèêíåííÿ
Ê²Ç º â³êîâ³ êðèçè, îñîáëèâî ï³äë³òêîâèé. Ñèñòåìíèé îãëÿä
18 äîñë³äæåíü â ÑØÀ ïîêàçàâ, ùî ïîøèðåí³ñòü Ê²Ç ñåðåä
ï³äë³òê³â â³äì³÷àºòüñÿ â ìåæàõ â³ä 0 äî 26,3% [11]. Ñåðåä
ãðåöüêèõ ï³äë³òê³â (ñåðåäí³é â³ê – 14,88±0,55 ðîê³â) Ê²Ç âè-
ÿâëåíà ó 15,1% [10], í³äåðëàíäñüêèõ – ó 3% [12], êàíàäñü-
êèõ – ó 9% [13], ñ³íãàïóðñüêèõ – ó 8,7% [14]. Çàëåæí³ñòü â³ä
â³äåî³ãð â³äì³÷àºòüñÿ ó 42% ôðàíöóçüêèõ ï³äë³òê³â òà ìî-
ëîä³ [15].

Ôàêòîðàìè ðèçèêó Ê²Ç ââàæàþòüñÿ âèñîêèé ð³âåíü
ñòðåñó, ïîãàí³ ñòîñóíêè ó íàâ÷àëüíîìó ñåðåäîâèù³,
êîíôë³êòí³ñòü ó ñ³ì’¿ [9, 11], ñòàòü (÷àñò³øå ðîçëàäè â³äì³÷à-
ëèñü ó õëîï÷èê³â, í³æ ó ä³â÷àòîê) [10, 14], õî÷à çà äàíèìè
³íøèõ àâòîð³â, Ê²Ç â îäíàêîâ³é ì³ð³ ÷àñòî çóñòð³÷àºòüñÿ ó
ä³â÷àòîê ³ õëîï÷èê³â [9].

Â ðÿä³ äîñë³äæåíü ïðîäåìîíñòðîâàíî ïîçèòèâíèé
âïëèâ â³äåî³ãð íà ðîçâèòîê ï³äë³òê³â (äîñâ³ä÷åí³ ãåéìåðè
âèÿâëÿþòü âèñîê³ çä³áíîñò³ äî â³çóàëüíî¿, ïðîñòîðîâî¿
îð³ºíòàö³¿ ³ íàâè÷îê óâàãè) [16,17], çâ’ÿçîê ÷àñòîòè ãðè ³ç
ïîçàøê³ëüíèì ñï³ëêóâàííÿì [18]. Îäíàê ó á³ëüøîñò³ äîñë³ä-
æåíü íàâîäèòüñÿ äàí³ ïðî ðîçëàäè åìîö³éíî¿ òà ïîâåä³í-
êîâî¿ ñôåð ïðè Ê²Ç. Òàê, äîâåäåíî, ùî äàíèé ðîçëàä àñîö³-
þºòüñÿ ç âèñîêèì ð³âíåì äåïðåñ³¿ [7,13,19,20], òðèâîæí³ñòþ
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³ çíèæåííÿì øê³ëüíî¿ óñï³øíîñò³ [7]. Â³äì³÷åíà êîðåëÿ-
ö³ÿ ñõèëüíîñò³ äî Ê²Ç ³ ðåãóëÿðíîãî êóð³ííÿ ñèãàðåò, âæè-
âàííÿ íàðêîòèê³â, àëêîãîëþ, íàäì³ðíîãî âæèâàííÿ êàâè
[10,21].

Îñîáëèâî âåëèêå çíà÷åííÿ íàäàºòüñÿ çàëåæíîñò³ â³ä
êîìï’þòåðíèõ â³äåî³ãð. Ïðè öüîìó ¿õ ïðèéíÿòî ðîçä³ëÿòè
íà äâà êëàñè – ðîëüîâ³ ³ íåðîëüîâ³. Ñåðåä ðîëüîâèõ âèä³ëÿ-
þòü òðè òèïè ³ãîð çà ñèëîþ “çàòÿãóâàííÿ” â ãðó, ³ ñòóïå-
íåì âèðàæåíîñò³ ïñèõîëîã³÷íî¿ çàëåæíîñò³.

1. ²ãðè ç âèãëÿäîì “ç î÷åé” “ñâîãî” êîìï’þòåðíîãî ãå-
ðîÿ. Öåé òèï ³ãîð õàðàêòåðèçóºòüñÿ íàéá³ëüøîþ ñèëîþ “çà-
òÿãóâàííÿ” àáî “âõîäæåííÿ” ó ãðó. Ñïåöèô³êà ó òîìó, ùî
âèä “ç î÷åé” ïðîâîêóº ãðàþ÷îãî äî ïîâíî¿ ³äåíòèô³êàö³¿ ç
êîìï’þòåðíèì ïåðñîíàæåì, ïîâíîãî âõîäæåííÿ â ðîëü.

2. ²ãðè ç âèäîì ççîâí³ íà “ñâîãî” êîìï’þòåðíîãî ãåðîÿ
õàðàêòåðèçóþòüñÿ ìåíøèì îòîòîæíåííÿ ñåáå ç êîìï’þ-
òåðíèì ïåðñîíàæåì, ìîòèâàö³éíîþ âêëþ÷åí³ñòþ é åìî-
ö³éíèìè ïðîÿâàìè ïîð³âíÿíî ç ³ãðàìè ç âèãëÿäîì “ç î÷åé”.

3. Êåð³âíèöüê³ ³ãðè – ãðàâöåâ³ íàäàºòüñÿ ïðàâî êåðóâà-
òè ä³ÿëüí³ñòþ ï³äëåãëèõ éîìó êîìï’þòåðíèõ ïåðñîíàæ³â,
â³í íå áà÷èòü íà åêðàí³ ñâîãî êîìï’þòåðíîãî ãåðîÿ, à ñàì
ïðèäóìóº ñîá³ ðîëü. Ïðè öüîìó “ãëèáèíà çàíóðåííÿ” â
ãðó âèðàæåíà ëèøå ó ãðàâö³â ç ãàðíîþ óÿâîþ.

Â íåðîëüîâèõ ³ãðàõ ìîòèâàö³ÿ ³ãðîâî¿ ä³ÿëüíîñò³ çàñíî-
âàíà íà àçàðò³ “ïðîõîäæåííÿ” ³ (àáî) íàáðàííÿ î÷îê. Âèä³-
ëÿºòüñÿ ê³ëüêà òèï³â:

1.Àðêàäí³ ³ãðè. Ñþæåò, ÿê ïðàâèëî, ïðèì³òèâíèé,
ë³í³éíèé. Ãðàâöåâ³ ïîòð³áíî øâèäêî ïåðåñóâàòèñÿ, ñòð³ëÿ-
òè ³ çáèðàòè ð³çí³ ïðèçè, êåðóþ÷è êîìï’þòåðíèì ïåðñî-
íàæåì àáî òðàíñïîðòíèì çàñîáîì. Çàëåæí³ñòü â³ä íèõ
÷àñò³øå íîñèòü êîðîòêî÷àñíèé õàðàêòåð.

2. Ãîëîâîëîìêè – êîìï’þòåðí³ âàð³àíòè íàñò³ëüíèõ ³ãîð
(øàõè, øàøêè, íàðäè òîùî). Ìîòèâàö³ÿ çàñíîâàíà íà àçàðò³
³ ïîâ’ÿçàíà ç áàæàííÿì îá³ãðàòè êîìï’þòåð.

3. ²ãðè íà øâèäê³ñòü ðåàêö³¿. Ìîòèâàö³ÿ, çàñíîâàíà íà
àçàðò³, ïîòðåá³ “ïðîéòè” ãðó, íàáðàòè á³ëüøå î÷îê.
Â³äì³íí³ñòü â³ä àðêàä â òîìó, ùî ö³ ³ãðè çîâñ³ì íå ìàþòü
ñþæåòó ³, ÿê ïðàâèëî, ö³ëêîì àáñòðàêòí³, í³ÿê íå ïîâ’ÿçàí³
ç ðåàëüíèì æèòòÿì.

4. Òðàäèö³éí³ àçàðòí³ ³ãðè (êîìï’þòåðí³ âàð³àíòè ³ãîð
 ç ãðàëüíèìè êàðòàìè, ³ì³òàòîðè ðóëåòêè àáî ³ãðîâèõ àâòî-
ìàò³â).

Âèä³ëÿþòü ê³ëüêà ñòàä³é ðîçâèòêó ïàòîëîã³÷íîãî ïîòÿ-
ãó äî êîìï’þòåðíèõ ³ãîð. Íà ïåðø³é ñòàä³¿ (ëåãêà çàõîï-
ëåí³ñòü) ï³äë³òêó ïðîñòî ö³êàâî ãðàòè (ïî÷èíàº ïîäîáàòè-
ñÿ êîìï’þòåðíà ãðàô³êà, çâóê, ñàì ôàêò ³ì³òàö³¿ ðåàëüíîãî



 Óêðà¿íñüêèé íàóêîâî-ìåäè÷íèé ìîëîä³æíèé æóðíàë                                               ¹ 1 • 201292

ÊË²Í²×ÍÀ ÌÅÄÈÖÈÍÀ / ÊËÈÍÈ×ÅÑÊÀß ÌÅÄÈÖÈÍÀ /CLINICAL MEDICINE

æèòòÿ ÷è ÿêèõîñü ôàíòàñòè÷íèõ ñþæåò³â). Íà ñòàä³¿ çàõîï-
ëåíîñò³ ç’ÿâëÿºòüñÿ ïîòðåáà ãðàòè â êîìï’þòåðí³ ³ãðè. Íà
òðåò³é ñòàä³¿ (çàëåæí³ñòü) ïðîöåñ íàáóâàº íåçâîðîòíîãî
õàðàêòåðó Ï³äë³òîê âèòðà÷àº íà çàõîïëåííÿ âåñü ñâ³é
â³ëüíèé ÷àñ, âèíèêàº áàæàííÿ çàíóðèòèñÿ ó â³ðòóàëüíèé
ñâ³ò, ïî÷èíàþòü ñòðàæäàòè ñîö³àëüí³ êîíòàêòè. Ñïðîáè
îòî÷óþ÷èõ â³ä³ðâàòè â³ä êîìï’þòåðà, îáìåæèòè â ÷àñ³ ãðó
âèêëèêàº ñèëüíèé äèñêîìôîðò, àãðåñèâí³ñòü. Ïðè÷îìó
çàëåæí³ñòü â³ä ³ãîð ïðîÿâëÿºòüñÿ íàáàãàòî øâèäøå, í³æ
áóäü-ÿêà ³íøà òðàäèö³éíà çàëåæí³ñòü: êóð³ííÿ, íàðêîòèêè,
àëêîãîëü ³ ò.ä. Â ñåðåäíüîìó äëÿ ¿¿ ôîðìóâàííÿ ïîòð³áíî
íå á³ëüøå ï³âðîêó-ðîêó. ×åòâåðòà ñòàä³ÿ (ïðèõèëüí³ñòü)
õàðàêòåðèçóºòüñÿ çãàñàííÿì ³ãðîâî¿ àêòèâíîñò³ ³ çðóøåí-
íÿì ïñèõîëîã³÷íîãî çì³ñòó îñîáèñòîñò³ â ö³ëîìó â á³ê íîð-
ìè. Òîáòî ëþäèíà “òðèìàº äèñòàíö³þ” ç êîìï’þòåðîì,
îäíàê ïîâí³ñòþ â³ä³ðâàòèñÿ â³ä ïñèõîëîã³÷íî¿ ïðèõèëüíîñò³
äî êîìï’þòåðíèõ ³ãîð íå ìîæå.

Ñèìïòîìè êîìï’þòåðíî¿ ³ãðîìàí³¿: ïîÿâà ïî÷óòòÿ ðà-
äîñò³, åéôîð³¿ ïðè êîíòàêò³ ç êîìï’þòåðîì, ïðè î÷³êóâàíí³
öüîãî êîíòàêòó; â³äñóòí³ñòü êîíòðîëþ íàä ÷àñîì, ïðîâåäå-
íèì çà ãðîþ; áàæàííÿ çá³ëüøèòè ÷àñ ïåðåáóâàííÿ â ãð³;
ïîÿâà ïî÷óòòÿ ðîçäðàòóâàííÿ, ãí³âó, àáî ïîðîæíå÷³, äåï-
ðåñ³¿ ïðè â³äñóòíîñò³ ìîæëèâîñò³ ïîãðàòè; âèíèêíåííÿ ïðîá-
ëåì ó ñï³ëêóâàíí³ ç áëèçüêèìè, â øêîë³; ñîìàòè÷í³ ðîçëàäè
(ãîëîâíèé á³ëü, áîë³ â ñïèí³, ï³äâèùåííÿ àðòåð³àëüíîãî òèñ-
êó, ñóõ³ñòü î÷åé, â³äñóòí³ñòü àïåòèòó, ïîðóøåííÿ ñíó, ñèíä-
ðîì çàï’ÿñòíîãî êàíàëó, íàäëèøêîâà ìàñà ò³ëà ³ ò.ä.).

Çà îñòàíí³ìè äàíèìè, â³äåî³ãðè ó ä³òåé ³ ï³äë³òê³â ó 64,7%
âèïàäêàõ º òðèãåðàìè ì³ãðåí³ [22], à âíàñë³äîê ñèäÿ÷îãî
ñïîñîáó æèòòÿ ó ï³äë³òê³â ç íàäì³ðíîþ ìàñîþ ò³ëà àáî
îæèð³ííÿì ïðèçâîäÿòü äî àðòåð³àëüíî¿ ã³ïåðòåíç³¿ ³ ï³äâè-
ùåííÿ ð³âíÿ ë³ï³ä³â êðîâ³ [23]. Íàâîäÿòüñÿ äàí³ ïðî ðîçâè-
òîê ó õâîðèõ ³ç ç òðèâàëèìè ³íòåðíåò-çàëåæíèìè ðîçëàäà-
ìè ñòðóêòóðíèõ ïîðóøåíü ñ³ðî¿ ðå÷îâèíè ãîëîâíîãî
ìîçêó [24].

Îñîáëèâî çíà÷èì³ çì³íè åìîö³éíî¿ ñôåðè òà ñàìîïî-
÷óòòÿ â³äì³÷àþòüñÿ ó ãðàâö³â â áàãàêîðèñòóâàöüê³ îí-ëàéí

ðîëüîâ³ ³ãðè (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games – MMORPGs). Âñòàíîâëåíî, ùî ïñèõîëîã³÷íèìè
ïðåäèêòîðàìè çàõîïëåííÿ MMORPGs º ïîòðåáà ó çàíó-
ðåíí³ [25, 26].

Ìåòîþ äîñë³äæåííÿ áóëî âèçíà÷èòè ïîøèðåí³ñòü òà
ïðîÿâè êîìï’þòåðíî¿/³íòåðíåò çàëåæíîñò³ ñåðåä ï³äë³òê³â
ì. Êèºâà.

Ìàòåð³àëè òà ìåòîäè.
Çà äîïîìîãîþ ñïåö³àëüíî ðîçðîáëåíî¿ àíêåòè àíîí³-

ìíî ïðîàíêåòîâàíî 205 ó÷í³â (101 ä³â÷èíêà ³ 104 õëîï÷è-
êè) 7-10 êëàñ³â äâîõ øê³ë ì. Êèºâà. Ñåðåäí³é â³ê îáñòåæå-
íèõ ä³òåé áóâ 14,14±0,78 ðîê³â.

Îòðèìàí³ äàí³ îáðîáëÿëè ñòàòèñòè÷íî ç âèêîðèñòàí-
íÿì ïðîãðàì Statistica 6.0 òà Excel 2003. Ïðè öüîìó
â³ðîã³äí³ñòü â³äì³ííîñòåé âèçíà÷àëè çà ìåòîäàìè, ùî áà-
çóþòüñÿ íà ðîçïîä³ëåíí³ ð³çíîñò³ â³äíîñíèõ ÷àñòîò [27].
Çíà÷åííÿ Ð<0,05 ââàæàëè äîñòîâ³ðíèì.

Ðåçóëüòàòè äîñë³äæåííÿ òà ¿õ îáãîâîðåííÿ.
Çã³äíî ç äàíèìè, íàâåäåíèìè â òàáë. 1, á³ëüøå ïîëîâè-

íè ï³äë³òê³â (51,2%) ì. Êèºâà ïðîâîäÿòü çà â³äåîãðàìè ùî-
äåííî á³ëüøå 2 ãîäèí, ïðè÷îìó 17,6% – 5 ³ á³ëüøå ãîäèí.
Äîñòîâ³ðíèõ â³äì³ííîñòåé â òðèâàëîñò³ êîìï’þòåðíî¿ ãðè
ó ä³â÷àòîê ³ õëîï÷èê³â íå âèÿâëåíî (P>0,05). Òàê, 56 ä³â÷à-
òîê (55,4%) ïåðåâàæíî ãðàëè ùîäíÿ â êîìï’þòåðí³ ³ãðè
ìåíøå 2 ãîäèí, 30 (29,7%) – â³äïîâ³äíî 2-4 ãîäèíè, 15 (14,8%) –
5 ³ á³ëüøå ãîäèí; ñåðåä õëîï÷èê³â – â³äïîâ³äíî 44 (42,3%),
39 (37,5%) ³ 21 (20,1%).

Íàéïîïóëÿðí³øèì ³ãðîâèì æàíðîì (òàáë. 2) ó ï³äë³òê³â
áóâ øóòåð (“ñòð³ëÿëêà”), â ÿêèé ðåãóëÿðíî ãðàº ìàéæå òðå-
òèíà, íà äðóãîìó ì³ñö³ – ³ãðè-ñèìóëÿòîðè (26,8%), íà òðå-
òüîìó – àðêàäè (13,2%%). Âèÿâëåí³ ñóòòºâ³ â³äì³ííîñò³ ó
æàíð³ ³ãîð ó ä³òåé ð³çíî¿ ñòàò³. Òàê, àðêàäàìè çàõîïëþâà-
ëèñü 10 (9,9%) ä³â÷àòîê ³ 17 (16,3%) õëîï÷èê³â (P<0,01);
øóòåðàìè – 9 (8,9%) ä³â÷àòîê ³ 52 (50%) õëîï÷èêè (P<0,001);
ñòðàòåã³ÿìè – 2 (1,9%) ä³â÷èíêè òà 18 (17,3%) õëîï÷èê³â
(P<0,001), MMORPGs – 1 (1%) ä³â÷èíêà òà 17 (16,3%) õëîï-
÷èê³â (P<0,001). Ñ³ì õëîï÷èê³â â³äì³òèëè, ùî ãðàþòü â ³ãðè

Òàáëèöÿ 1
Òðèâàë³ñòü â³äåîãðè íà äîáó ó ï³äë³òê³â ì. Êèºâà (ó %)

Òàáëèöÿ 2
×àñòîòà çàõîïëåííÿ â³äåî³ãðàìè ð³çíîãî æàíðó ï³äë³òê³â ì. Êèºâà (ó %)
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ïðàêòè÷íî âñ³õ æàíð³â. Äåÿê³ æàíðè ³ãîð îäíàêîâî âèáè-
ðàþòü ä³òè ð³çíî¿ ñòàò³: êâåñòè – 12 (11,9%) ä³â÷àòîê ³ 13
(12,5%) õëîï÷èê³â, ñèìóëÿòîðè – 24 (23,8%) ä³â÷èíêè ³ 31
(29,8%) õëîï÷èê; ôëåø-îí-ëàéí-³ãðè – 14 (13,9%) ä³â÷àòîê
³ 9 (8,6%) õëîï÷èê³â.

Çã³äíî ç äàíèìè, íàâåäåíèìè â òàáë. 3, ðåãóëÿðíî êî-
ðèñòóþòüñÿ ñîö³àëüíèìè ìåðåæàìè äî 2 ãîäèí íà äåíü 43
(42,5%) ä³â÷èíêè ³ 62 (59,6%) õëîï÷èêè (P<0,05); 2-4 ãîäèíè
íà äåíü – 38 (37,6%) ä³â÷àòîê ³ 26 (25,0%) õëîï÷èê³â (P<0,05);
5 ³ á³ëüøå ãîäèí íà äåíü – 20 (19,8%) ä³â÷àòîê ³ 14 (13,4%)
õëîï÷èê³â (P<0,05).

Ïðàêòè÷íî âñ³ ä³òè âèêîðèñòîâóâàëè äëÿ äîñòóïó äî
³íòåðíåòó ïåðñîíàëüíèé êîìï’þòåð, 35 ä³â÷àòîê òà 31 õëîï-
÷èê êð³ì òîãî – ìîá³ëüí³ ïðèñòðî¿.

Ïðè òîìó, ùî òðåòèíà ï³äë³òê³â çàïåðå÷óâàëè íàÿâí³ñòü
êîíôë³êò³â ç ÷ëåíàìè ñ³ì’¿, 17,1% âêàçóâàëè íà êîíôë³êòè
÷åðåç íàäì³ðíå çàõîïëåííÿ ñîö³àëüíèìè ìåðåæàìè, 12,5% –
â³äåîãðàìè. Ïðè àíàë³ç³ ãåíäåðíèõ îñîáëèâîñòåé âèÿâëå-
íî, ùî êîíôë³êòè ç áëèçüêèìè ÷åðåç íàäì³ðíå çàõîïëåííÿ
êîìï’þòåðíèìè â³äåî³ãðàìè â³äì³÷àëè ëèøå õëîï÷èêè
(P<0,001), à ÷åðåç íàäì³ðíå çàõîïëåííÿ ñîö³àëüíèìè ìå-
ðåæàìè – 25 ä³â÷àòîê (24,7%) ³ 10 (9,6%) õëîï÷èê³â (P<0,05).

Â ïîäàëüøîìó ïåðñïåêòèâíî äîñë³äèòè âïëèâ Ê²Ç íà ïî-
êàçíèêè çäîðîâ’ÿ ï³äë³òê³â òà ðîçðîáèòè çàõîäè ïðîô³ëàê-
òèêè é êîðåêö³¿.

Ðåöåíçåíò: àêàäåì³ê ÍÀÌÍ Óêðà¿íè, ä.ìåä.í.,
ïðîôåñîð Â.Ã.Ìàéäàííèê
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Òàáëèöÿ 4
Îñíîâí³ ïðè÷èíè äëÿ êîíôë³êò³â

ç áëèçüêèìè ó ï³äë³òê³â ì. Êèºâà (ó %)

Îòæå, çà äàíèìè àíîí³ìíîãî àíêåòóâàííÿ ï³äë³òê³â
ì. Êèºâà âèÿâëåíî, ùî 20,1% õëîï÷èê³â ³ 14,8% ä³â÷àòîê
ùîäíÿ 5 ³ á³ëüøå ãîäèí ãðàþòü â êîìï’þòåðí³ ³ãðè. Õëîï-
÷èêè â 5,7 ðàç³â ÷àñò³øå ãðàþòü â øóòåðè, â 9,1 ðàç³â – â
ñòðàòåã³¿, 16,3% ç íèõ çàõîïëþþòüñÿ MMORPGs, 25%
â³äì³÷àº êîíôë³êòè ç áëèçüêèìè ÷åðåç çàõîïëåííÿ êîìï’-
þòåðíèìè ³ãðàìè. Ä³â÷àòêà íàòîì³ñòü äîñòîâ³ðíî ÷àñò³øå
çàõîïëþþòüñÿ ñï³ëêóâàííÿì â ñîö³àëüíèõ ìåðåæàõ, ùî
ïðèçâîäèòü ìàéæå ó 25% âèïàäêàõ äî êîíôë³êò³â ç áëèçü-
êèìè. Äëÿ äîñòóïó ê ³íòåðíåòó, êð³ì ïåðñîíàëüíîãî êîìï’þ-
òåðà, òðåòèíà ï³äë³òê³â âèêîðèñòîâóº ìîá³ëüí³ ïðèñòðî¿.
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Ðåçþìå. Ñ ïîìîùüþ ñïåöèàëüíî ðàçðàáîòàííîé àí-
êåòû àíîíèìíî ïðîàíêåòèðîâàíî 205 ó÷åíèêîâ (101 äå-
âî÷êà è 104 ìàëü÷èêà) 7-10 êëàññîâ äâóõ øêîë ã. Êèåâà.
Ñðåäíèé âîçðàñò îáñëåäîâàííûõ äåòåé – 14,14 ± 0,78
ëåò. Âûÿâëåíî, ÷òî 20,1% ìàëü÷èêîâ è 14,8% äåâî÷åê
åæåäíåâíî 5 è áîëåå ÷àñîâ èãðàþò â êîìïüþòåðíûå èãðû.
Ìàëü÷èêè â 5,7 ðàç ÷àùå èãðàþò â øóòåðû, â 9,1 ðàç –
â ñòðàòåãèè, 16,3% èç íèõ óâëåêàþòñÿ MMORPGs, 25%
îòìå÷àåò êîíôëèêòû ñ áëèçêèìè èç-çà óâëå÷åíèÿ êîì-
ïüþòåðíûìè èãðàìè. Äåâî÷êè ÷àùå óâëåêàþòñÿ îáùå-
íèåì â ñîöèàëüíûõ ñåòÿõ, ÷òî ïðèâîäèò ïî÷òè â 25% ñëó-
÷àÿõ ê êîíôëèêòàì ñ áëèçêèìè. Äëÿ äîñòóïà ê èíòåðíåòó
êðîìå ïåðñîíàëüíîãî êîìïüþòåðà òðåòü ïîäðîñòêîâ
èñïîëüçóåò ìîáèëüíûå óñòðîéñòâà.

Êëþ÷åâûå ñëîâà: êîìïüþòåðíàÿ/èíòåðíåò çàâèñè-
ìîñòü, ðàñïðîñòðàíåííîñòü, ïðîÿâëåíèÿ, ïîäðîñòêè.
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PREVALENCE AND MANIFESTATIONS
OF COMPUTER /INTERNET ADDICTION

AMONG ADOLESCENTS

Misyura O.M., Khaytovych M.V.

National O.O.Bohomolets Medical University,
Kyiv, Ukraine

Summary. Using a specially developed questionnaire
were questioned anonymously 205 students (101 girls and
104 boys) of 7-10 classes of two schools in Kyiv. The
average age of investigated children was 14,14±0,78 years.
It was discovered that 20.1% of boys and 14.8% of girls play
computer games 5 or more hours every day. Boys are 5.7
times much more play a shooter, 9.1 times – strategy, 16.3%
of them are attracted to MMORPGs, 25% mark conflicts with
loved ones through the keenness to computer games. The
girls more often take a great interest in communication in
social networks, which leads in almost 25% of cases to the
conflicts with loved ones. For Internet access more than the
third of teenagers in addition to PCs use mobile devices.

Keywords: computer/internet addiction prevalence,
manifestations, adolescents.


