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На сегодняшний день с развитием электроники в повседневной жизни мы используем множество различных устройств: телефоны, планшеты, компьютеры. Кроме своего основного назначения, как правило, все эти устройства имеют развлекательную функцию – игры. Причем все чаще именно эта функция в устройстве становится основной. На определенном этапе чрезмерное увлечение играми может стать проблемой. Причем самое сложное в этом то, что человек, имеющий психологическую зависимость от игр, крайне неохотно идет на контакт. Ему сложно признаться в этом в первую очередь самому себе, поскольку для него субъективно никакой проблемы не существует. Принимая это к сведению, возникает вопрос: а почему бы не использовать собственно формат игры для анализа такой увлеченности. Использование привычной оболочки позволит тестируемому респонденту отвечать более открыто и искренне. Значит, результат исследования будет более достоверным и доверие к этим результатам у самого респондента будет существенно большее.

Web-квест «Я больше не играю» расположен в сети по адресу https://sites.google.com/site/ssskvestigra/home . 

Web-квест - форма образовательного сайта, позволяющая давать ученикам задания, следуя разработанному на сайте сценарию проводить поиск информации в Интернет и выполнять другие поставленные задачи при консультации педагога.

У игры web-квест "я большие не играю" есть несколько основных задач.

1. Привить навык правильного использования компьютера - следить за временем, выполнять гимнастику для глаз, физкультминутку.

2. Поменять "вредные" игры на "полезные". 

3. Познакомить учащихся с занятиями, которыми можно заменить компьютерные игры.

4. Сократить время компьютерных игр.

Информация, объясняющая, задачи и принципы игры, мотивирующая школьников к участию в ней расположена на вкладке «Вступление».

Web-квест предполагает выбор определенных ролей. Проходя такую игру можно побывать пожарным, учителем или адвокатом. Но играя в компьютерные игры, дети так часто меняют роли, что в данной работе им предложено остаться собой. Собой быть гораздо интереснее! И в данном пункте реализуется еще одна задача. Показать, что примерять все время чужие роли не обязательно. Данная информация для школьников расположена на вкладке «Выбор ролей»

При работе с сайтом младшим школьникам потребуется помощь родителей. Ученикам надо будет создать электронную почту. Вечером планируется совместное обсуждение родителей с ребенком заданий следующего дня. На следующий день необходимо обсудить, как школьнику удалось справиться с заданием. Помочь отправить электронное письмо с отчетом о проделанной работе. После окончания игры родители должны скачать и распечатать наградной документ.

Продуктивное взаимодействие родителей и учеников будет способствовать привитию навыка безопасного использования сети интернет. Ведь одно из требований к родителям гласит – обсуждайте с ребенком каждый день, что он делает за компьютером, какие сайты посещает, помогите выбрать «правильные» ресурсы.

Информация для родителей представлена на вкладке «Родителям»

Игра рассчитана на семь дней. Выполнение заданий предыдущего дня – это допуск к следующему дню. Игроки придерживаются сюжетной лини предложенной на сайте. Каждый день реализует определенную задачу. Взаимодействие между игроками и автором сайта организовано по электронной почте. 

Основные правила расположены на вкладке «Ход игры».

День 1. Проверяются теоретические знания. Ученики решают ряд задач. Определяют, какие устройства могут быть использованы для компьютерной игры, как они называются. Разбираются, кто из двух мальчиков, распорядок дня которых представлен в задаче, является игроманом. Знакомят родителей с гимнастикой для глаз, вспоминают четверостишие для проведения физкультминутки. Если задачи вызывают затруднения, ученики могут изучить информационный буклет «Внимание, игромания!».

День 2. Увлекаясь игрой, дети, как правило, не отдают себе отчета в том, сколько времени провели за компьютером. Задача этого дня определить, как долго ученики играют. Какие игры они выбирают. Разобраться есть ли польза от этих игр и в чем заключается эта польза. Ученику дается инструкция: «Прежде, чем сесть поиграть запиши время. После окончания игры тоже запиши время. Посчитай и запиши, сколько времени ты провел за компьютером или телефоном в этот раз. Запиши, в какие игры играл. Продолжи вести дневник наблюдений в течении всего дня. Вечером посчитай общую длительность игры. Проанализируй, какую пользу несут игры, в которые ты играешь и какой вред. Результаты пришли по электронной почте.»

День 3 Сегодня школьники учатся контролировать длительность игры.

Инструкция на сайте «Прежде чем сесть за компьютер или взять в руки телефон для игры заведи будильник на 15 минут. Как только будильник зазвенит, сделай зарядку для глаз и физкультминутку. Сегодня тебе нельзя приступать к играм более четырех раз. Надеюсь, тебе удалось справиться с заданием. Жду твоего письма.»

Отрабатывается навык управления временем. Младшие школьники должны работать за компьютером не более 15 минут подряд и не более часа в день.

День 4 Игроки продолжают контролировать время работы за компьютером. Реализуется еще одна задача. Школьникам предлагается список с гиперссылками на обучающие игры он-лайн. Другие игры использовать нельзя.

День 5 Ученикам предлагается попробовать полностью отказаться от компьютерных игр. На сайте выложен список гиперссылок на альтернативные занятия: квиллинг, торцевание, оригами. Кроме того предлагается выполнить творческую работу на выбор: аппликация, поделка из пластелина, рисунок на тему «Мы за здоровый образ жизни»

День 6 Этот день также проходит без компьютера. Ученики сами предлагают занятия, которыми можно заменить компьютерную игру. Также предлагается выполнить творческую работу на выбор: кроссворд «Мы за здоровый образ жизни» или написать сказку о вреде компьютерных игр.

День 7 Этот день служит для подведения итогов. Самооценки и рефлексии. Получения наградных документов.

На вкладке «Заключение» размещены ход работы над проектом, работы учеников, основные итоги и выводы.

На вкладке «Литература» представлен список источников информации.

Компьютерные игры – это реальность, от которой никуда не деться. Нас окружают самые разнообразные гаджеты: телефоны, ридеры, ноутбуки, планшетники. И нас от этого не спрятать. Игры могут быть как вредными, так и полезными. Но даже полезные игры могут навредить ребенку при бесконтрольном использовании. Для того чтобы ликвидировать негативные последствия необходимо детскую игру взять под строгий и разумный контроль. Играя необходимо соблюдать рекомендации по времени, сохранению здоровья, выбору игр. Если у ребенка достаточный круг интересов – учеба, книги, хобби, общение с родителями и друзьями, прогулки, то мир компьютерных игр не станет его единственным местом существования.  Именно этому школьники научились, проходя веб-квест «Я больше не играю». В ходе игры ребята сотрудничали с родителями, познакомились с полезными игры, сократили время работы за компьютером. Веб-квест «Я больше не играю», в ходе апробации, доказал свою работоспособность. 
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