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Active development o f computer information technologies leads not only to 

positive, but also to negative results. This work reviews the importance o f the 
negative impact on the psychological health o f a person who uses IT  technolo­
gies not only in professional activities but also in everyday life. In this work are 
considered main factors o f  the information environment that can threaten the in­
formation security o f  the individual. Also the recommendations for protection 
from negative information impact are giVen.

Вступ. Бурхливий розвиток інформаційних комп’ютерних технологій 
призводить до глибокого занурення в них, що негативно впливає на психі­
ку і здоров’я молодої людини та може погіршити не тільки зір, поставу й 
сон, але й викликати тривожність, дратівливість, соціальну дезадаптова- 
ність і небезпечну поведінку,

Актуальність. Кожного дня можна спостерігати за удосконаленням 
інформаційних технологій, які створюють умови для ефективного функці» 
онування сучасного суспільства в контексті його сталою розвитку. Реально 
спілкування з часом замінюється на віртуальне. Все більшої актуальності 
набуває проблема патологічного використання Інтсриету чи «Ги терцет- 
залежність».Так, виявлений феномен: особливий стаи «поглшюпості» дія­
льністю в Інтернеті й у  ході комп'ютерних ігор, названо «досвідом пото­
ку». У роботі А. Г. МакалатЩІ] було показано, що переживання, одержу­
вані від комп'ютерний ігор, по всіх характеристиках відповідають «досвіду 
потоку». Були виявлені додаткові механізми, що забезпечують «залипан­
ня» на процесі гри. Це:

1. Своєрідний феномен “незакінченої дії”, що не дозволяє гравцеві за­
бути про недограну гру;

2. Бажання гравідя забути на час про неприємну реальність.
Гравець перестає реагувати на навколишній світ, проблеми, які він за­

лишив у реальному житті чи незакінчені справи. Йому стає важливим ли­
ше те, чи виграє він. І ранець переживає за випадкових персонажів своєї 
гри, які за цей період його залежності стають для нього дорожче рідних 
людей. Нещодавні» ч и ш т н и  так чинні групи смерті, що доводять дітей до 
самогубства,( 2 1 У ,ін ш о м у  річко ч р о п т  к іш ,кість пошукових запитів на те­
му ігор, фіналом яких і ш* і нрнім нчшгшн самогубство, Перед тим, як втя­
гти когось у квсст , модерн т р и  мііичшоіі. Пико особистість - і коли той має 
затребувану схильнії и. до * \ т и  о ни і- и-іииоь рому ч ш ід і іш ш , Найчастіше

№

mailto:kseriua.khondak@nure.ua


воно складається із завдання собі ушкоджень: наприклад, вирізи ш іш < ви 
ему тілі кита чи напис, і все це потрібно знімати на фото чи відсо Я< р т  
говорить просте, що дитина настільки вникла у гру, що не розумі« де рв» 
льність, а де віртуальність.

Сучасна система освіти не може залишитися осторонь від глобинмніга 
процесу інформатизації суспільства. Інформаційні технології в пені її від 
носяться до найважливіших компонентів сучасних освітніх систем утНі 
ступенів і рівнів. Вже зараз на просторах світової мережі створюєш я Оф ї  
ліч електронних освітніх ресурсів з різних галузей знань, спеціаіііюмнші 
порталів, де можна отримати консультацію з будь-якого питання.

Сучасний стан інформаційного простору Мережі можна визнвчиїн М 
джерело трансформації впливу інформаційного середовища в загрозу І№ 
формаційної безпеки людини. Даний фактор не дозволяє однозначно ро#ь 
лядати Інтернет як сприятливе освітнє середовище. У сучасній пнутіві# 
літературі до чинників інформаційного середовища,'які можуть стіни їй» 
грозами інформаційній безпеці особистості, фахівці відносять наступні

«Доступність, не підкоитрольність, необмежений обсяг надходження 
інформації до учнів.

•Наявність в Мережі інформації м ш іг^іш ттнрго характеру.
•Суперечливість, агресивний і негативний характер деякої інформації
•Пропаганда жорстокості засобами ЗМІ в Інтернеті.
•Наявність в інформаційних потоках специфічних елементів, які ціле 

спрямовано змінюють психофізіологічний стан дітей і підлітків.
Головним завданням захисту інформації є забезпечення цілісно« її 

конфіденційності та доступності інформації. Проблема захисту не « іую  
технічною, оскільки виникає в процесі взаємодії людей і машин, а, як нря 
вило, люди є більш схильними до помилок, до послаблення пилышс і І ІІ 
нехтуванням правилами захисту. Це іноді призводить до потрапляння кон 
фіденційної інформації до рук злочинця, а людину • до кримінальної и(и 
повідальності та нервового зриву. Все вище перелічене негативно ииият 
на психіку людини, а особливо молоді.

Висновок. Проаналізувавши все вище сказане можна зробити нас гуині 
висновки:

Щоб уникнути розвитку негативного інформаційного впливу, псоПчі 
дно: частіше бувати на свіжому повітрі; спілкуватися з близькими люнь 
ми, розповідаючи ЇМ про те, що вас турбує; по можливості уникати н«?і*я« 
ляду небезпечних сайтів; намагатися менше часу проводити «я 
комп’ютерними іграми.
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