Сетевой проект «ПСИХОЛОГИЧЕСКОЕ ОБРАЗОВАНИЕ ШКОЛЬНИКА»
УРОКИ  ПРАКТИЧЕСКОЙ   ПСИХОЛОГИИ  В ШКОЛЕ   КЕЙС № 20

Модуль: Психология виртуальной игры и интернет-общения.
Кейс № 20: ПСИХОГИГИЕНА ЦИФРОВОЙ КУЛЬТУРЫ:  
                           ЧЕЛОВЕК В МИРЕ  ГАДЖЕТОВ.  
Возрастной контингент: 7-8 класс
Цели: 
· Психопрофилактика цифровых аддикций; 
· Формирование  цифровой культуры поколения digital natives;
· Психологический анализ феномена «игровой личности» и «игровой зависимости»                              в современном цифровом обществе;
· Формирование культуры потребления медиа-информации (психологические функции медиапотребления и медиазависимости).
Задачи:
· Показать психологический феномен игры в обыденной жизни;
· Показать отличия игровой психологии от психологии игры;
· Показать роль игры в познавательной и развлекательной деятельности;
· Показать психологические связи игровой и учебной деятельности;
· Показать положительные и отрицательные эффекты геймификации;
· Рассмотреть роль гаджетов в развитии цифровой культуры;
· Рассмотреть причины возникновения и характер проявления игровой зависимости.
Психологические компетентности личности:
· Психологическая готовность к освоению цифровой культуры;
· Психологические навыки освоения цифровой культуры;
· Предпосылки формирования цифровой зависимости;
· Психологическая устойчивость к мобильной и интернет-зависимости.
Теоретико-методологические основания: 
Теоретические и экспериментальные работы по психолого-педагогическим проблемам воспитания и образования подростков в условиях информационного общества (в контексте психологии безопасности и девиантологии).
Форма занятия:  урок с элементами психотренинга, групповая дискуссия.
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