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СОЦІАЛЬНА ПРОФІЛАКТИКА ЗАЛЕЖНОСТІ ПІДЛІТКІВ ВІД МЕРЕЖЕВИХ ІГОР

Анотація. Стаття присвячена проблемі залежності підлітків від мережевих ігор. У процесі діджиталіза-
ції сучасного суспільства суттєво змінився світ гри як однієї з провідних видів діяльності підлітків. А отже, 
мережеві ігри стали сьогодні важливою складовою життя кожного підлітка. Охарактеризовано особливості 
таких ігор (доступність, неперервність, різноплановість, незавершеність, творчий характер). Проаналізова-
но внутрішні та зовнішні чинники залежності від мережевих ігор, соціально-психологічні риси гравців, що 
сприяють формуванню залежності. Акцентовано увагу на позитивному та негативному впливі мережевих 
ігор, які, з одного боку, є засобом соціалізації підлітків, а з іншого, становлять підвищену небезпеку щодо 
формування залежності. Підкреслюється, що закріплення адикції відбувається шляхом перенесення уваги 
гравця з ігрового сюжету на спілкування з іншими гравцями – знаходження однодумців. Мета статті ‒ про-
аналізувати ознаки, причини та наслідки залежності підлітків від мережевих ігор та визначити особливості 
соціальної профілактики такої залежності у підлітків. Методи дослідження: аналіз та синтез теоретичних 
джерел, систематизація, узагальнення та порівняння з метою вивчення особливостей мережевих ігор та їх 
впливу на підлітків, причин та наслідків залежності від них; опитування (анкетування, вільне інтерв’ю), мо-
дифікована методика виявлення рівня самооцінки особистості у міжособистісних стосунках, поведінці, ді-
яльності та почуттях (С. Будассі). Виокремлено причини стійкого інтересу підлітків до мережевих ігор, серед 
яких найважливішими є: налагодження комунікації у групі однолітків, самоствердження та самореалізація, 
матеріальна винагорода. Окреслено напрями соціально-профілактичної роботи з підлітками щодо поперед-
ження залежності від мережевих ігор та її мінімізації, доведено необхідність системного комплексного під-
ходу у цій роботі.

Ключові слова: підлітки, мережеві ігри, залежність від мережевих ігор, соціальна профілактика.

Вступ. Невід’ємною частиною сучасного сус-
пільства є його діджиталізація – цифрова трансфор-
мація, яка передбачає впровадження цифрових тех-
нологій у різні сфери життя. Цифрові технології про-
низують та змінюють життєдіяльність людини: пра-
цю, побут, дозвілля, навчання та гру. Збільшуються 
інформаційні потоки, які впливають на дорослих та 
дітей, спрощується доступ до будь-якої інформації.

Процеси цифровізації легко та позитивно 
сприймаються молоддю та дітьми на відміну від 
старшого покоління. Сучасних підлітків відносять 
до «цифрового покоління» – digital natives [9], яке 
швидко опановує нові пристрої та програми завдя-
ки зміні їх мислення. У зв’язку з цим суттєвих змін 
зазнає й ігрова діяльність дітей: вулична гра по-
ступово відходить на другий план, поступаючись 
комп’ютерним мережевим іграм, які стають важли-
вою частиною їх життя, заміщуючи реальний світ 
віртуальним, викликаючи залежність від мереже-
вих ігор.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Пси-
хологічні основи інтернет-залежності, у тому числі й 
залежність від комп’ютерних онлайн-ігор дослідже-
но О. Камінською. Вплив інтернет-залежності на са-
моактуалізацію осіб юнацького віку розкрито у робо-
ті Т. Голованової. Позитивний вплив мережевих ігор 
на соціалізацію підлітків, формування у них соці-
ально значущих якостей та навичок: управлінських, 
лідерських, стратегічного мислення проаналізовано 
О.Клочко. Взаємозв’язок проблеми комп’ютерної за-
лежності та соціального виключення у процесі соці-

алізації молоді досліджував О. Бойчук. Особливості 
профілактики залежності підлітків від віртуального 
середовища досліджували В. Виноградова, Є. Пузи-
рьова, М. Новогородська, О. Малоголова.

Метою статті є проаналізувати ознаки, причини 
та наслідки залежності підлітків від мережевих ігор 
та визначити особливості соціальної профілактики 
такої залежності у підлітків. Методи дослідження: 
аналіз теоретичних джерел, систематизація та уза-
гальнення з метою вивчення особливостей мереже-
вих ігор та їх впливу на підлітків, причин та наслідків 
залежності від них; опитування (анкетування, вільне 
інтерв’ю), модифікована методика виявлення рівня 
самооцінки особистості у міжособистісних стосун-
ках, поведінці, діяльності та почуттях (С. Будассі).

Виклад основного матеріалу. Підлітковий вік 
(11-17 років) вирізняється інтенсивними змінами у 
фізичному, психічному та соціальному розвитку осо-
бистості людини, ставленні до себе, інших людей і 
світу в цілому, формуванням цінностей та життєвих 
принципів і правил, моделей побудови міжособистіс-
них стосунків.

Під впливом цифрових технологій змінюється 
структура дозвілля сучасних підлітків, які багато 
часу проводять в Інтернет-мережах «більше не з піз-
навальною метою, а за для інтертейменту (у перекла-
ді з англ. entertainment – «розвага» – глобальна кіно- 
теле- і відео- комп’ютерна продукція розважального 
характеру» [1].

У підлітковому віці гра залишається провідним 
видом діяльності поряд з навчанням. До поширення 
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комп’ютерних технологій у суспільстві підлітки зна-
чну частину часу проводили на повітрі, серед одно-
літків, граючи у вуличні рухливі ігри, відвідували 
різні гуртки, секції, творчі клуби та ін. Ігри сприяли 
розвитку не тільки опорно-рухового апарату підліт-
ка, спритності, витривалості, координації рухів, а й 
кмітливості, винахідливості, пам’яті, уваги, уяви, 
креативності. У грі відбувався гармонійний розвиток 
особистості – як розумовий, так і фізичний.

Сьогодні міжособистісні ігри перемістились 
у віртуальний мережевий простір. Змінилася фізі-
ологія гри: у віртуальній грі тіло залишається па-
сивним, малорухливим. Отже, у віртуальній грі не 
створюється належних умов для фізичного розвитку 
дитини, що має негативні фізіологічні наслідки. На-
томість спостерігається висока концентрація уваги, 
швидке реагування на зміну ігрової ситуації, підви-
щення емоційної напруженості.

Розвиток комп’ютерних ігор викликав дина-
мічні зміни в ігровій індустрії: з’являються нові 
комп’ютерні ігри, багатокористувацькі, мережеві. 
«Мережева» гра визначається як багатокористуваць-
ка гра в інтернеті, де гравці включені в ігровий сю-
жет у реальному часі та вирішують ігрові завдання.

Особливостями мережевих ігор є: їх доступ-
ність, неперервність, різноплановість їх видів та за-
дач. Такі ігри не мають завершення (в них можна за-
ходити у будь-який час, переходити з одного рівня на 
інший).

Кожна гра має свої «гачки-мотиватори», напри-
клад: можна придбати одного, декілька «персона-
жів», отримувати нові можливості та ресурси, роз-
виваючи свого персонажа, відчувати себе розроб-
никами гри, впливаючи на сценарій окремих етапів. 
Підтримується бажання гравців бути успішнішим за 
інших у володінні наборами зброї, броні, покращен-
ні естетичного вигляду свого персонажу. Приваблює 
також комп’ютерна графіка, сюжет гри, звукові ефек-
ти. Мережева гра має ігрову валюту, яка дозволяє 
гравцям купувати товари або послуги для просуван-
ня у грі. Таким чином у сучасну дитячу гру включені 
грошові стосунки.

Д.  Пугачов зауважує, що «онлайн ігри дають 
змогу людині обирати персонажа, наділеного осо-
бистісними якостями, властивими самій особистості 
гравця, або ж навпаки, тими якостями, які людина 
хотіла б мати, але не володіє ними. Отже, відбуваєть-
ся ідентифікація з героєм, який зазвичай виступає як 
сильна особа, що володіє специфічними вміннями, 
недоступними особистості у повсякденному житті» 
[12]. Ідентифікація підлітка з героєм гри поглиблює 
розрив між його реальним та віртуальним світами.

Будь-яка мережева гра розробляється з ура-
хуванням соціально-психологічних особливостей 
гравців. Розробники ігор вводять такі елементи, які 
«чіпляють» увагу, викликають інтерес у підлітків, їх 
«занурення» у гру. Зацікавленість переростає у захо-
плення, а потім непомітно для гравця переходить у 
залежність, нав’язливу потребу грати.

У науковій літературі «комп’ютерна залежність» 
визначається як «потяг, нездоланне бажання вийти в 
інтернет» (А.  Голдберг), «хворобливе бажання по-
стійно перебувати у цифровому віртуальному серед-
овищі» (К. Янг), інтернет-адикція, «багатовекторний 
соціально-психологічний феномен» (О.  Петрунько, 
К. Телешун). 

Аналіз наукової літератури дає можливість роз-
глядати «залежність від мережевих ігор» як різновид 
нехімічної адикції; вузьке, однопланове викорис-
тання Інтернету, нав’язлива потреба грати в мережі, 
ознаками якої є сконцентрованість уваги, інтенсив-

ність емоцій, втеча від реальності та розв’язання 
життєвих проблем.

Як підкреслюють Т.  Вашека та Н.  Цверава, 
«гейм-адикцію не можна змішувати з інтернет-за-
лежністю, гемблінгом або ігровою комп'ютерної 
залежністю. Незважаючи на те, що первинною 
«прив'язкою» людини до гри виступає механізм 
оперантного обумовлення («подарунок» у вигляді 
ігрової валюти або можливості поліпшити характе-
ристики віртуального героя при входженні в гру, про-
ходження будь-яких її етапів), подальше закріплення 
аддикції відбувається іншими способами, що формує 
куди більш стійку ігрову поведінку» [3]. Після засво-
єння правил гри, гравець переносить увагу з вирі-
шення ігрових завдань на спілкування з партнерами 
у грі, надає перевагу віртуальному спілкуванню на 
противагу реальному.

Л. Журавльова, Л. Камінська виділяють зовніш-
ні та внутрішні чинники залежності від онлайн-ігор: 
«особливості самого інтернет-середовища, а саме: 
анонімність, свобода спілкування та самовираження, 
можливість обирати альтернативний образ для само-
презентації, так й індивідуально-особистісні влас-
тивості самої людини, а саме: тривожність, низька 
самооцінка, негативне самоставлення, низький ко-
мунікативний потенціал, нездатність встановлювати 
гармонійні стосунки з оточуючими тощо» [6].

Н. Сергєєва вказує на чинники формування за-
лежності від мережевих ігор, які дослідниця розгля-
дає як ознаки їх соціальної дезадаптованості: схиль-
ність до навіювання; бажання отримати нові вражен-
ня; незрілість моральних переконань; підвищений 
егоцентризм; прояви впертості, протести; прагнення 
до незалежності, ризикованості; пасивні форми по-
долання стресу [13].

Дослідники В. Виноградова та Є. Пузирьов [4] 
узагальнили психологічні причини комп’ютерної за-
лежності підлітків, серед яких: «недостатність спіл-
кування і теплих емоційних стосунків у сім’ї; відсут-
ність у дитини постійних захоплень, інтересів, які не 
пов’язані з комп’ютером та грою; проблеми підлітка 
з налагодженням бажаних контактів з оточуючими, 
брак друзів; неуспішність дитини; наявність серйоз-
ного захворювання, важкої інвалідності». В.  Вино-
градова та Є. Пузирьов [4] підкреслюють, що у групу 
ризику можуть потрапити підлітки з певними індиві-
дуальними особливостями: які мають видимі фізичні 
вади, непривабливу зовнішність, сформовані риси 
характеру (агресивність, замкнутість, жадібність, 
мстивість, надмірна образливість та ін.).

Діагностика рівня самооцінки підлітків 5 класів 
черкаських міських шкіл показала, що самооцінка не 
впливає на захоплення мережевими іграми (рис.1.).

Тільки 4% респондентів мають низький та 2% 
– високий рівень самооцінки. Отже, на нашу думку, 
мережева гра дає можливість самостверджуватись, 
досягати ігрових цілей, розширює коло спілкування, 
що в свою чергу сприяє підвищенню самооцінки.

Як свідчить аналіз сайтів, найпопулярнішими 
сучасними мережевими іграми є: інтерактивна мо-
вознавча гра «Перший мільйон», «World of Tanks», 
«War Thunder», «Counter-Strike: Global Offensive», 
«Team Fortress 2», «Dota 2», «Roblox», «Minecraft», 
«Brawl Stars» та ін.

Як показало опитування учнів 5 класів черкась-
ких міських шкіл, 98% респондентів захоплюють-
ся мережевими іграми. 47% учнів відзначили, що 
втратили інтерес до ігор «Toca Boca», «Gacha Club» 
і «Gacha Life», але активно продовжують грати в ме-
режеві ігри: Roblox, Minecraft, Brawl Stars. Більшість 
з них: мріють досягти певного рівня (92%) у грі, про-
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дати свій акаунт і заробити кошти (79%). Тому забо-
рони батьків сприймають агресивно, грають потайки 
(63%). Батьки не завжди здогадуються про кількість 
годин, проведених у мережі та їх захопленні агресив-
ними іграми.

Так вільне інтерв’ю з ученицею 5 класу показа-
ло, що вона приписала собі вік для відкриття ігро-
вого акаунту, і кожного дня вона тривалий час пере-
буває в мережі, навіть за рахунок уроків під час дис-
танційного навчання.

Рис. 1. Рівень самооцінки підлітків, які захоплюються мережевими іграми

Мова підлітків насичена ігровими термінами («я 
фанатію від тих, хто донатить на стрімах»). Сьогодні 
деяким підліткам не так важлива гра, як відеоролики 
та коментарі стрімерів. Діти є шанувальниками стрі-
мерів, які заробляють кошти на прямих трансляціях 
та коментуванні ігор. Стрімери стають зразком для 
наслідування, підлітки прагнуть заробляти кошти та-
ким способом. Діти-«майнкрафтери» і «роблоксери» 
– не обмежують себе тільки грою, але й знімають, 
озвучують відео своєї гри і публікують їх в мережі 
TikTok (@tiktok) та Instagram.

Їх інтереси обмежені популярними мережевими 
іграми, в які вони грають. 86% респондентів заува-
жили, що не готові відмовитись від комп’ютерних 
ігор за будь-яку нагороду.

Більшість науковців зауважують, що активні ін-
тернет-гравці мають проблеми з комунікації. Проте, 
у підлітковому середовищі діти активно обговорю-
ють ігри та власні досягнення в них. Підлітки, які не 
грають у популярні для даної групи мережеві ігри, 
випадають із кола спілкування. Тому 76% підлітків 
зауважили, шо їм важливо грати , щоб бути «своїм» 
у колективі.

За результатами опитування 11% підлітків про-
водять за мережевими іграми більше 5 годин на добу, 
24% – втрачали контроль над часом, 8% – відчували 
сухість в очах, у 5% – спостерігалось порушення сну.

Дослідники Т.  Вашека і Н.  Цверава виділили 
привабливі ознаки онлайн-ігор: «взаємодія великого 
числа гравців в рамках віртуального світу, постійно 
існуюче ігрове оточення, різні форми розвитку пер-
сонажа, соціальні ігрові взаємодії, культура ігрового 
світу, особливості архітектури гри, членство в групі, 
персоналізація ігрових персонажів, виникнення по-
треби в об'єднанні гравців в групи та способи для по-
легшення зв'язку між гравцями. Маркером гейм- ад-
дикції є поява в мережі кола спілкування, яке в пев-
ний час стає більш значущим, ніж люди у реальному 
житті» [3]. Отже, у мережевій грі робиться акцент на 
ігровій взаємодії учасників.

Проведене опитування дозволило виділили при-
чини стійкого інтересу підлітків до такого виду ігор. 

Серед них: бути «своїм» серед ровесників; підвищен-
ня статусу серед однолітків; задоволення від процесу 
та результату гри; можливість досягати поставлених 
цілей (що не завжди досягається в реальному жит-
ті); незалежність від інших; самоствердження, само-
реалізація; новизна, нові враження; можливість за-
робляти кошти (мрія розбагатіти), анонімність дій; 
відсутність контролю; налагодження соціальних ко-
мунікацій.

Дослідники аналізують позитивний та негатив-
ний вплив мережевих ігор на особистість.

Як зазначають О. Буров, В. Камишин, Н. Полі-
хун, А. Ашеров [2], позитивний вплив комп’ютерних 
ігор дає можливість підлітку спробувати себе в різ-
них соціальних ролях, розвинути інтелект, логічне та 
абстрактне мислення, уяву, образне мислення, засво-
їти норми і цінності суспільства, набувати нові зна-
ння та навички, тренувати пам'ять, дрібну моторику 
м’язів та координацію рухів.

Комп’ютерна ігротерапія, в якій можуть засто-
совуватись і мережеві ігри, дозволяє коректувати 
емоційні стани, справлятися з агресивністю, страха-
ми, замкнутістю, депресією, є способом розрядки від 
накопичених негативних емоцій. Перемога у грі дає 
можливість підлітку пережити позитивні емоції, від-
чути себе героєм, що сприяє підвищенню самооцін-
ки. Цікавим є дослідження психолога Брайана Роден-
буша, який довів, що під час гри зменшують больові 
відчуття хворих шляхом переключення уваги.

Як зауважує Д.  Столбов [14], «прагнення під-
літка до самостійності позначається й на його Інтер-
нет-діяльності. Уявлення про анонімність, вседозво-
леність, безконтрольність, безкарність учинків в Ін-
тернет-просторі стимулює його до більш активного 
вираження самостійності у віртуальному світі порів-
няно з реальним».

Становить інтерес аналіз освітньо-профілак-
тичного потенціалу мережевих ігор, проведений 
О. Клочко. Як зауважує дослідник, такі ігри «розви-
вають здорову конкуренцію, наполегливість, здат-
ність планувати свої дії, тренують багатофакторне 
мислення у підлітків, а також формують основи еко-
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номічних знань» [8].
Як зауважують науковці, залежність від 

комп’ютерних ігор формується не тільки на пси-
хологічному рівні, а й на фізіологічному. Під час 
комп’ютерної гри виробляється «гормон задово-
лення», «гормон щастя» – дофамін, який покращує 
настрій, підсилює концентрацію уваги, мотивує на 
подальші успіхи у грі. Організм буде потребувати 
повторення такого стану, що і викликає залежність. 
Проте тривале безконтрольне перебування у грі по-
ступово виснажує організм.

У науковій літературі проаналізовані негативні 
наслідки мережевих ігор. Залежність від мережевих 
ігор «відриває» гравця від реального життя, у таких 
підлітків зникає інтерес до інших видів діяльності 
(навчання, спорту, музики, творчості та ін.). Це, в 
свою чергу, загострює стосунки підлітків з батьками.

Л.А.  Ільницькою [7] описані три групи ознак 
залежності від мережевих ігор: фізичні (мігрені, 
больові синдроми, порушення сну, безсоння, схуд-
нення, виснаження або набір ваги, напруженість, 
гальмування мислення), психічні (тривожність, збу-
дженість, невротичність, емоційний підйом, агресив-
ність, нав’язливі думки, психологічні розлади, пере-
бування у віртуальному світі як втеча від реальності), 
поведінкові (ізоляція, забудькуватість, дратівливість, 
неслухняність).

Соціальна робота з підлітками щодо поперед-
ження залежності від мережевих ігор та її мінімізації 
передбачає такі напрями:

–	 просвітницька робота з формування цінніс-
ного ставлення до власного здоров’я, створення умов 
для самореалізації підлітків у спорті, творчій діяль-
ності, позитивне мотивування підлітків;

–	 просвітницька робота з підлітками та їх 
батьками щодо формування знань про позитивний 
вплив та негативні наслідки мережевих ігор, контр-
оль часу перебування в мережі, усвідомлене вико-
ристання таких ігор;

–	 соціальна робота з групою ризику, до якої 
входять підлітки, що виховуються в сім’ях з низь-
ким виховним потенціалом та сім’ях, в яких немає 
можливості у батьків контролювати час перебування 
підлітків у мережі, яка передбачає мотивування до 
раціонального використання часу перебування в ме-
режі, відпрацювання навичок нової моделі поведін-
ки, заохочення підтримуючого середовища (батьки, 
родичі, однолітки, друзі).

Основу профілактичних заходів та програм 
щодо попередження залежності підлітків від ме-

режевих ігор становить стратегія нормалізації [5], 
згідно з якою небажане явище (безконтрольне пере-
бування гравців у мережі) обмежується, контролю-
ється у часі. При цьому на першому етапі соціальної 
профілактики застосовується модель контрольова-
ного впливу (визначаються, пропагуються норми 
припустимої поведінки та формуються її навички, 
навички самоконтролю власної гри у мережі). Част-
ково на цьому етапі профілактичної роботи можуть 
впроваджуватись моделі стратегії попередження та 
подолання, зокрема: поширення фактичних знань, 
навчання позитивній поведінці, формування здоро-
вого способу життя.

У профілактиці залежності від мережевих ігор 
варто враховувати специфічні риси сучасних під-
літків як покоління Digital Natives, соціально-психо-
логічні особливості підлітків, що складають групу 
ризику, усвідомлені та неусвідомлені мотиви, що 
спонукають підлітка тривалий час проводити у грі, 
основні потреби підлітків групи ризику. Враховуючи, 
що для сучасних підлітків важливою є візуалізація 
інформації, соціальну рекламу щодо загроз неконтр-
ольованого перебування у мережі та мережевих ігор 
необхідно поширювати в Інтернеті.

Варто зазначити про необхідність систематич-
ної соціально-профілактичної роботи з підлітками та 
їх батьками.

Зміст соціально-профілактичних програм має 
містити заходи, що акцентують увагу на трьох осно-
вних завданнях: підсилення емоційних зв’язків з 
рідними та друзями; переключення уваги на інші 
сфери діяльності, особливо, пов’язані із творчістю 
та суспільно корисні; створення умов для успішної 
реалізації в різних видах діяльності та публічного 
визнання (успішність у реальному, а не віртуальному 
світі).

Висновки та перспективи подальших дослі-
джень. Враховуючи, що інтернет є важливим вірту-
альним життєвим простором сучасних підлітків, який 
удосконалюється, розвивається, пропонує нові форми 
дозвілля, у тому числі й мережеві ігри, соціальна про-
філактика залежності підлітків від мережевих ігор є 
необхідною умовою їх успішної соціалізації та гар-
монійного розвитку. Перспективою подальших до-
сліджень є пошук дієвих інструментів виявлення (діа-
гностики) залежних підлітків від мережевих ігор та 
методів корекційної роботи з ними, які дадуть змогу 
підліткам гармонійно поєднувати діяльність у реаль-
ному та віртуальному світах, що сприятиме їх осо-
бистісному зростанню та саморозвитку.
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SOCIAL PREVENTION OF ADOLESCENT ONLINE GAMING ADDICTION

Abstract. The article tackles the problem of teenagers’ addiction to online games. In the process of digitalization 
of modern society, the world of games has changed significantly as one of the teenagers’ principal activities. And 
therefore, online games have become an important part of teenager's everyday life. The article characterizes the 
features of such games (accessibility, continuity, versatility, incompleteness, creative nature). Internal and external 
factors of addiction to online games as well as gamers’ socio-psychological features that contribute to the formation 
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of addiction are analyzed. The article focuses attention on the positive and negative impact of online games, which, 
on the one hand, is considered as the means of socializing teenagers, and on the other hand, may lead to addiction 
development. The analysis of scientific literature makes it possible to consider “online gaming addiction” as a type of 
non-chemical addiction; narrow, single-minded use of the Internet, an obsessive need to play online, the characteristics 
of which are concentration of attention, intensity of emotions, escape from reality and life problems solving. It is 
emphasized that the consolidation of addiction takes place by transferring the gamer’s attention from the game plot to 
communication with other participants – finding like-minded people. The purpose of the article is to analyze the signs, 
causes and consequences of teenagers’ addiction to online games and to determine the features of social prevention 
of such addiction in teenagers. Methods of research: analysis and synthesis of theoretical sources, systematization, 
generalization and comparison in order to study the features of online games and their influence on teenagers, the 
causes and consequences of addiction from them; survey (questionnaire, independent interview), a modified method 
of identifying the level of self-esteem of an individual in interpersonal relationships, behavior, activities and feelings 
(S.Budassi). While conducting the research, the reasons for the persistent interest of teenagers in online games were 
singled out, among which the most important are: establishing communication in a peer groups, self-affirmation 
and self-realization, financial reward. The directions of social and preventive work with teenagers regarding the 
prevention of addiction to online games and its minimization are outlined, and the necessity for a systematic and 
comprehensive approach in this work is proven.

Key words: teenagers, online games, addiction to online games, social prevention.


