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Видеоигры оказывают негативное влияние на детей старшего дошкольного возраста с разной увлеченностью .
Долгое и бесконтрольное применение технических гаджетов детьми может приводить к появлению компьютерной зависимости или интернет-зависимости. Ю.А. Губарева и О.И. Миронова утверждают, что «у подростков с наличием интернет-зависимости эмоциональный мир характеризуется бедностью, отгороженностью в социальном плане, отчуждённостью от проблем, переживаний и состояний окружающих людей» [2, С. 342], а В.А. Иванченко и М.С. Куратова выявили, что для интернет-зависимой молодежи характерны «конфликт между «я-реальным» и «я-идеальным», общий негативный фон восприятия себя, склонность воспринимать себя излишне критично» [5, С. 154]. Вероятно, использование компьютера в более раннем возрасте также может негативно сказываться на эмоциональном состоянии детей.
В то же время, С.И. Васенина отмечает, что «компьютер в дошкольном учреждении является обогащающим и преобразующим элементом развивающей предметной среды» [1, С. 10], а значит, могут быть использованы с целью обучения в игровой форме, что является наиболее оптимальным вариантом для детей дошкольного возраста.
В.А. Пиндюрин выделяет три основных вида компьютерной деятельности: познавательная увлеченность, игровая увлеченность и коммуникативная увлеченность [6]. В рамках данного исследования нас интересует именно игровая увлеченность, что предполагает регулярное использование компьютерных игр ребенком.
А.В. Ермоленко утверждает, что создатели компьютерных игр эксплуатируют два принципа, известные в научной психологии: принцип дофаминовой зависимости и принцип лучшего запоминания незавершенных действий (эффект «Зейгарник») [3, С. 23], т.е. компьютерные игры влияют на эмоции детей. Они обладают притягательной способностью завораживать человека, вызывать волнение, азарт и восторг, поэтому детям сложно оторваться от компьютерных игр, даже если в них присутствует страшные эпизоды. По мнению российского психолога А. И. Захарова, страх — это одна из основных эмоций человека, начинающаяся в ответ на действие устрашающего стимула [4, с.6], при этом во многих современных компьютерных играх содержатся сцены насилия, что может провоцировать повышение тревог и страхов у детей, поскольку страшные сцены остаются в сознании ребёнка, а затем возникают в детских снах, в темном помещении, когда ребёнок остается один дома.
Ознакомившись со статьями публикуемых в английских источниках можно сделать вывод ,что среди детей в Соединенных Штатах количество часов видеоигр увеличилось с 4 часов в неделю в 1980-х годах до примерно 13 часов в неделю в последние годы. Видеоигры также привлекли внимание общественности, особенно споры о шутерах от первого лица (Anderson, Gentile & Buckley, 2007).

Различные исследования показали, что жестокий контент в видеоиграх снижает чувствительность игроков особенно детей, к реальному насилию. 
Играя в видеоигры, дети проводят длительное время в одиночестве и практически не взаимодействуют с другими детьми, за исключением виртуальных. В результате дети, которые чрезмерно играют в видеоигры, не развивают эффективных навыков общения с другими людьми, поскольку часы, если не все их свободное время, тратятся на видеоигры. Кроме того, наблюдается рост насилия среди детей, играющих в видеоигры, и одним из таких примеров является массовая резня в средней школе Коломбины. Травмы и драки дома и на улице выросли из-за того, что дети играют в жестокие видеоигры (Anderson, Gentile, & Buckley, 2007). [7].

Появиться страх и тревожность могут в любом возрастном периоде, а если эти эмоции подкреплять компьютерными играми, то они еще больше возрастут. В старшем дошкольном возрасте страхи и тревоги наиболее успешно подвергаются психологическому воздействию, поскольку они во многом носят возрастной переходящий характер, поэтому мы считаем, что в работе с детьми при устранении страхов и тревожностей необходимо большое значение придавать взаимоотношениям родителей и детей, т.к. именно они существенным образом сказываются на процессе устранения страха и тревожностей. 
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