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В современный период влияние компьютерных

игр на психику человека рассматривается как одна

из актуальных проблем психологической науки. До

недавнего времени особое внимание уделялось фак-

там негативного воздействия длительных занятий

компьютерными играми на психическое состояние

человека. Во многих исследованиях преобладает не-

гативная оценка, связанная с описанием проблем,

способствовавших возникновению зависимости под-

ростков, проявляющейся в общении с родителями и

сверстниками, а также с констатацией деструктив-

ных влияний на личность, вызывающих упрощение

речи, аутизацию поведения и др.) [2; 10].

В современный период получают признание пред-

ставления о том, что компьютерные игры могут выс-

тупать одним из ресурсов личностного развития, спо-

собствующим социализации, усвоению норм и пра-

вил, отвечающих ценностям общества [3; 7; 10]. В свя-

зи с этим утверждается, что процесс овладения и при-

своения человеком социального опыта, приобретаемо-

го в офлайн/онлайн реальности, формирует его циф-

ровую личность как часть реальной личности [6; 9]. 
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Одной из важных проблем, затрудняющих выде-

ление основных детерминант игровой компьютерной

зависимости, является отсутствие единой методоло-

гии в изучении аддиктивного поведения личности [5].

Наличие игровой компьютерной зависимости и ее

уровень также определяются по-разному, в зависи-

мости от выделенного авторами критерия. Часто в

роли критерия игровой компьютерной зависимости

выступает временной фактор, оцениваемый в связи

со временем продолжительности игры, а также с на-

рушениями в поведении человека, связанные с его

«уходом» в виртуальную реальность. В роли крите-

рия может рассматриваться увлеченность определен-

ными играми, связанная с погруженностью личности

в виртуальное пространство. Отношение к окружаю-

щим также может рассматриваться в качестве крите-

рия, если сравниваются особенности восприятия

«значимого другого» в интернет-пространстве и в ре-

альном мире [5; 10; 11]. 

В современный период зависимость от компью-

терных игр рассматривается как разновидность ин-

тернет-зависимости, как аддикция, проявляющаяся в

навязчивом увлечении видеоиграми и компьютер-

ными играми [5]. Также имеются характеристики за-

висимости от компьютерных игр как кибераддикции,

изучаемой в области киберпсихологии, и связанной

с проблемами в киберсоциализации личности, кото-

рая в виртуальном мире может получать позитивные

эмоции, изменять свое эмоциональное состояние,

уходить от дискомфорта реальности [5; 11].

В медицине получают признание представления

об игровой компьютерной зависимости как патоло-

гическом расстройстве поведения [5]. Также выска-

зываются суждения о том, что игровая компьютерная

зависимость, оказывающая интенсивное влияние на

психоэмоциональное состояние, со временем может

заменить реальную жизнь на виртуальную [3]. Высо-

кая аддиктогенность игровой компьютерной зависи-

мости привлекает внимание не только теоретиков,

изучающих предпосылки и основные причины ее по-

явления, но и практиков, рассматривающих возмож-

ности профилактики и коррекции возникших нару-

шений. Студенты с выраженной зависимостью от

компьютерных игр склонны использовать в трудных

жизненных ситуациях защитные формы поведения,

связанные с аутоагрессивными проявлениями. В

связи с этим изучается патологическое влечение лич-

ности, проявляющееся в выраженной потребности в

занятиях компьютерными играми, связанной с нега-

тивным влиянием на здоровье аддикта [5].

Анализ научных трудов по рассматриваемой про-

блеме показывает, что ее изучение и коррекция могут

опираться не только на имеющиеся представления и

опыт работы психиатров, психотерапевтов в кон-

тексте широко распространенных подходов (психо-

аналитического, бихевиорального, когнитивного и

других), но и на психологические труды, связанные с

выявлением роли субъекта в восприятии компьютер-

ных игр и своего отношения к ним, а также возмож-

ностей совладания личности с игровой компьютерной

зависимостью [1; 4; 8]. Психологические характери-

стики людей, имеющих игровую компьютерную зави-

симость, отличаются большим количеством призна-

ков, что может затруднять выделение наиболее типич-

ных факторов, способствующих диагностике наруше-

ний. Поэтому важным направлением современных

исследований является выделение важнейших предик-

торов компьютерной игровой зависимости и опреде-

ление способов ее профилактики и коррекции на

определенном этапе возрастного развития человека.

В имеющихся исследованиях выделяются стадии

формирования игровой компьютерной зависимо-

сти. К их числу могут быть отнесены следующие:

1) стадия адаптации, связанная с проявлениями

осознаваемой активности личности, связанной с

компьютерными играми;

2) стадия увлечения, характеризуемая появле-

нием интереса и желания периодически заниматься

компьютерными играми;

3) стадия зависимости, связанная с потребностью

человека в регулярных занятиях компьютерными

играми, а также с возникающими изменениями ми-

ровоззрения, ценностей и личностных смыслов;

4) стадия привязанности, которая связана с раз-

рывом социальных связей, уходом в себя, с измене-

ниями эмоционально-волевой сферы и многих лич-

ностных качеств [3; 6]. 

В современных психологических исследованиях

представлен широкий спектр причин игровой зави-

симости. Особо выделяются трудности в общении

со взрослыми и сверстниками, обусловленные нега-

тивным влиянием дисфункций в семье и семейном

воспитании, а также нарушениями общения в под-

ростковом возрасте со сверстниками, которые могут

болезненно восприниматься личностью на опреде-

ленных этапах онтогенеза и негативно влиять на ее

психическое развитие [5]. 

Также во многих научных трудах рассматри-

ваются психологические особенности человека,

имеющего игровую компьютерную зависимость. В
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связи с этим выделены такие психологические осо-

бенности: эгоцентризм, тревожность, ранимость,

конфликтность, обидчивость, раздражительность,

низкая коммуникативная компетентность, отсутствие

интереса к реальной жизни, отход от реальности, пре-

обладание гедонистической мотивации, низкая стрес-

соустойчивость, преобладание защитных форм пове-

дения аутоагрессивного типа, высокая зависимость

от окружающих и др. [3; 5; 6].

Как установлено, чаще игровая компьютерная за-

висимость возникает в подростковом возрасте, харак-

теризующемся половым созреванием, появлением

чувства взрослости, изменением характера общения со

взрослыми и сверстниками, активным развитием са-

мосознания. Поэтому в качестве группы риска обычно

изучаются подростки 10–16 лет, нередко проявляющие

неспособность сопротивляться погружению в игровой

компьютерный мир, который многими из них воспри-

нимается как безобидный, но в действительности

может неоднозначно влиять на их неокрепшую пси-

хику. Учет возрастного фактора предполагает необхо-

димость выявления особенностей возникновения и

проявления компьютерной зависимости не только у

подростков, но и на последующих этапах онтогенеза.

Поэтому важно установить возможности и особенно-

сти проявления игровой компьютерной зависимости

на этапах профессионального становления и личност-

ной реализации человека.

В связи с этим нами выполнено исследование по

проблеме, связанной с выявлением психологических

предикторов увлеченности студентов компьютер-

ными играми.
Методами исследования выступили: наблюдение,

беседа, тесты. Использованы методики: «Мотивация

игровой зависимости» А. В. Котлярова, тест-опрос-

ник Т. Такера (адаптация И. А. Коныгиной), личност-

ный опросник (Г. Айзенк) и индивидуально типологи-

ческий опросник (Л. Н. Собчик), «Диагностика склон-

ности к отклоняющемуся поведения» (А. Н. Орел),

опросник «Анализ семейного воспитания» (Э. Г. Эй-

демиллер), фрустрационный тест С. Розенцвейга.
Обработка данных. В работе применялись ме-

тоды анализа данных в статистическом пакете SPSS

Windows 12.О, статистический анализ достоверности

различий с помощью U-критерия Манна-Уитни, Вил-

коксона, корреляционный анализ с помощью Q-кри-

терия Розенбаума и Спирмена,дисперсионный анализ.
Участники исследования: студенты 1–2-х курсов,

обучающиеся в бакалавриате, по гуманитарным на-

правлениям; 79 человек; возраст 18–21год.

Результаты исследования. Значительный интерес

представляет изучение психологических предикторов

увлеченности компьютерными играми студентов 1–

2-х курсов бакалавриата. Начальный этап исследова-

ния связан с использованием методов «Мотивация

игровой зависимости» А. В. Котлярова и теста-оп-

росника Т. Такера, позволивших установить, что из

79 исследуемых имеют признаки игровой компьютер-

ной зависимости 13 студентов, 20 человек отметили

наличие увлеченности, но у них не выявлены при-

знаки компьютерной зависимости. Данные студенты

явились участниками дальнейшего исследования. Не

выявлено наличие увлеченности компьютерными

играми у 46 студентов.

Исследование, осуществленное с помощью лич-

ностного опросника Г. Айзенка и индивидуально-ти-

пологического опросника Л. Н. Собчик, показало,

что студентов с выраженными признаками компью-

терной зависимости характеризуют следующие каче-

ства: низкий уровень общительности, открытости в

контактах, высокий уровень агрессивности, обидчи-

вости, сензитивности, тревожности. Особо выделя-

ются такие качества: низкий уровень развития позна-

вательной мотивации, коммуникативных проявлений

и самостоятельности. В их поведении проявляются не-

устойчивость настроения, трудности в приспособле-

нии к новому коллективу и системе требований в вузе.

Студенты отмечали, что агрессивность нередко про-

является в их общении с родителями, но отсутствуют

ее проявления в общении со сверстниками и препода-

вателями вуза. Как установлено, данным студентам

присуще стремление к уходу от ответственности, они

склонны полагаться на удачу, важнейшим критерием

собственной успешности считают получение удоволь-

ствия от результатов игры. 

Использование личностного опросника Р. Кет-

тела позволило выявить эмоционально-личностные

особенности студентов. Студентам, имеющим при-

знаки игровой компьютерной зависимости, присущи

замкнутость, тревожность, мечтательность. Для них

затруднительным является процесс контроля вре-

мени игры, ее начала, перерывов и, особенно, вре-

мени выхода из виртуального взаимодействия. 

У студентов, увлеченных играми, но не проявив-

ших признаки игровой компьютерной зависимости,

выражены общительность, оптимизм, эмоциональ-

ная устойчивость, а также мотивация достижения ус-

пехов в деятельности и общении, самостоятельность,

целеустремленность и самоуважение. У них выяв-

лено преобладание коммуникативных качеств, свя-
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занных с ценностями дружеского взаимопонимания

и поддержки. Также они отмечали установление бо-

лее гармоничных отношений с родителями, сравни-

вая их со своим подходом к взаимодействию с мате-

рью в подростковом возрасте. В беседах выявлено,

что данные студенты не всегда проявляют успеш-

ность в решении важных жизненных вопросов. Для

многих характерны продолжающиеся поиски своего

места в жизни, что обусловливает проявление тре-

вожности и неуверенности в правильности профес-

сионального выбора. Однако, у данных студентов,

увлекающихся играми, не выявлено признаков ком-

пьютерной зависимости. 

Нами также установлено, что студентам, уча-

ствующим в исследовании, присущи отзывчивость,

доброжелательность, сензитивность, подозритель-

ность, агрессивность, тревожность. На основе полу-

ченных данных, выделены особенности психики сту-

дентов, которые могут рассматриваться как осново-

полагаемые предикторы игровой компьютерной за-

висимости. К ним отнесены такие особенности: пас-

сивность, безинициативность, эгоцентризм, эмоцио-

нальная и поведенческая зависимость от окружаю-

щих, склонность к «уходу в себя», склонность к

аутоагрессии. И, напротив, у студентов, увлеченных

компьютерными играми, но не имеющих признаков

зависимости, выявлены следующие особенности: ак-

тивность, энергичность, целеутремленность, реши-

тельность, стрессоустойчивость, ответственность,

самостоятельность, самоконтроль, самоуважение,

требовательность, жизнерадостность. 

Для изучения особенностей поведения студентов

в трудных ситуациях, связанных со стрессом, исполь-

зовалась методика С. Розенцвейга, показавшая пре-

обладание у студентов, имеющих игровую компью-

терную зависимость, интрапунитивных реакций, на-

правленных на себя. В ситуации фрустрации они

склонны использовать защитные реакции, направ-

ленные на самообвинение. Данные студенты отли-

чаются ранимостью и обидчивостью, которые осо-

бенно заметны при восприятии ими негативной ин-

формации, но при этом предпочитают уклоняться от

решения возникающих проблем, проявляя пассив-

ность и конформизм. Уровень фрустрированности и

психологической дезадаптации у них выше, чем у сту-

дентов, увлекающихся играми, но не проявляющих

признаков игровой компьютерной зависимости.

Особое внимание уделено студентами, не имею-

щими компьютерной зависимости, характеристике

своего статуса в группе сверстников. Студенты об-

ращали внимание на установки и ценности друзей,

с гордостью рассказывали о своем высоком статусе

в компаниях сверстников. Значительное влияние на

студентов имеют близкие друзья, отношения с кото-

рыми носят доверительный характер. Дружеские от-

ношения способствуют развитию Я-концепции, спо-

собности к оказанию поддержки в сложных жизнен-

ных ситуациях.

Однако, студенты, имеющие признаки игровой

компьютерной зависимости, испытывали острую не-

удовлетворенность в общении со сверстниками. Это

связано с их застенчивостью, неумением начать об-

щение и поддержать его, со страхом показаться неле-

пым, смешным, а также сложностью нахождения

друга, испытывающего потребность в интимно-дове-

рительных отношениях со сверстником, имеющим

игровую компьютерную зависимость. В мечтах и гре-

зах такие студенты, как свидетельствуют беседы,

могут играть разные роли, представляя себя само-

стоятельными, ответственными, общительными, но в

реальной жизни они затрудняются проявлять данные

качества. Чувства одиночества и потребность в уеди-

нении, которые могут испытывать и другие сверст-

ники, стремящиеся лучше понять себя, у студентов,

имеющих признаки игровой компьютерной зависи-

мости, обусловлены преобладающим влиянием вир-

туальной реальности и связанных с этим проблем.

Многие из них отмечали, что саму жизнь они воспри-

нимают как сон, как уход в чуждую им реальность,

как источник страдания, связанного с непониманием

их сверстниками и родителями.

Как замечено нами, увлеченность студентов ком-

пьютерными играми может быть связана с преобла-

дающим интересом к определенному виду игр, и

иметь особенности, обусловленные влиянием данных

предпочтений. Так, игры в аркады (короткие игры с

интенсивным игровым процессом) чаще использу-

ются детьми, рассматривающими их как средство

развлечения. Студенты чаще играют в онлайн-шу-

теры и файтинги, как отмечают они в процессе бесед.

Установки к онлайн-шутерам (стрелялкам), ориенти-

руют игроков на проявления соперничества и агрес-

сии. Введение в онлайн-шутер может начинаться

словами: «Законы перестали существовать...». При-

мерами онлайн-шутеров могут быть игры: «Режь и

руби» (безумный мир), «Одолей демонов Ада». Игры

в файтинги (симуляторы драк) ориентированы на лю-

бителей боевых искусств, которым предлагается всту-

пать в рукопашную схватку с различными соперни-

ками. Примером такой игры может служить «Зал
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драк». Многие игры обычно представлены в красоч-

ном художественном оформлении и включают боль-

шое количество персонажей, каждый из которых

имеет уникальный стиль. Изображаемая в игре драка

или другое событие нередко сопровождаются весе-

лой, беззаботной музыкой. Игровые процессы отли-

чаются динамичностью и насыщенностью. Содер-

жание и оформление игр, а также организация игро-

вого процесса свидетельствуют об учете возрастных

особенностей игроков, предполагающем возникно-

вение увлеченности компьютерными играми. 

В исследовании студенты, имеющие признаки

компьютерной зависимости, преодоление собствен-

ных проблем нередко связывали с возможностями

оказания им помощи, практической и эмоциональ-

ной поддержки значимыми окружающими, прежде

всего — сверстниками и родителями. Они не склонны

рассматривать процесс преодоления данных проблем

на уровне личных ресурсов, связанных с самостоя-

тельностью, самоэффективностью, а также оптимиз-

мом в оценке возможностей совладания с игровой

компьютерной зависимостью. Между тем, главным

условием преодоления студентами компьютерной за-

висимости, как показали диагностическая и коррек-

ционная части данного исследования, выступает

собственная активность, направленная на принятие

личной ответственности, самоконтроль, использова-

ние имеющихся ресурсов совладающего поведения в

реализации стратегий совладания с проблемами за-

висимого поведения. 
Выводы.

1. Имеются психологические особенности студен-

тов, связанные с признаками игровой компьютерной

зависимости: пассивность, безинициативность, ис-

полнительность, догматичность, тревожность, выра-

женная эмоциональная и поведенческая зависимость

от окружающих, «уход в себя», а также склонность к

аутоагрессии. Данные качества могут рассматри-

ваться в качестве важных предикторов игровой ком-

пьютерной зависимости студентов. 

2. У студентов, увлеченных компьютерными иг-

рами, но не имеющих признаков зависимости, вы-

явлены качества: активность, энергичность, целе-

устремленность, решительность, стрессоустойчи-

вость, ответственность, самостоятельность, а также

жизнерадостность, связаные с их ценностными пред-

ставлениями о смысле жизни, рассматриваемом в

контексте профессиональной и личностной самореа-

лизации и самоутверждения. Осознание студентами

смысла жизни может рассматриваться как интегри-

рованный предиктор совладания с игровой компью-

терной зависимостью.

3. Условием преодоления компьютерной зависи-

мости выступает собственная активность студентов,

направленная на принятие личной ответственности,

самоконтроль, использование имеющихся ресурсов

совладающего поведения и последовательную реа-

лизацию стратегий совладания с проблемами зави-

симого поведения. 

4. Осуществленное исследование и анализ данных

свидетельствуют о необходимости дальнейшего изу-

чения рассматриваемой проблемы и выявления пси-

хологических предикторов, связанных с возмож-

ностью возникновения увлеченности и возникно-

вения игровой компьютерной зависимости и ее нега-

тивного влияния на психическое развитие человека.

Выявление важнейших предикторов игровой ком-

пьютерной зависимости и возможностей профилак-

тики и преодоления негативного влияния на психи-

ческое развитие человека определяет задачи дальней-

шего исследования.
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