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Аннотация. В статье рассматривается проблема геймерства в подростковом возрасте как форма аддик­
тивного поведения с  последующим формированием зависимости. Представлены стадии, причины 
и факторы риска возникновения игровой аддикции, а также психологическая классификация компью­
терных игр с описанием специфики возникновения аддиктивных расстройств на их основе.
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Abstract. The article deals with the problem of computer games in adolescence as a form of addictive behavior 

with the subsequent formation of dependence. The stages, causes and risk factors of gaming addiction, as well 
as the psychological classification of computer games with the description of features of occurrence of addic­
tive disorders taking into account specifics of interactive technologies.
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В последние годы активно развиваются разнообраз­
ные компьютерные технологии, увеличивается спектр 
взаимодействия пользователей с  компьютером, в  том 
числе многократно расширяется разнообразный «ар­
сенал» компьютерных игр. Наиболее подверженным 
влиянию игровых аддикций в виде геймерства контин­
гентом являются дети и  подростки. Специальные ис­
следования свидетельствуют о  том, что  среди школь­
ников, проживающих в  городах, около 12–15 % детей 
проводят за компьютером бо́льшую часть свободного 
времени, осваивая все новые и  новые компьютерные 
игровые технологии [1, 4, 6].

Неэффективное времяпрепровождение создает пре­
пятствия для  их реального качественного обучения, 
личностного развития и совершенствования. Подрост­
ки стремятся максимально использовать возможности 
информационных технологий, так как потребность 
в  установлении контактов и  расширении информа­
ционного пространства соответствует возрастным 
особенностям. Наряду с  широкими возможностями, 
которые предоставляет информационная среда, возни­
кают и нежелательные последствия от взаимодействия 
подростка с  компьютером. Наибольший негативный 
эффект обусловлен явлением психологических пере­
грузок с  формированием зависимого, аддиктивного 
поведения [3, 7].

Психологические особенности подростка дина­
мично изменяются в  соответствии с  интенсивным 
развитием социума, трансформацией условий жизни 
общества. Современный подросток окружен широким 
информационным полем, следствием чего, возможно, 
является более критичное восприятие действительно­

сти, сочетающееся нередко с собственной завышенной 
самооценкой [2]. 

В целом психическая деятельность детей и  под­
ростков включает в себя значительные противоречия: 

• стремление к  идеалу, желание проявить себя 
с лучшей стороны при неприятии авторитарной пози­
ции воспитывающего;

• желание самоутвердиться в  референтной группе 
и  в  социуме при  непонимании способов достижения 
желаемого;

• потребность в  дружеской поддержке, совете, 
но нежелание обратиться за помощью;

• разнообразный спектр интересов при ограничен­
ности опыта и осведомленности для их реализации;

• разносторонние интеллектуальные интересы в со­
четании с  поверхностным, легкомысленным отноше­
нием к  учебной деятельности, требующей упорного 
каждодневного труда.

Подростки часто не  способны осознавать и  ре­
гулировать свои эмоциональные реакции. Вместе 
с тем родители и педагоги в силу различных обстоя­
тельств, зачастую в  связи с незнанием особенностей 
подросткового возраста, не  всегда могут оказать не­
обходимую психолого-педагогическую помощь и под­
держку. При отсутствии адекватной психологической 
помощи со  стороны взрослых подростки обращают­
ся к  более доступным для  них правилам поведения, 
демонстрируемым в  сюжетах компьютерных игр 
и  других средствах массовой информации. Модели 
поведения, представленные в СМИ, оказывают нега­
тивное воздействие на  процесс социализации, спо­
собствуя неосознанному формированию ценностных 
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ориентаций, не соответствующих общественным нор­
мам. Подросток глубоко погружается в игру, активно 
взаимодействует с персонажами, воспринимая их как 
готовый образец для подражания. Игровое простран­
ство позволяет ребенку получить широкий спектр 
эмоций, более ярких и разнообразных, чем в повсед­
невной жизни. При  этом в  игре отсутствует реаль­
ная опасность и  нет необходимости преодолевать 
конкретные жизненные трудности. Находясь в  своей 
комнате в одиночестве, подросток чувствует себя «ге­
роем», «победителем», реализует свою потребность 
в  эмоциональной разрядке, чувстве компетентности, 
контроле над  обстоятельствами. Создается иллюзия 
«власти» над реальностью. В случае проигрыша и не­
удачи он может повторить игру снова, выбрать дру­
гую стратегию, исправить свои ошибки. Это особенно 
важно для неуверенных, тревожных детей и подрост­
ков, игра становится возможностью преодолеть свои 
комплексы, получить удовольствие, которое достиг­
нуто без приложения значительных усилий и, следо­
вательно, не обеспечивает личностное развитие и со­
вершенствование [2, 3, 5].

Игра начинает доминировать в деятельности и ин­
тересах ребенка, поглощая все его свободное время 
и, более того, ограничивая его учебные и социальные 
возможности. Ребенок уже не  представляет своей 
жизни без  игры, формируется психологическая зави­
симость от  нее, аналогичная той, которая характер­
на для  всех других форм аддиктивного поведения. 
Проблема аддиктивных расстройств стала одной 
из  актуальных проблем XXI  века. Подросток уже 
не может контролировать свою формирующуюся пси­
хическую и  психологическую зависимость, не  может 
ее преодолеть. Но реальный мир существует по своим 
законам и  не  подчиняется интерактивному управле­
нию с  помощью нажатия клавиши, это противоречие 
вызывает у  подростка состояние фрустрации. Появ­
ляются быстрая утомляемость, импульсивность, раз­
дражительность, агрессивность, расстройства сна, 
неспособность переключиться на другие развлечения, 
нежелание завязывать социальные контакты. Все это 
препятствует развитию других сфер жизни ребенка. 

Важно понимать, что  подросток, находясь на  ста­
дии формирования психологической зависимости, 
не  способен контролировать свое время, проводимое 
за  компьютером, не  может сдержать свои обещания 
прекратить игру, лжет, скрывает игровые «рейды», пе­
реоценивает значимость компьютера в  своей жизни. 
У детей и подростков возникает ощущение дисфории, 
тревоги, депрессии, если «игровые» планы нарушают­
ся, а  в  ситуациях отсутствия доступа к  компьютеру 
подросток постоянно размышляет о  прохождении 
следующего уровня игры и  вместе с  тем переживает 
из-за невыполненных планов и дел в реальной жизни. 
Компьютер становится своего рода способом скрыть­
ся от  проблем или  избежать ощущения неуспешно­
сти в реальной жизни. При этом контраст между «Я» 
реальным и  «Я» виртуальным становится все более 
ощутимым, что заставляет ребенка двигаться по пути 

«наименьшего сопротивления» и  уводит от  реаль­
ной действительности все дальше. Игра становится 
средством компенсации реальных проблем, развитие 
личности переходит в  виртуальный план. При  этом 
подростку может казаться, что именно в игре он нахо­
дит понимающего друга и  интересного собеседника, 
подросток не  осознает иллюзорности интерактивных 
контактов. Подростки, испытывающие недостаток 
личностного общения, взаимопонимания с  родите­
лями и  сверстниками, наиболее подвержены игровой 
зависимости. Первоначально геймерство является сур­
рогатом общения, а  в  дальнейшем потребность в  со­
циальных контактах блокируется. Следует отметить, 
что особую категорию подверженных игровой зависи­
мости детей составляет группа с высоким уровнем ин­
теллектуального развития и  недостаточно сформиро­
ванными коммуникативными навыками, среди которой 
часто встречаются акцентуанты с шизоидными и асте­
ноневротическими чертами характера, обостряю­
щимися в период подросткового кризиса [4, 8].

Компьютерная зависимость позволяет избежать 
необходимости строить отношения в  реальном мире 
с  реальными людьми, характер и  поведение которых 
не  всегда соответствуют ожиданиям. Реальность за­
частую воспринимается подростком как недоброже­
лательная, угрожающая конфликтами и  разочарова­
ниями, болезненными ошибками и непредсказуемыми 
потерями. Подростку, еще не  имеющему достаточно­
го опыта решения жизненных проблем, виртуальная 
жизнь представляется идеальным выходом из  скла­
дывающейся ситуации. Первые проявления компью­
терной аддикции начинают замечать ближайшие род­
ственники, школьные учителя, друзья и  знакомые, 
но  не  сам подросток, что  очень типично для  любого 
вида аддиктивного расстройства.

Основными признаками формирующейся игровой 
зависимости являются: нарастающая оппозицион­
ность по  отношению к  родителям, близким друзьям, 
значительное эмоциональное отчуждение от  привыч­
ного круга общения; частые и значительные перепады 
настроения от безучастно-подавленного до эйфориче­
ски-приподнятого, болезненная и агрессивная реакция 
на  критику, советы и  замечания, снижение памяти, 
внимания; ухудшение успеваемости, частые пропуски 
учебных занятий; ограничение доверительного обще­
ния с  родственниками, друзьями, резкое изменение 
круга общения, появление контактов, не  присущих 
для  него ранее (частые телефонные звонки, скрывае­
мые встречи); отстранение от участия в занятиях, ко­
торые ранее были интересны и  важны, в  том числе 
связанных с обучением. К настораживающим проявле­
ниям аддикции следует отнести пропажу из дома де­
нег и ценных вещей, появление у ребенка финансовых 
долгов, не характерную ранее изворотливость, скрыт­
ность, неопрятность внешнего вида и  неряшливость 
в одежде [3].

Следует иметь в  виду, что  формирование игровой 
компьютерной зависимости включает несколько ста­
дий [1, 3, 7].
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Первая стадия, как правило, характеризуется увле­
ченностью новизной игровой ситуации и трудно пре­
одолимым влечением к возобновлению игрового сеан­
са, пусть и в ущерб другим важным занятиям. Важным 
признаком является ощущение душевного подъема, 
радостного предвкушения начала игры, потеря чув­
ства времени: подросток старается скрыть от близких, 
что  игра заняла столько времени и  прервать ее было 
невозможно.

Вторая стадия — абстинентная, включает в себя 
нарушение психических функций: снижение внимания 
и интеллектуальной работоспособности; навязчивость 
мыслей, возникающих при  длительном воздержании 
от  компьютерной игры; эмоциональную лабильность 
(перепады настроения, чередующиеся периоды немо­
тивированной эйфории и  раздражительности); нару­
шения сна, потерю аппетита вплоть до полной утраты 
чувства голода, предпочитаемый прием пищи «не от­
ходя от компьютера»; резкую актуализацию потребно­
сти в стимуляторах (курение, кофе, алкоголь); сомато­
вегетативные расстройства вследствие недостатка сна 
и питания, психического и физического переутомления 
(гипергидроз, тахикардия, колебания артериального 
давления, головные боли по  типу мигрени, тошнота, 
озноб, боли в  спине, сухость в  глазах, синдром тун­
нельного поражения нервных стволов запястья, прене­
брежение личной гигиеной).

Третья стадия  — стадия социальной дезадапта­
ции, характеризуется появлением постоянной потреб­
ности в  компьютерной игре при  уплощении эмоцио­
нального фона, обеднении эмоциональных реакций, 
выраженным депрессивным состоянием в случае даже 
непродолжительного отсутствия возможности вклю­
читься в  игру, снижением энергетического потенциа­
ла с апатией, вялостью, невозможностью продуктивно 
осуществлять учебную деятельность, регулировать се­
мейные взаимоотношения с родителями и сиблингами, 
социальной изоляцией.

Современные компьютерные игры отличаются 
проработанным и  разнообразным аудио- и  видеосо­
провождением, помогающим создавать ощущение 
реалистичности происходящего и погружать пользо­
вателя в  интерактивную реальность и  отрывать его 
от  окружающей действительности. Важно не  толь­
ко решение логических и  стратегических задач, 
но и эмоциональное содержание игры, которая и ло­
жится в основу формирования патологической игро­
вой зависимости. Компьютерные игры значительно 
варьируют по жанровым и содержательным характе­
ристикам [6, 8, 9]. 

Психологи выделяют несколько видов компьютер­
ных игр по  степени опасности и  риска для  развития 
аддиктивных расстройств [3, 7]. 

1. Ролевые компьютерные. Именно они дают боль­
ше всего возможностей для  реализации потребности 
в принятии роли и ухода от реальности. Основная их 
особенность — влияние на психику играющего через 
глубокое погружение в игровое пространство и полное 
принятие роли героя. Основным мотивом подростка 

к продолжению игры является уход от реальности в яр­
кий красочный интерактивный мир. Ролевые компью­
терные игры включают три подтипа, различающихся 
по  характеру своего влияния на  играющего, по  силе 
и  глубине формирующейся психологической зависи­
мости.

1.1. Игры с так называемым «видом из  глаз» ком­
пьютерного героя, которые проецируют на  экране 
восприятие мира героем-подростком. Характеризуют­
ся наибольшей силой формирования зависимого по­
ведения в  связи с  тем, что  провоцируют играющего 
к  полной идентификации с  компьютерным персона­
жем. Играя, подросток через некоторое время теряет 
связь с реальной жизнью, полностью концентрируясь 
на  игре, воспринимая виртуальный мир и  действия 
своего героя как собственные.

1.2. Следующую группу можно характеризовать 
как «игры с  видом извне на  своего героя» (квесты). 
Характеризуется меньшей силой вхождения в  роль, 
потому что  отождествление себя с  персонажем но­
сит менее выраженный характер, играющий видит 
героя со стороны и управляет его действиями. В свя­
зи с  этим эмоциональные проявления и  мотивация 
к  игре слабее, однако неудачи или  смерть игрового 
«Я» сопровождаются интенсивными переживаниями, 
проявляющимися в возгласах, удрученном состоянии, 
агрессии и аутоагрессии.

1.3. Стратегические игры, также известные как 
«руководительские». В них подростку предоставляет­
ся право возглавить деятельность различных персона­
жей в самых различных сферах: главнокомандующий 
армии, командир отряда спецназа, глава государства, 
даже «бог», который руководит историческим про­
цессом. Это единственный класс ролевых игр, где нет 
заданных параметров роли, они определяются вооб­
ражением играющего. Эмоциональная включенность 
в  игровой процесс и  механизм формирования аддик­
ции достаточно сильны  — аналогично другим видам 
ролевых игр, поскольку такая игра позволяет реализо­
вать потребность в доминировании и власти.

2. Неролевые компьютерные игры. Мотивация 
игровой деятельности основана не на идентификации 
с героем, а на азарте прохождения уровней и (или) на­
бирания очков. Психологические механизмы формиро­
вания зависимости имеют свою специфику и в целом 
менее сильны. Включают несколько подтипов.

2.1. Аркадные игры, которые также называют 
«приставочными», так как они широко распростране­
ны на  игровых приставках, не  требуя значительных 
технических ресурсов компьютера. Сюжет, как прави­
ло, относительно простой, линейный. Персонажу нуж­
но быстро передвигаться, стрелять и  собирать очки, 
различные призы, управлять транспортным средством. 
Психологическая зависимость носит преимуществен­
но кратковременный характер.

2.2. Головоломки — интерактивные варианты раз­
личных настольных игр (шахматы, шашки, нарды 
и т. д.), а также разного рода интеллектуальные голо­
воломки. Мотивация, основанная на азарте, сопряжена 
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с желанием обыграть «машину», доказать свое превос­
ходство над ней.

2.3. Игры на  быстроту реакции, как правило, 
не имеют конкретного сюжета, совершенно абстракт­
ны, никак не связаны с реальной жизнью. Подросток 
постоянно стремится улучшить свои результаты, по­
лучить новые очки, что является основанием для фор­
мирования устойчивой психологической зависимости 
от этого типа игр.

2.4. Онлайн-гемблинг  — традиционные азартные 
игры, перенесенные в  интерактивный план (компью­
терные варианты карточных игр, рулетки, имитаторы 
игровых автоматов, различные варианты игрового ре­
пертуара казино). Психологические аспекты формиро­
вания аддикции здесь во многом подобны и близко на­
поминают их реальные аналоги. Этот вид игр приводит 
к тяжелым поведенческим нарушениям. 

Таким образом, из перечисленного выше арсенала 
игр в  наибольшей мере именно ролевые компьютер­
ные игры дают возможность подростку максималь­
но дистанцироваться от  реальной жизни и  оказаться 
в  виртуальном управляемом пространстве. Наиболее 
склонными к формированию аддиктивного поведения 

являются дети среднего и  старшего школьного воз­
раста. Игровые компьютерные технологии оказывают 
глубокое воздействие на  психику и  сознание детей 
и  подростков, выступая своеобразным фактором со­
циализации подрастающего поколения. Однако приоб­
ретаемые в игровом поле навыки и модели поведения 
чаще всего не  соответствуют требованиям реальной 
действительности и приводят детей к деструктивным 
формам социального взаимодействия. Можно говорить 
о  выраженной симптоматике игровой компьютерной 
зависимости, а  также о  множественных причинах ее 
возникновения в подростковой среде. Феномен «игро­
вая компьютерная зависимость» постоянно видоизме­
няется вместе со стремительным развитием новейших 
компьютерных технологий и Интернета и требует бо­
лее глубокого целенаправленного изучения. Профилак­
тику и  коррекцию игровой аддикции в  подростковом 
возрасте следует рассматривать как самостоятельное 
направление медико-психолого-педагогической дея­
тельности, основу которой составляет комплексный 
подход, включающий терапевтические тренинговые 
занятия как наиболее эффективную форму взаимодей­
ствия с подростками.
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