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Аннотация
В статье анализируется игра как вид человеческой деятельности, уделяется внимание  зависи-

мости от онлайн-игр. Приводятся результаты эмпирического исследования гейм-аддикции у студен-
тов с помощью методики «Диагностика гейм-аддикции» («ДГА»), разработанной Н.В. Кочетковым на 
основе идей научной школы А.В. Петровского. В определении зависимости от онлайн-игр в качестве 
ведущего критерия используется позиция «значимого другого» в виртуальном, а не реальном про-
странстве. Обсуждаются результаты исследования коммуникативной активности студентов со «зна-
чимыми другими» в играх в виртуальном пространстве. 
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Abstract
In the article is analyzed the game as the form of human activity and is paid attention to the on-line- 

games dependence. Are given the empirical study results of the students’ game-addiction through the use of the 
procedure “DGA”, developed by N.V. Kochetkov on the basis of the ideas of scientific school A.V. Petrovskiy. In 
the determination of on the on-line-games dependence as the leading criterion is used the position “significant 
other” in the virtual, but not real space. Are discussed the investigating results of the students’ communicative 
activity with “significant others” in the games in the virtual space.
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Распространение сетевых коммуника-
ционных ресурсов приводит к трансфор-
мациям игровой деятельности, появлению 
новых игр в виртуальном мире, предназна-
ченных как для детей, так и для взрослых. 
Экспансия виртуальности – широкое рас-

пространение виртуальных объектов, яв-
лений, событий в информационном обще-
стве; воздействие виртуальной реальности 
на различные аспекты социально-эконо-
мической жизни, культуры, систему отно-
шений, сознание и личность современного 
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человека. Возрастание роли виртуальности 
в современном мире представлено 2 основ-
ными тенденциями: виртуализация реаль-
ности и расширение сфер влияния вирту-
альности на реальный мир [7].  Последствия 
экспансии виртуальности сложно предска-
зуемы. 

Современная молодежь проявляет 
большой интерес к виртуальным играм.  
Изучение игры в современном челове-
кознании осуществляется рядом наук – 
философией, социологией, психологией, 
педагогикой, акмеологией, культуроло-
гией и др. Игра представляет собой сво-
бодную деятельность. В психологических 
исследованиях установлено, что притяга-
тельная сила игры обеспечивается рядом 
признаков, а именно: трансценденцией 
эго, трансценденцией времени, транс-
ценденцией пространства, трансперсо-
нальностью, апрагматичностью. 

Трансценденция эго – отсутствие эго 
в сознании, которое не означает, что чело-
век теряет контроль над своей психикой 
и телом. Человек настолько вовлекается, 
погружается в то, что делает, что у него 
исчезает осознание себя как чего-то от-
деленного от совершаемых им действий. 
Личность расширяет свои границы и рас-
творяется в знаковых системах и других 
людях («упоение общением»).

Трансценденция времени – это иска-
жение восприятия времени, потеря адек-
ватного чувства времени. Этот феномен 
связан с аутизацией сенсорных систем, 
а также с подавлением психофизиологи-
ческих механизмов восприятия времени 
– разноуровневых биологических ритмов, 
связанных с удовлетворением человече-
ских потребностей. Следует отметить, 
что трансформация восприятия длитель-
ности временных периодов зависит от по-
глощенности человека деятельностью. 

Трансценденция пространства – это 
индифферентное отношение человека 
к качественным характеристикам про-
странства. В игре может происходить 
сужение стимульного поля восприятия 
до значимых, референтных, обеспечи-
вающих деятельность человека пере-
менных. Как отмечают В.В. Козлов, А.А. 
Карпов, изменение качеств пространства 
может сводиться к антропоморфизации 
природных объектов и вещей, так, напри-
мер, программист олицетворяет (персо-
нифицирует) свой компьютер, водитель 
– машину. Феномен антропоморфизации 
природы и вещей, созданных человеком 
как партнеров по «общению» имеет глу-
бокие корни в психике человека.  Спосо-
бы восприятия и действия с предметами 
внешнего мира включают в себя «пози-
цию партнера» по общению [6].

Трансперсональность – замещение 
эго надличностной феноменологией. 
Действующая личность раскрывается 
как «causa sui» (причина себя).

Апрагматичность – непрактичность 
творческих состояний сознания, их ори-
ентированность на процесс, а не резуль-
тат деятельности.

Игра – свободная форма деятельно-
сти, внутри которой человек существует 
и действует по-другому, не так как в по-
вседневной жизни. Психологи проявляют 
большой интерес к игровой деятельности, 
к новым играм [1; 2; 3; 14]. С позиций пси-
хоанализа игра представляет собой прояв-
ление вытесненных стремлений, желаний. 
По мнению Э.Берна, игрой допустимо на-
звать любые межличностные отношения. 

В психологии изучаются вопросы 
негативного влияния компьютерных 
игр на человека, выделяются и их поло-
жительные эффекты [5; 10]. Например, 
игры могут способствовать развитию 
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творческих способностей в ходе ре-
шения игровых задач. Одна из извест-
ных классификаций компьютерных 
игр предложена А.Г. Шмелевым [13]. 
Она основана на характеристике вклю-
ченных в игру психических функций 
и процессов. Итак, выделяются ком-
пьютерные игры, имеющие определен-
ные психологические составляющие: 

 – игры, стимулирующие формаль-
но-динамическое и комбинаторное мыш-
ление (компьютерные варианты шахмат, 
шашек);

 – азартные игры, отличающееся 
принятием интуитивных, рациональных 
решений;

 – игры-тренировки сенсомоторной 
координации, внимания, быстроты реак-
ции (компьютерные спортивные игры);

 – игры-единоборства и военные 
игры, содержащие элементы жестокого 
единоборства, насилия, они могут спо-
собствовать становлению эмоциональ-
ной устойчивости, представляют собой 
социально приемлемый способ разрядки 
агрессивных импульсов;

 – игры типа преследование-избега-
ние, в которые, как правило, включен ин-
туитивный компонент мышления и эмо-
ционально-чувственного восприятия;

 – авантюрные игры – игры типа 
«зрительный лабиринт», развивающие 
наглядно-действенное мышление и ло-
комоторные навыки, игры типа «диорам-
ный лабиринт», в которых реализуется 
абстрактное моделирование, оператив-
ная память;

 – игры-тренажеры, в которых 
в игровой процесс выключены несколько 
психических функций, доминирующую 
из которых трудно определить.

Данная классификация является впол-
не приемлемой и актуальной, хотя и не ли-

шена некоторых недостатков, в частности 
в нее не входят ролевые игры. Другая клас-
сификация игр основывается на жанре:

 – шутер (shooter) – стрелялка, в ко-
торой игрок преодолевает препятствия 
и завершает задание;

 – аркада – игра, в основе которой 
простой сценарий, в соответствии с ним 
игроку нужно действовать быстро, про-
являя быстроту реакций и скорость при-
нятия решений;  

 – поиск (квест)  - игра-приклю-
чение, содержащая умственнее задачи 
для продвижения геймера;

 – игра-симулятор имитирует управ-
ление каким-либо аппаратом, транспорт-
ным средством;

 – ролевая игра, в которой участник 
принимает определенную роль и дей-
ствует в воображаемой ситуации, чаще 
всего по фантастическому сценарию;

 – игра-стратегия, как правило, 
в рамках военного или экономического 
сюжета развивает стратегическое мыш-
ление у игрока;

 – традиционная игра – это компью-
терная или Интернет-игра, разработан-
ная на основе традиционных игр, таких 
как шашки, шахматы, карточные игры [6].

В психологии проблема личностных 
предпосылок увлеченности компьютерны-
ми играми остается недостаточно исследо-
ванной, в частности, проблема взаимосвя-
зи игровых предпочтений человека с его 
личностными характеристиками. Необхо-
димо выявить субъективные основания 
классификации игр, которые позволяют 
человеку предпочитать одни компьютер-
ные игры другим. 

Н.В. Омельченко установила психоло-
гические механизмы увлеченности игрой, 
которые могут действовать по отдельности 
и одновременно: возможность компенси-
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ровать в игре нереализованные потреб-
ности, блокируемые социальными норма-
ми (увлеченность компенсаторного типа); 
возможность получать новые необычные 
впечатления и испытывать состояние пол-
ной вовлеченности в процесс [11]. 

В исследовании Н.В. Омельченко 
также показано, что игроки, предпочи-
тающие файтинги - экстравертированы, 
предусмотрительны, настойчивы, отлича-
ются низким нейротизмом, значимостью 
ценностей гедонизма, самостоятельности 
и стимуляции. Игроки, предпочитающие 
«настольные игры», аркады и стимулято-
ры, консервативны, не любознательны, 
не настойчивы, отличаются низкой значи-
мостью ценностей гедонизма, достижения, 
власти. Они предпочитают игры, которые 
не требуют психического напряжения, 
ищут в игре развлечение. Личности, пред-
почитающие квесты и стратегии, ориенти-
рованы на ценности достижения, власти. 
Те, кто предпочитает шутеры и ролевые 
игры – отличаются повышенным нейро-
тизмом, склонностью к соперничеству, 
агрессивности. Значимые для них ценно-
сти – стимуляция и самостоятельность. В 
игре они ищут возможность выплеска не-
гативных эмоций для утверждения своего 
превосходства [11].      

Групповые ролевые онлайн-игры 
представляют собой один из наиболее рас-
пространенных видов компьютерных игр. 
С психологической точки зрения представ-
ляет большой интерес мотивация игроков. 
Ролевые онлайн-игры охватывают одно-
временно большое количество геймеров, 
иногда сотни и тысячи. Наиболее извест-
ны и исследованы такие игры этого типа 
как MMORPG и MUD. 

Существует один вид зависимости, 
для которого сложно найти однознач-
ное место в предложенной классифика-

ции — это зависимость от онлайн-игр. 
С одной стороны, по своему содержа-
нию её можно отнести к гемблингу (от 
англ. gamble – игра в азартные игры), 
с другой, по способу осуществления — 
к интернет-аддикциям. Для того, чтобы 
разграничить понятия гемблинга, зави-
симости от онлайн-игр и зависимости 
от игр, осуществляемых без подключе-
ния к Интернету, Н.В. Кочетков вводит  
термин − «гейм-аддикция». Гейм-аддик-
ция — единственный вид зависимости, 
при которой человек не теряет, а, ско-
рее, приобретает субъектность, при этом 
больший вред наносится не самому игра-
ющему, а его социальному окружению, 
т.к. снижается коммуникативная актив-
ность с ним. В условиях межличностного 
общения субъективно неприятной явля-
ется ситуация, когда одна из сторон по-
свящает больше времени игре или вир-
туальному собеседнику, чем реальному 
партнеру по общению. Исходя из этого, 
Н.В. Кочетков предположил, что марке-
ром гейм-аддикции является появление 
в Сети круга общения, который в како-
е-то время становится более значимым, 
чем люди в реальной жизни.

С позиций научной школы А.В. Пе-
тровского, методология которой эвристич-
на, гейм-аддикция операционализируется 
следующим образом: если субъект в случае 
равноценного выбора при межличностном 
взаимодействии выбирает взаимодействие 
виртуальное, а не реальное, т.е. «сидит» 
в телефоне или компьютере в ситуации ре-
ального общения [9].  

Учитывая факт того, что интернет-ад-
дикция и зависимость от онлайн-игр в пси-
хологическом плане качественно различа-
ются, опираясь на деятельностный подход, 
теорию деятельностного опосредствова-
ния межличностных отношений личности 



Культура в информационном пространстве

85

в группе, трехфакторную модель «значи-
мого другого» А.В. Петровского, принцип 
отраженной субъектности В.А. Петровско-
го, концепцию отношений личности В.Н. 
Мясищева, Н.В. Кочетов предположил, 
что критериями гейм-аддикции могут 
являться: позиция «значимого другого» 
не в реальном пространстве, а в виртуаль-
ном; высокая интенсивность отношения 
к игровой деятельности; наличие клиниче-
ских симптомов зависимости.

С позиций данного теоретико-мето-
дологического подхода у студентов нами 
исследовалась гейм-аддикция в виртуаль-
ной среде, а также выявлялись взаимос-
вязи между показателями гейм-аддик-
ции и эмоциональной направленностью 
личности. Выбор респондентов данной 
группы обусловлен особенностями воз-
растного этапа развития. Студенчество 
как возрастной период может характери-
зоваться неполным разрешением кризи-
са встречи со взрослостью, в связи с этим 
возникает высокая привлекательность 
виртуального пространства для разре-
шения кризиса благодаря возможности 
конструирования в нем желаемой реаль-
ности, возможности реализовать свою 
коммуникативную активность.  

В исследовании приняли участие 63 
студента Удмуртского государственно-
го университета (девушки − 54 человека, 
юноши − 9 человек) в возрасте 18-21 года. 
В выборку не вошли студенты математи-
ческих и технических направлений подго-
товки, т.к. их активность взаимодействия 
с компьютерами отличается от средне-
статистических студентов. Применялась 
методика «Диагностика гейм-аддикции» 
(ДГА), сконструированная Н.В. Кочетко-
вым для изучения проявлений гейм-ад-
дикции. В основе методики лежат идеи А.В. 
Петровского о «значимом другом». Эмоци-

ональная направленность у студентов вы-
являлась с помощью методики Б.И. Додо-
нова «Определение общей эмоциональной 
направленности личности». 

Методика «ДГА» содержит 24 вопро-
сов. В шкалы «межличностные отноше-
ния» и «отношение к игре» состоят из 9 
утверждений, в шкале «физические про-
явления зависимости» − 6 утверждений. 
Респонденту дается следующая инструк-
ция: «Вам будет предложен ряд утверж-
дений. Оцените их, пожалуйста, в баллах 
от -2 до 2. -2 − полностью не верно, -1 − 
не верно, 0 − затрудняюсь ответить, +1 − 
верно, +2 − полностью верно. Не задумы-
вайтесь подолгу над ответами. Помните, 
что правильных или неправильных отве-
тов в данной анкете нет». 

Методика «ДГА» включает 3 блока. 
1. Блок «межличностные отноше-

ния» содержит 3 шкалы – «аттракция», 
«референтность» и «власть». Содержа-
тельное наполнение этих шкал соответ-
ствует трехфакторной модели «значи-
мого другого» А.В. Петровского. Данная 
модель отраженной субъектности чело-
века, его личностной значимости вклю-
чает три фактора: власть авторитета, ав-
торитет власти и аттракцию [12]. 

Один из первостепенных вопросов, 
который встает в связи с выделением 
этого диагностического критерия, связан 
с правомерностью такого утверждения. 
Наличие референтной группы и «значи-
мого другого» в виртуальной реальности 
характерно не только для игроков в он-
лайн-игры, но и, например, для верующих 
людей, фанатов художественных произ-
ведений. Тем не менее, с социально-пси-
хологической точки зрения, даже при на-
личии виртуального «значимого другого» 
для полноценной социализации, форми-
рования адекватного образа Я и картины 
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мира референтные люди и группа долж-
ны присутствовать в реальном окруже-
нии человека. В случае гейм-аддикции, 
когда значимая деятельность и группа 
находятся в Интернет-пространстве, 
можно говорить о контрпродуктивном 
характере любой деятельности в реаль-
ности − учебной, рабочей, общении и т.д. 
Именно этот критерий считает первосте-
пенным автор методики Н.В. Кочетков.

2. Блок «отношение к игре», в нем вы-
делены 3 шкалы, характеризуемые компо-
нентами отношения. 1 шкала − «эмоцио-
нальная», 2 шкала – «когнитивная», 3 шкала 
– «поведенческая». Эмоциональный компо-
нент характеризует эмоциональную окраску 
игровой деятельности, получение удоволь-
ствия от игры. Когнитивный компонент − го-
товность и стремление искать информацию 
о ней. Поведенческий компонент свидетель-
ствует о готовности, стремлении взаимодей-
ствовать с игровым миром и степени реаль-
ного взаимодействия с ним.

3. Блок «Физические проявления» на-
правлен на диагностику физических про-
явлений зависимости и построен на базе 
клинических проявлений зависимости, 
а именно: «во время игры я могу забыть 
про еду и вспомнить про то, что я хочу 
есть, только по её окончании»; «после 
того, как я поиграю, мне бывает тяжело 
уснуть» и пр.

Статистическая проверка методики 
осуществлялась автором с помощью одно-
факторного дисперсионного анализа. При 
сравнении результатов между двумя под-
группами испытуемых (играющих и име-
ющих «друзей» и играющих и не имеющих 
«друзей») Н.В. Кочетковым выявлены зна-
чимые различия по всем трем шкалам и об-
щему результату (р≤0,01). Автор методики 
«ДГА» отмечает тот факт, что критерий 
«наличие друзей в Сети» также «работает» 

и для теста К. Янг − респонденты, которые 
отметили наличие «друзей» в виртуальном 
пространстве, давали значимо более вы-
сокие баллы и по этому тесту, что еще раз 
говорит о том, что фактор «значимого дру-
гого» в Сети является ключевым.

Если использовать методику ДГА 
как исследовательскую, а не как диагно-
стическую и определять наличие гейм-ад-
дикции количественно, то необходимо 
перевести баллы из шкалы от -2 до 2 
в шкалу от 1 до 5 и суммировать получен-
ные баллы по трем шкалам. Утверждения 
№ 10, 11, 17, 19, 21 являются обратными 
(т.е. оценка в 5 баллов по ним превра-
щается в 1 балл, 4 − в 2 и т.д.). Методика 
содержит в себе три шкалы, две из кото-
рых представлены тремя субшкалами, 
в каждой по три утверждения, которые 
оцениваются по шкале Лайкерта: -2 − 
полностью не верно, -1 − не верно, 0 − 
затрудняюсь ответить, +1 − верно, +2 − 
полностью верно.

В результате проведенного нами ис-
следования на выборке студентов Удмур-
тского государственного университета, 
выявлено: 12 человек имеют гейм-аддик-
цию, 13 человек - склонны к гейм-аддик-
ции,  не склонны к гейм-аддикции − 38 
человек. Таким образом, у 19 % студентов, 
принявших участие в исследовании выяв-
лена гейм-аддикция. Для этих студентов 
характерна коммуникативная активность 
проявляется во взаимодействии с вир-
туальными партнерами, в частности, фе-
номен аттракции – «в Сети у меня много 
интересных друзей, с которыми я позна-
комился в играх»; «я слежу за праздника-
ми в игре и отмечаю их со своими вирту-
альными друзьями». У гейм-зависимых 
студентов референтность виртуального 
партнера определена с помощью следую-
щих утверждений – «мне интересно было 
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бы узнать, что думают обо мне мои друзья 
по игре»; «я бы доверил друзьям, с которы-
ми я познакомился в игре, решать важный 
для меня вопрос» и др. Кроме того, для этой 
группы студентов характерны сложность 
контроля времени, проводимого в игровой 
деятельности в виртуальном простран-
стве; лабильность настроения в процессе 
игры; пренебрежение деятельностью вне 
Интернет-пространства.

Далее нами проведен корреляцион-
ный анализ (по Спирмену) показателей 
методики «ДГА» и методики «Определе-
ние общей эмоциональной направленно-
сти личности» для выявления взаимосвя-
зей между показателями гейм-аддикции 
и типами эмоциональной направленно-
сти в каждой из трех выявленных групп 
студентов. Установлено большее сход-
ство взаимосвязей показателей в группах 
гейм-зависимых и склонных к гейм-ад-
дикции, по сравнению с группой студен-
тов, не склонных к игровой зависимости. В 
частности, у студентов двух первых групп 
отношение к игре положительно связа-
но с глорической и пугнической направ-
ленностью личности. В группе студентов, 
не имеющих признаков аддикции, данные 
взаимосвязи отсутствуют. Таким образом, 
получение удовольствия от игры, готов-

ность взаимодействовать с игровым ми-
ром усиливаются с ростом потребности 
в славе и успехе, потребности рисковать, 
преодолевать опасности.     

Примененный в проведенном иссле-
довании подход, на наш взгляд, может 
быть использован для оценки процессов 
развития коммуникативной активно-
сти в игровом пространстве Интерне-
та, а также становления гейм-аддикции 
в виртуальном мире. Тем самым воз-
никает возможность углубленного по-
нимания механизмов возникновения  
зависимости у студенческой молоде-
жи и обеспечения качественной психо-
логической помощи. Психологическая 
профилактика гейм-аддикции может 
включать комплекс мероприятий, на-
правленный на развитие психологиче-
ских характеристик личности студентов, 
обеспечивающих устойчивость к зави-
симому поведению, на расширение аль-
тернативной зависимому поведению 
деятельности. Работа психолога по про-
филактике гейм-аддикции способствует 
развитию у студентов навыков межлич-
ностного общения с реальными партне-
рами, повышению уровня коммуника-
тивной активности в непосредственном 
взаимодействии с другими людьми.    
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