
Компьютерная зависимость
(психологические аспекты формирования)

Научно-технический  прогресс,  набравший  к  концу  ХХ  в.  головокружительную
скорость,  послужил причиной  появления  такого  чуда  современности  как  компьютер  и
компьютерные технологии. Изобретение компьютеров послужило переломным моментом
в  развитии  многих  отраслей  промышленности,  на  порядок  повысило  мощь  и
эффективность военной техники, внесло множество прогрессивных изменений в работу
средств  массовой  информации,  систем  связи,  качественно  изменило  принцип  работы
банков и административных учреждений. 

Сегодняшние  темпы  компьютеризации  превышают  темпы  развития  всех  других
отраслей. Без компьютеров и компьютерных сетей не обходится сегодня ни одна средняя
фирма,  не  говоря  о  крупных  компаниях.  Современный  человек  начинает
взаимодействовать  с  компьютером постоянно  — на  работе,  дома,  в  машине  и  даже  в
самолете.  Компьютеры стремительно  внедряются  в  человеческую жизнь,  занимая  свое
место  в  нашем  сознании,  а  мы  зачастую  не  осознаем  того,  что  начинаем  во  многом
зависеть от работоспособности этих дорогостоящих кусков цветного металла. 

Вместе с появлением компьютеров появились компьютерные игры, которые сразу
же нашли массу поклонников. С совершенствованием компьютеров совершенствовались и
игры,  привлекая  все  больше  и  больше  людей.  На  сегодняшний  день  компьютерная
техника достигла такого уровня развития,  что позволяет программистам разрабатывать
очень реалистичные игры с хорошим графическим и звуковым оформлением. С каждым
скачком в области компьютерных технологий растет количество людей, которых в народе
называют  «компьютерными  фанатами»  или  «геймерами»  (от  английского  «game»  —
игра). 

Конечно, в полной мере эта характеристика подходит лишь для людей на самом
деле  фанатично  увлекающихся  компьютерными  играми,  когда  увлеченность  близка  к
патологии.  Общение  с  такими  людьми  показывает,  что  некоторые  из  них  серьезно
нуждаются в психологической помощи.

Ученые  выделяют четыре  стадии  развития  психологической  зависимости  от
компьютерных игр:

1. Стадия легкой увлеченности. После того, как человек один или несколько раз
поиграл в ролевую компьютерную игру, он начинает «чувствовать вкус», ему начинает
нравиться компьютерная графика, звук, сам факт имитации реальной жизни или каких-то
фантастических сюжетов. Кто-то всю жизнь мечтал пострелять из ручного пулемета, кто-
то — посидеть за рулем дорогого авто или за штурвалом боевого истребителя. Компьютер
позволяет человеку с довольно большой приближенностью к реальности осуществить эти
мечты. Начинает реализовываться неосознаваемая потребность в принятии роли. Человек
получает удовольствие, играя в компьютерную игру, чему сопутствуют положительные
эмоции. Природа человека такова, что он стремится повторить действия, доставляющие
удовольствие, удовлетворяющие потребности. Вследствие этого человек начинает играть
уже  не  случайным  образом  очутившись  за  компьютером,  стремление  к  игровой
деятельности принимает некоторую целенаправленность. Однако специфика этой стадии
в  том,  что  игра  в  компьютерные  игры  носит  скорее  ситуационный,  нежели
систематический характер. Устойчивая, постоянная потребность в игре на этой стадии не
сформирована, игра не является значимой ценностью для человека. 

2. Стадия увлеченности. Фактором, свидетельствующим о переходе человека на
эту  стадию  формирования  зависимости,  является  появление  в  иерархии  потребностей
новой  потребности  —  игра  в  компьютерные  игры.  Игра  на  этом  этапе  принимает
систематический характер. Если человек не имеет постоянного доступа к компьютеру, он
будет  испытывать  чувство,  похожее  на  муки наркомана,  которому не  дали  очередную



дозу.  У пользователя нарушается  внимание,  снижается  работоспособность,  появляются
навязчивые мысли, бессонница, вплоть до полного отказа от сна, резко увеличивается тяга
к таким «взбадривающим средствам», как кофе, сигареты, спиртные напитки и т.д. 

3.  Стадия зависимости.  По данным Шпанхеля,  всего 10-14% игроков являются
«заядлыми», т.е. предположительно находятся на стадии психологической зависимости от
компьютерных игр. 
Эта стадия характеризуется  не только сдвигом потребности в игре на нижний уровень
пирамиды  потребностей,  но  и  другими,  не  менее  серьезными  изменениями  —  в
ценностносмысловой  сфере  личности.  По  данным  А.Г.  Шмелева  происходит
интернализация  локуса  контроля,  изменение  самооценки  и  самосознания.  Зависимость
может оформляться в одной из двух форм: социализированной и индивидуализированной.

Социализированная  форма  игровой  зависимости  отличается  поддержанием
социальных контактов с социумом (хотя и в основном с такими же игровыми фанатами).
Такие люди очень любят играть совместно, играть с помощью компьютерной сети друг с
другом.  Игровая  мотивация  в  основном  носит  соревновательный  характер.  Эта  форма
зависимости  менее  пагубна  в  своем  влиянии  на  психику  человека,  чем
индивидулизированная форма. Различие в том, что люди не отрываются от социума, не
уходят «в себя»; социальное окружение, хотя и состоящее из таких же фанатов, все же,
как правило, не дает человеку полностью оторваться от реальности, «уйти» в виртуальный
мир и довести себя до психических и соматических нарушений. 

Для  людей  с  индивидуализированной  формой  зависимости  такие  перспективы
гораздо  более  реальны.  Это  крайняя  форма зависимости,  когда  нарушаются  не  только
нормальные  человеческие  особенности  мировоззрения,  но  и  взаимодействие  с
окружающим миром. Нарушается основная функция психики — она начинает отражать не
воздействие  объективного  мира,  а  виртуальную  реальность.  Эти  люди  часто  подолгу
играют в одиночку,  потребность  в игре находится  у них на одном уровне с  базовыми
физиологическими  потребностями.  Для  них  компьютерная  игра  —  это  своего  рода
наркотик.  Если  в  течение  какого-то  времени  они  не  «принимают  дозу»,  то  начинают
чувствовать  неудовлетворенность,  испытывают  отрицательные  эмоции,  впадают  в
депрессию.  Это  клинический  случай,  психопатология  или  образ  жизни,  ведущий  к
патологии. 

4.  Стадия  привязанности. Эта  стадия  характеризуется  угасанием  игровой
активности человека, сдвигом психологического содержания личности в целом в сторону
нормы: человек «держит дистанцию» с компьютером,  однако полностью оторваться от
психологической привязанности к компьютерным играм не может. Это самая длительная
из всех стадий — она может длиться всю жизнь,  в зависимости от скорости угасания
привязанности.  Не смотря на то,  что  компьютерные игры имеют небольшую историю,
однако случаев полного угасания зависимости единицы. 

В  формировании  зависимости  человек  может  остановиться  на  одной  из
предыдущих стадий, тогда зависимость угасает быстрее. Но если человек проходит все
три  стадии  развития  психологической  зависимости  от  компьютерных  игр,  то  на  этой
стадии он будет находиться длительное время. 


