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3. Фрагментарность — у человека, находящегося в виртуальном мире, появ-
ляется ощущение отдельности частей своего тела от себя (в таком случае говорят, 
например, что руки не слушаются или же, наоборот, руки все делают сами). 

4. Объективированность — человек говорит о себе не как об активном начале, 
от которого исходят события, мысли, действия, а как об объекте, которого охваты-
вают мысли, переживания, действия, чему он оказывается подвластным. 

5. Измененность статуса телесности — в виртуальном мире изменяются 
ощущение собственного тела и ощущение внешнего пространства. В нѐм тело че-
ловека становится легким и приятным, а пространство, в котором человек дей-
ствует, расширяется и переживается как привлекательное, аттрактивное. В ре-
альном мире тело становится чужим, неподвластным, человек замыкается в ка-
ком-то отдельном фрагменте собственного тела, а пространство, в котором он 
действует, становится вязким, тяжелым и переживается как непривлекательное. 

6. Измененность статуса сознания — в виртуальном мире меняется характер 
функционирования сознания, сфера деятельности человека расширяется – чело-
век легко схватывает и перерабатывает весь необходимый объем информации. 
Находясь в нѐм, говорят о предельной ясности сознания, об обострении чувства 
прогнозирования. В реальном мире сфера деятельности уменьшается — информа-
ция схватывается и перерабатывается с трудом. Здесь говорят о сознании сузив-
шемся, «темном»; мышление становится при этом вязким, внимание — рассеянным. 

7. Измененность статуса личности – в виртуальном мире человек иначе 
оценивает себя и свои возможности, так как при сверхэффективной и чрезвы-
чайно легко текущей деятельности у человека появляется чувство своего могу-
щества: возможность преодолеть все препятствия, свернуть горы, ощущение 
окрыленности. В реальном мире же при очень трудно текущей деятельности у 
человека появляется чувство своего бессилия, ощущения подавленности; 

8. Измененность статуса воли — в виртуальном мире меняется роль воли в 
деятельности человека, деятельность совершается без волевых усилий со сторо-
ны человека, как бы самопроизвольно, кажется текущей сама собой, становит-
ся самодействующей силой. В реальном мире, напротив, осуществление дея-
тельности возможно только с помощью напряжения волевых усилий, деятель-
ность «не идѐт», «сопротивляется», тело человека «не слушается» и т. п. 

Выводы 
Таким образом, новая информационная среда, в отличие от физической, 

характеризуется значительно меньшей жесткостью барьеров и ограничений и 
допускает значительно больше степеней свободы для своих «жителей», чем и 
можно объяснить ее привлекательность для личности. 
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компьютерной зависимостью. Взаимодействие с виртуальными образами в ходе 
игры задействует широкий спектр познавательных процессов, может влиять на 
такие когнитивные характеристики геймеров, как внимание, память, про-
странственное восприятие, мышление, контроль и планирование. 

Цель 
Исследовать особенности структурирования и функционирования когни-

тивной сферы личности с игровой зависимостью. 
Материал и методы исследования 
Для изучения данной проблематики был использован системный анализ и метод 

анализа социологической, социально-педагогической и психологической литературы. 
Результаты исследования и их обсуждение 
Исследования D. Bavelier, C. Sh. Green показывают, что геймеры обладают 

большим объемом и более широким полем внимания, высокими показателями 
селективности и концентрации на релевантной информации, менее подверже-
ны эффекту мигания внимания. Исследования D. Bavelier, M.W.G. Dye выявили 
у геймеров более развитое зрительное внимание [1]. 

Однако существует и противоположная точка зрения на связь опыта игро-
вой компьютерной деятельности и внимания. У детей и подростков в возрасте 
8–17 лет, продолжительно и регулярно играющих в компьютерные игры, отмечены 
симптомы синдрома дефицита внимания с гиперактивностью (СДВГ) [2, 3]. 

В связи с противоречивостью данных встает вопрос о необходимости разли-
чать при исследовании личности с игровой компьютерной зависимостью произ-
вольное и непроизвольное внимание, а также мотивационную специфику игроков 
в ситуации, когда игровая компьютерная деятельность является эксперименталь-
ной тренировочной процедурой или же основной формой проведения досуга. 

Специфика мнемической функции геймеров широко исследуется и диску-
тируется. Ряд исследователей утверждают, что у геймеров мнемические воз-
можности выше, чем у не-геймеров. Оценивается, как правило, объем рабочей 
памяти [4, 5, 6]. В то же время по объему и времени сохранения сверхкратко-
временной зрительной (иконической) памяти геймеры не имеют значимых от-
личий от не-геймеров [7]. Одновременно с этим ряд исследователей отмечают 
высокую способность геймеров к прогностическому мышлению и планирова-
нию, что было бы невозможно при грубых нарушениях памяти [8, 9]. 

Исследования особенностей мышления у геймеров тесно соприкасаются с 
проблемами когнитивного контроля. Практика регулярной игровой компьютер-
ной деятельности воздействует на специфику когнитивной сферы увлеченных 
игроков, но воздействие это, неоднозначно и зависит от характеристик компь-
ютерных игр и личностных особенностей самих геймеров, их возраста, стажа и 
игровой мотивации [10]. 

По данным следующих исследований, компьютерные игры способствуют 
развитию когнитивной гибкости, наглядно действенного мышления, стратеги-
ческого планирования [4], интуитивного мышления [11], вербальной и невер-
бальной креативности [12]. 

А. М. Прихожан [13] отмечает, что увлечение компьютерными играми спо-
собствует развитию у детей младшего школьного возраста интуитивного мыш-
ления и невербального интеллекта, однако препятствуют развитию исследова-
тельской деятельности и образного мышления. 

Исследования показывают, что отрицательное влияние на когнитивные 
способности людей, играющих в компьютерные игры, проявлялось в основном 
именно на стадии игровой зависимости. Так, исследование с шестимесячным 
наблюдением за пациентами с игровой компьютерной зависимостью, прове-
денное группой южнокорейских ученых под руководством J.-A. Lim, выявило 
наличие нейрокогнитивных нарушений у данных пациентов, а также общего 
снижения уровня жизни, появления депрессии и тревожности [14]. 
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При исследовании когнитивной психопатологии игровой компьютерной за-

висимости у подростков D. L. King, P. Delfabbro выяснили, что подростков с иг-

ровой зависимостью от их сверстников, увлекающихся компьютерными играми 

(при отсутствии зависимости от них), отличал особый тип сформированного 

мышления и конкретные неадаптивные убеждения: переоценка игровых возна-

граждений, негибкие правила и предубеждения, возникающие в игровых ситу-

ациях, чрезмерная зависимость от игр для удовлетворения потребностей в са-

мооценке, использование компьютерной игры как метода получения обще-

ственного признания [15]. 

Выводы 

В связи с возрастающей популярностью и глобальным распространением 

компьютерных игр среди представителей всех возрастных и социальных групп 

исследования данной проблематики вышли за рамки узкой области изучения 

специфической субкультуры и приобрели общепсихологическое значение. Мно-

гие исследования подтверждают специфику когнитивной сферы личности с иг-

ровой компьютерной зависимостью, при этом влияние опыта компьютерных 

игр на когнитивные процессы неоднозначно: с одной стороны, вызывают опа-

сения возможные негативные последствия, особенно для детей и подростков, с 

другой стороны, неоднократно продемонстрирован обучающий и развивающий 

потенциал компьютерных игр. Жанровое разнообразие современных компью-

терных игр является одним из факторов, затрудняющих выявление однознач-

ных закономерностей воздействия опыта игровой деятельности на когнитивные 

процессы, тем более что современные игры характеризуются смешением жан-

ров и не всегда вписываются в имеющиеся классификации [10]. 
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