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Зависимость от компьютерных онлайн-игр 
как разновидность аддиктивного поведения

О.В. ЗАРЕЦКАЯ*,
Москва, Россия, bazeda@bk.ru

В статье рассматривается зависимость от компьютерных онлайн-игр как 
разновидность аддиктивного поведения, анализируются различные точки зрения 
исследователей на проблему. Приводятся результаты эмпирического исследо-
вания личностных и поведенческих особенностей игроков, которое позволило об-
наружить статистически значимые различия по таким характеристикам, как 
локус контроля (интернальность/экстернальность) и копинг-поведение. В груп-
пе игроков уровень интернальности оказался ниже, чем в контрольной группе, а 
частота выбора копинг-стратегии избегания — выше. Также была обнаружена 
взаимосвязь между этими показателями: уровень интернальности отрицатель-
но коррелирует с частотой выбора стратегии избегания. Эти данные позволяют 
говорить о том, что в основе формирования аддиктивного поведения, в частно-
сти зависимости от компьютерных онлайн-игр, может лежать такой фактор, 
как осознание степени ответственности за свою жизнь, возможности влиять на 
ее течение. Данные результаты открывают новые перспективы для последую-
щего исследования проблемы компьютерной и интернет-зависимости. Помимо 
эмпирических данных, полученных в результате авторского исследования, в рабо-
те анализируются известные теоретические концепции и практические работы 
в области интернет-зависимости, копинг-поведения и локуса контроля.

Ключевые слова: интернет-зависимость, копинг-поведение, копинг-стра-
тегии, локус контроля, интернальность, экстернальность, межличностное вза-
имодействие.

Зависимость от компьютерных 
онлайн-игр представляет собой фено-
мен аддиктивного поведения в рамках 
проблемы интернет-зависимости и 
является актуальным объектом иссле-

дования многих современных ученых 
в разных областях науки. Рассмотрим 
различные точки зрения на проблему 
зависимости от компьютерных онлайн-
игр.
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К.С. Янг определяет зависимость 
от компьютерных онлайн-игр как при-
страстие к онлайн-видеоиграм, ролевым 
играм или любым другим формам игро-
вой активности, доступным в интернете 
[20], и приводит ряд симптомов, харак-
терных, по ее мнению, для этого вида ад-
дикции:

• чрезмерная увлеченность, погло-
щенность игрой;

• ложь или утаивание факта участия 
в онлайн-играх;

• ненормированность времени, за-
трачиваемого на этот вид деятельности;

• потеря интереса к другим видам де-
ятельности;

• социальная самоизоляция от семьи 
и друзей;

• психологический дискомфорт вне 
игры или при невозможности быть в 
игре;

• использование игры в качестве 
средства ухода от реальности;

• продолжение игры вопреки нали-
чию негативных последствий.

К.С. Янг считает, что зависимости от 
компьютерных игр особенно подверже-
ны люди подросткового и юношеского 
возраста. Среди факторов риска возник-
новения компьютерно-игровой аддик-
ции она выделяет следующие: низкая 
самооценка, малочисленность и бедность 
социальных контактов, высокий интел-
лект и творческий потенциал личности, 
потребность в признании собственной 
силы другими людьми, ранний возраст 
начала игры, наличие зависимого пове-
дения у других членов семьи.

В терапевтической работе с аддик-
тами и их семьями в Центре помощи 
интернет-зависимым особое внимание 
уделяют объединению усилий семьи и 
ее сплочению (забота друг о друге, со-
вместная деятельность, активный образ 

жизни, четкие правила и планирование 
времени). Это в целом перекликается 
с эмпирическим исследованием спец-
ифики семейных взаимоотношений, ин-
тернет-зависимых [16], что позволяет 
говорить о социогенной природе форми-
рования зависимости от компьютерных 
онлайн-игр.

Существует также представление, 
будто бы сами игры созданы с примене-
нием некоторых психотехник, формиру-
ющих привыкание к ним. Журналисты 
и популярные психологи пугают обыва-
телей провокационными статьями [19], 
искажая факты и преувеличивая воз-
можный вред от этого вида развлечений. 
Тем не менее, научных исследований, 
позволяющих подтвердить или опровер-
гнуть опасность компьютерных игр для 
человека, также не существует.

На сегодняшний день достоверно из-
вестно, что компьютерные игры стро-
ятся на принципах необихевиоризма, а 
конкретно — на различных комбинациях 
режимов подкрепления. Скиннеровскую 
модель оперантного обусловливания в 
2002 г. переложил на геймдизайн амери-
канский психолог Дж. Хопсон. Нельзя 
сказать, что его работа «Behavioral game 
design» [17] явилась новым словом в соз-
дании компьютерных игр. Эта работа до 
сих пор вызывает оживленные дискуссии 
в игровой индустрии, касающиеся, в пер-
вую очередь, этичности использования 
бихевиоральных приемов в игровой меха-
нике. Поскольку режимы подкрепления 
заложены в самой сути компьютерной 
игры независимо от того, осознает это 
геймдизайнер или нет, использует ли он 
теорию оперантного обусловливания или 
не использует. Вопрос скорее заключает-
ся в том, этично ли использовать режимы 
подкрепления с целью получить опреде-
ленную модель поведения игроков.
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Ответить на этот вопрос не так-то про-
сто, поскольку современные компьютер-
ные игры представляют собой коммерче-
ский продукт, направленный, в первую 
очередь, на извлечение прибыли. И, как 
любой коммерческий продукт, они со-
держат в себе большое количество марке-
тинговых приемов, которые точно так же 
строятся на психотехниках. Следователь-
но, этика использования бихевиораль-
ных принципов в процессе создания игры 
вызывает сомнения и отходит на второй 
план, но приемы «принудительной моне-
тизации» [18], основанные на тех же самых 
принципах, не вызывают ни сомнений, ни 
споров и активно используются в игровой 
индустрии как современный тренд.

Тем не менее, подобные уловки гейм-
дизайнеров вряд ли могут считаться 
первопричиной формирования зависи-
мости от компьютерных игр. К тому же у 
самих создателей нет цели «посадить на 
крючок» как можно большее количество 
людей и заставить их играть вечно по той 
простой причине, что не хватит никаких 
производственных мощностей для того, 
чтобы содержать постоянно растущую 
армию геймеров. Количество обитателей 
игрового сервера редко достигает кри-
тической для его производительности 
величины, но должно поддерживаться 
на определенном уровне для сохранения 
экономической эффективности проек-
та. По теории монетизации продолжи-
тельность «жизни» (т. н. LTV — Lifetime 
Value) игрока в одном проекте редко до-
стигает полутора лет. Поэтому основной 
задачей разработчиков является макси-
мальное извлечение прибыли из игрока 
на протяжении этой его недолгой «жиз-
ни» и перманентное привлечение новых 
и новых потребителей, что опять же 
свидетельствует о социально-экономи-
ческой привлекательности феномена за-

висимого поведения как такового. И это 
должно переводить исследовательский 
интерес в область последствий воздей-
ствия маркетинговых технологий на че-
ловеческую психику.

Возвращаясь к зависимости от ком-
пьютерных онлайн-игр, следует от-
метить, что А.Е. Войскунский рас-
сматривает игровую деятельность в 
интернет-среде, как и любую другую 
игровую деятельность, в качестве необ-
ходимой составляющей деятельности 
человека в целом [1]. Подобно любой 
другой игре игра в интернете может вы-
ступать необходимым условием разви-
тия личности. «“Проигрывая” в разных 
сообществах игроков разные лично-
сти, — пишет он, — индивид лучше, чем 
прежде, познает себя и, по сути, про-
ходит тренинг личностного развития» 
[5, с. 11]. Однако по мнению философа 
И.Е. Гутмана, виртуальные игры хотя и 
удовлетворяют большинству характери-
стик игры, причисляться к играм долж-
ны с большими оговорками, поскольку 
являются скорее новой, интерактивной 
формой искусства, где человек «…высту-
пает не пассивным зрителем, а квазиак-
тивным соучастником» [19, с. 175].

В работе «Социально-психологиче-
ские аспекты зависимости от компью-
терных ролевых онлайн-игр» [13] при-
водится подробный разбор механизмов 
удовлетворения различных потребно-
стей личности в контексте многопользо-
вательской ролевой игры «Аллоды Он-
лайн», сопровождаемый исследованием 
мотивационно-потребностной сферы 
игроков этого проекта. Его результаты 
показывают наличие высокого уровня 
мотивации к самореализации у игроков 
с длительным стажем. Этот факт может 
толковаться в пользу описанного выше 
мнения А.Е. Войскунского.
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Дж. Семпси в обзорной работе по 
исследованиям социально-психологи-
ческих феноменов в играх типа MUD 
(Multi User Dungeon) отмечает следую-
щие фактические находки.

• Раскрепощенность — люди менее 
сдержанны в общении, опосредованном 
игрой. Этот феномен объясняют, с од-
ной стороны, анонимностью, присущей 
интернет-взаимодействию в целом, а с 
другой, — отсутствием социального кон-
текста реального общества.

• Различия в поведении мужчин и 
женщин — женщины чаще, чем муж-
чины, используют «смайлы» и другие 
эмоционально-графические акценты в 
общении, более тепло относятся к чужим 
персонажам, а также свободнее по срав-
нению с реальной жизнью ведут себя во 
взаимодействии, но более склонны к кон-
фликтным провокациям и «выяснению 
отношений» [5]. Женщины, как правило, 
берут на себя подчиненную роль в груп-
повом взаимодействии, доминирование 
и инициатива принадлежат мужчинам. 
Общение мужчин носит более формаль-
ный и фактический характер, касающий-
ся в основном игровой деятельности, а 
суждения выглядят более жестко и без-
апелляционно.

• Пол персонажа зачастую не со-
ответствует полу игрока, причем, как 
правило, это не связано ни с гомосексу-
альностью, ни с трансвестизмом. Муж-
чины чаще выбирают в качастве аватара 
женских персонажей, женщинам же не 
свойственно выступать в роли мужских, 
такие случаи крайне редки.

• Феномен множественной идентич-
ности — «открытие себя заново» в много-
пользовательской среде. Большинству 
игроков свойственно иметь несколько 
идентичностей (различных имен, ролей 
и характеров в разных игровых средах).

• Дружелюбие — в виртуальном про-
странстве люди более дружелюбны по 
отношению друг к другу, выше степень 
сплоченности и сотрудничества групп. 
Однако партнеры по взаимодействию 
обычно не склонны обмениваться ин-
тимной и личностной информацией, что, 
тем не менее, не мешает сокращению со-
циальной дистанции.

• Зависимость — патологическое 
пристрастие к игре в ущерб реальной 
жизни.

Таким образом, можно сказать, что 
существуют как минимум две противо-
положные точки зрения, каждая из ко-
торых представляет собой крайность, а 
потому не может приниматься всерьез. 
Игровая деятельность в интернет-среде, 
вероятно, являет собой амбивалентный 
феномен, не исключающий ни положи-
тельного, ни отрицательного воздей-
ствия на личность и психику человека, 
а ее социальная составляющая должна 
быть первостепенным предметом глубо-
кого изучения.

Многие исследователи феномена ин-
тернет-зависимости отмечают среди про-
чего его эскапический характер [5; 11; 
20], подразумевая в большинстве случаев 
такую особенность увлечения интернет-
активностью, как избегание реальной 
жизни, предпочтение ей виртуальности. 
Эскапизм сам по себе является сложным, 
многофакторным явлением. Д.Г. Литин-
ская выделяет два типа современного 
эскапизма: инструментальный — как 
способ адаптации человека в обществе и 
экзистенциальный — как сложное фило-
софское понятие [13]. Традиционно в 
психологии имеют дело с инструмен-
тальным эскапизмом и разделяют его на 
конструктивный как форму адаптации и 
деструктивный как защитное поведение 
[11]. Таким образом, психологический 
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эскапизм можно определить как защит-
но-совладающее поведение человека в 
кризисных ситуациях.

Копинг-поведение определяется как 
деятельность личности, направленная на 
восстановление или сохранение баланса 
между требованиями внешней среды и 
имеющимися ресурсами, удовлетворяю-
щими эти требования. Это определение 
включает в себя понятия копинга и как 
свойства личности, и как способа психо-
логической защиты, поскольку динами-
ческий процесс этой деятельности под-
разумевает под собой и определенные 
способы реагирования, формирующиеся 
у личности в процессе социализации, и 
определенные психологические защиты. 
Поскольку стрессовые и кризисные си-
туации сопровождают человека от рож-
дения и до конца жизни, то и копинг-по-
ведение как деятельность должно быть 
социально обусловлено и неотрывно 
от окружающей индивида среды в про-
цессе его социализации. Об этом писал 
и А.Н. Леонтьев: «…деятельность чело-
века нельзя рассматривать как изъятую 
из общественных отношений, из жизни 
общества… <…> …деятельность каждого 
отдельного человека зависит от его места 
в обществе, от условий, выпадающих на 
его долю, и от того, как она складывается 
в неповторимых индивидуальных обсто-
ятельствах» [12, с. 293].

Чаще всего выделяют три стратегии 
защитно-совладающего поведения:

• разрешение проблем — активная 
поведенческая стратегия, при которой 
человек направляет все свои личностные 
ресурсы на поиск эффективных путей 
преодоления сложившейся ситуации;

• поиск социальной поддержки — 
активная поведенческая стратегия, при 
которой человек для эффективного раз-
решения проблемы обращается за помо-

щью и поддержкой к своему близкому 
окружению;

• избегание — поведенческая страте-
гия, при которой человек старается из-
бежать взаимодействия с окружающим 
миром, уйти от решения возникших про-
блем.

Следуя логике динамического подхо-
да к копинг-поведению, наиболее эффек-
тивным может считаться сочетание всех 
трех стратегий. Это обусловлено различ-
ностью ситуаций, различностью их влия-
ния на каждого конкретного индивида и 
различностью состояния его внутрилич-
ностных ресурсов в конкретный момент 
актуальной кризисной ситуации. В од-
ном случае та или иная стратегия будет 
эффективна, а в другом, наоборот, может 
причинить вред. Тем не менее, выделяют 
ряд психосоциальных факторов, способ-
ствующих адаптации к сложным ситуа-
циям, относительно независимых от ха-
рактеристик собственно ситуаций. Это 
индивидуальные особенности личности 
и свойства его социального окружения.

Таким образом, человек с детства под 
влиянием социальной среды может ин-
териоризировать как адаптивные, так и 
дезадаптивные копинг-стратегии и лишь 
при наличии достаточного количества 
внутренних ресурсов в более взрослом 
возрасте способен осознавать и изменять 
их. В этой логике мы можем проследить 
формирование копинг-стратегии зависи-
мого поведения как социальной установ-
ки. Например, употребление алкоголя — 
как способ расслабиться, снять стресс, 
поднять настроение. Хотя эксперименты 
показывают [3], что сам по себе алкоголь 
не способен улучшать настроение, леген-
ды об этом его чудодейственном свойстве 
передаются из поколения в поколение на 
протяжении столетий и существуют по 
сей день.
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Эскапическую сущность зависимости 
можно также раскрыть и как реализа-
цию субъект-объектных отношений [8]. 
В основе субъект-объектного вектора, 
по мнению авторов этого подхода, лежит 
отсутствие доверия в отношениях между 
личностью и ее окружением. В таком 
случае неодушевленный объект зависи-
мости будет более предпочтителен как 
способ удовлетворения основных по-
требностей, поскольку не предполагает 
выстраивания доверительных взаимоот-
ношений.

Миры компьютерных онлайн-игр, как 
обладающие набором социальных осо-
бенностей, также могут способствовать 
определенной самореализации игроков. 
Анонимность личности в сети гаранти-
рует достаточную степень безопасности 
и, соответственно, возможность более 
широкого раскрытия личности, а соци-
альность виртуальных сообществ по-
зволяет реализовывать в них всю сово-
купность связанных с ней потребностей 
человека. Потребность в принадлежно-
сти, уважении, любви, признании — это 
то, что зачастую очень сложно реали-
зовать в реальном мире многим людям. 
Но без этого невозможно существование 
личности. Здесь необходимо отметить, 
что группы игроков в отдельно взятом 
игровом проекте зачастую формируются 
на добровольно-принудительной основе. 
То есть, групповое взаимодействие пред-
усмотрено сюжетом и механикой игры, 
следовательно, игроки вынуждены объ-
единяться в сообщества, чтобы иметь 
возможность полноценно осваивать 
игровой контент. Таким образом, важно 
подчеркнуть эту специфику как возмож-
ную составляющую субъект-объектного 
вектора отношений игрок–игра. Игра не 
в состоянии отторгнуть игрока как дру-
гой человек, зато в состоянии безуслов-

но принимать. Для выхода из подобных 
отношений аддикт–объект для аддикции 
всегда необходимо волеизъявление толь-
ко аддикта.

По мнению А.Е. Войскунского, игро-
вая деятельность в интернете как прояв-
ление эскапизма может рассматриваться 
лишь в смысле бегства от Я-реального к 
Я-идеальному, чтобы впоследствии ин-
териоризировать этот опыт [1]. Д.А. Ку-
тузова также предполагает, что в под-
ростковом возрасте эскапизм, в том 
числе и в виртуальную реальность, явля-
ется необходимым процессом развития и 
самоопределения [11]. Высокий уровень 
потребности в самореализации игроков 
проекта «Аллоды Онлайн» [9] можно 
истолковать по-разному, однако, не вы-
ходя за рамки рассматриваемого здесь 
подхода, зависимость от компьютерных 
онлайн-игр может представлять собой 
как конструктивную, так и деструктив-
ную форму эскапизма.

В противовес этому мнению можно 
привести цитату из работы М.А. Гре-
кова, где он говорит следующее: «Со-
временные компьютерные технологии 
обеспечивают глубокое погружение в 
виртуальную реальность. Переживания 
в компьютерной симуляции восприни-
маются нашим сознанием как реальные. 
Когда компьютерная игра моделирует 
жизнь человека, то азарт и удовольствие 
от переживаемых приключений могут 
превращаться в попытку и привычку 
псевдореализации в виртуальном мире. 
Посредством интернет-общения ниве-
лируются границы между реальностью 
и фантазией, вместо реальных действий 
происходит их декларация» [6, с. 121] 
Греков считает, что пропагандируемая в 
современном обществе культура потре-
бления порождает отчуждение человека 
от собственной жизни и потребительское 
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отношение к ней, вследствие чего эска-
пизм предстает способом преодоления 
этого отчуждения посредством еще боль-
шего отчуждения и перемещения реаль-
ности в виртуальность. Автор не дает 
оценку этому феномену, но в его логике 
эскапизм имеет скорее негативный ха-
рактер, при этом сочетая в себе и защит-
ное, и совладающее поведение.

Е.П. Белинская, автор исследования 
взаимосвязи интернет-зависимости и 
защитно-совладающих стратегий пове-
дения, отмечает некоторую специфику 
последних [2]. Так, гипотеза о предпочте-
нии неадаптивных стратегий совладания 
группой интернет-зависимых подтвер-
дилась лишь частично. Инструкция к 
опроснику позволяла испытуемым кон-
кретизировать характер трудной ситуа-
ции, в отношении которой они отвечали 
на вопросы методики. По результатам та-
кой конкретизации оказалось, что интер-
нет-зависимые, отметившие в качестве 
трудной ситуации «проблемы, связанные 
с отношениями в игре», предпочитали 
конструктивные стратегии совладания, а 
указавшие в качестве трудных ситуации 
из реальной жизни чаще выбирали стра-
тегии избегания и дистанцирования.

Таким образом, представленные по-
зиции различных исследователей дают 
основание полагать, что интернет-за-
висимость в целом и зависимость от 
компьютерных онлайн-игр в частности 
помимо прочих предпосылок для фор-
мирования имеют в своем основании 
определенную специфику устройства со-
временного общества как такового, кото-
рая способствует проявлению феномена 
эскапизма как защитно-совладающей 
стратегии поведения. Что же касается 
влияния интернет-деятельности на пси-
хику и сознание человека, то оно, бес-
спорно, существует, однако определить 

его характер на сегодняшний день не 
представляется возможным. Эпоха ин-
формационных технологий, как некогда 
эпоха письменности или эпоха книгопе-
чатания, безусловно, изменит человека и 
общество, это неизбежно. Но сейчас бо-
лее важным представляется рассмотреть 
некоторые аспекты поведения игроков, 
выявленные с помощью эмпирического 
исследования.

Эмпирическое исследование

В исследовании особенностей пове-
дения и его личностной составляющей у 
людей, увлекающихся компьютерными 
онлайн-играми, приняли участие 70 че-
ловек от 18 до 40 лет, из них — 40 муж-
чин и 30 женщин. Группа игроков со 
стажем более 1 года (далее — ИГр) соста-
вила 38 человек; контрольная (далее — 
КГр) — 32 человека. В контрольной 
группе участвовали респонденты, имею-
щие незначительный игровой опыт или 
не имеющие такового вовсе. Гендерный 
состав групп: ИГр — 30% женщин, 70% 
мужчин, что в целом соотносится с дан-
ными других исследователей; КГр — 60% 
женщин, 40% мужчин.

Целью исследования было изучение 
особенностей поведения и его личност-
ной составляющей у людей, увлекаю-
щихся компьютерными онлайн-играми. 
В качестве основной гипотезы было 
выдвинуто предположение о том, что 
игроки могут обладать некоторыми осо-
бенностями поведения и его личностной 
составляющей по сравнению с контроль-
ной группой. В частности, игроки пред-
положительно более склонны избегать 
разрешения сложных жизненных ситу-
аций, а также имеют более выраженную 
экстернальность. Объектом исследова-
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ния выступила зависимость от компью-
терных онлайн-игр, предметом — осо-
бенности поведения и его личностной 
составляющей у людей, увлекающихся 
компьютерными онлайн-играми.

В исследовании были использованы 
следующие методики: «Индикатор ко-
пинг-стратегий» Н.А. Сироты, В.М. Ял-
тонского [14], «Уровень субъективного 
контроля» (далее — УСК) Е.Ф. Бажина, 
Е.А. Голынкиной, А.М. Эткинда [15], а 
также общая анкета, позволяющая опи-
сать социальный портрет испытуемых.

Результаты исследования

В результате проделанной работы 
были выявлены значимые различия по 
всем шкалам методики «Уровень субъ-
ективного контроля». Медианные значе-
ния общей интернальности (далее — Ио) 
по группам: ИГр = 5, КГр = 7, p = 0,003.

Распределение испытуемых в груп-
пах по уровню Ио с помощью коэффи-
циента Хи-квадрат Пирсона показано 
на рис. 1. На графике видно, что в кон-
трольной группе интернальность выше, 
поскольку основная масса игроков (97%) 
имеют средний и низкий уровень Ио. 
В контрольной группе распределение 
имеет более равномерный характер, 73% 
испытуемых имеют средний и высокий 
уровень Ио.

Анализ результатов методики «Ин-
дикатор копинг-стратегий» показал су-
щественные различия между группами 
испытуемых по частоте выбора страте-
гии избегания (далее — ИП), p = 0,004. 
При этом существенных различий в ча-
стоте выбора стратегий разрешения про-
блем и поиска социальной поддержки 
выявлено не было. То есть такое копинг-
поведение используется испытуемыми 
из обеих групп примерно с одинаковой 
частотой.

Рис. 1. Уровень общей интернальности (в %) в группах респондентов с разным отношением 
к онлайн-играм
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С помощью коэффициента корреля-
ции Спирмена была выявлена устойчи-
вая обратная взаимосвязь между уров-
нем общей интернальности и шкалой 
избегания решения проблем (k = — 0.323, 
p = 0,006).

Обсуждение полученных
результатов

Полученные результаты позволяют 
говорить о том, что игроки с длитель-
ным стажем обладают определенными 
особенностями по сравнению с кон-
трольной группой. Основные различия, 
выявленные с помощью статистических 
методов, можно истолковать как устой-
чивый поведенческий паттерн избегания 
или неосознанное нежелание разрешать 
возникающие жизненные трудности в 
связи с тем, что человек не видит своей 
активной роли в этой деятельности. Экс-
тернальный локус контроля подразуме-
вает, что события происходят случайным 
образом и человек не может влиять на 
их ход. А если неприятности возникают 
случайным образом, то случайным обра-
зом должны и исчезать, поэтому небла-
гоприятное время можно просто пере-
ждать, например, в приятной компании 
единомышленников (других участников 
виртуального сообщества). Посколь-
ку стратегия поиска социальной под-
держки используется респондентами из 
обеих групп примерно с одинаковой ча-
стотой, можно сказать, что социальную 
поддержку они используют по-разному: 
первые — с целью разрешения проблем, 
а вторые — с целью избегания.

Здесь также интересно отметить ре-
зультаты исследования особенностей 
ближайшего окружения (семей) интер-
нет-зависимых, которое позволило вы-

делить следующие характеристики их 
семейных взаимоотношений [16]:

• низкая степень заботы друг о друге, 
слабо выраженное чувство принадлеж-
ности к семье;

• не принято открыто выражать свои 
чувства;

• не характерно явное выражение 
гнева, агрессии и других отрицательных 
эмоций;

• низкая степень поощрения членов 
семьи к самоутверждению, независимо-
сти и самостоятельности в обдумывании 
проблем и принятии решений;

• невысокая степень приверженно-
сти этико-нравственным ценностям и 
правилам в семье;

• низкая степень активности членов 
семьи в социальной, культурной и поли-
тической сферах деятельности;

• низкая степень участия в различ-
ных видах активного отдыха и спорта;

• отсутствие порядка и организован-
ности в отношении структурирования 
семейной активности, финансового пла-
нирования, ясности и определенности 
семейных правил и обязанностей.

Эти особенности в целом подтвержда-
ют предположение о том, что определен-
ный тип отношений в семье способству-
ет развитию определенных личностных 
черт у ее членов, которые впоследствии 
и могут приводить к формированию де-
задаптивных, аддиктивных стратегий по-
ведения [4].

Неэффективные семейные сценарии, 
кроме всего прочего, подвергаются вли-
янию современной социокультурной об-
становки. Научно-технический прогресс, 
реклама и маркетинговые технологии 
предоставляют почти неограниченные 
возможности для реализации аддиктив-
ных форм поведения, которые транс-
лируются через современное искусство. 
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Сложно представить, например, алко-
голизм в обществе, где нет алкоголя и, 
соответственно, нет рекламы алкоголя, 
которая обещает рай и блаженство после 
его употребления. Или интернет-зависи-
мость в обществе, где нет компьютеров и 
выхода в сеть. Поэтому стоит предполо-
жить, что аддиктивная реализация лич-
ности во многом обусловлена социокуль-
турной составляющей.

По мнению современных социальных 
философов, агрессивный и обильный 
маркетинг, являющийся нормой для на-
стоящего времени, а также продукты со-
временного искусства, куда включаются 
в том числе и компьютерные игры, вле-
кут за собой формирование феномена 
отчуждения личности от самой себя [6; 
7]. Отчуждение — марксистский эконо-
мический термин, в данном случае опи-
сывающий не только отношение тру-
дящегося к собственности на средства 
производства, но и степень принадлеж-
ности человека самому себе. Феномен 
отчуждения также использовался Дж. 
Роттером при создании теории локуса 
контроля, поэтому весьма вероятно, что 
экстернальный локус контроля — это 
есть высшая форма отчуждения. В этом 
исследовании была обнаружена взаи-
мосвязь между интернальностью лич-
ности и предпочитаемыми стратегиями 
поведения: на экстернальном полюсе 
находится высокая частота использо-
вания стратегии избегания разрешения 
проблем. То есть, также вероятно, что 
эскапическое поведение является пря-
мым результатом отчуждения личности 
человека от самого себя.

Что касается компьютерных игр, то 
здесь феномен отчуждения является дис-
куссионным. С одной стороны, игрок не-
осознанно идентифицирует себя с игро-
вым персонажем, то есть с кем-то другим, 

не с самим собой, но с другой стороны, — 
подобная идентификация может, наобо-
рот, способствовать более глубокому и 
искреннему проявлению собственной 
личности благодаря существующей в 
виртуальном взаимодействии безопас-
ности. Некоторые игроки действительно 
отмечают, что виртуальное взаимодей-
ствие, игра дают возможность побыть 
собой в обществе, свободном от многих 
условностей реального. Приведем ци-
тату из письма, написанного одним из 
игроков, участвовавших в исследовании: 
«<…> в игре открывается твоя натура, 
без масок, без лицемерия, без комплексов, 
<…> в игре не будет интересовать лю-
дей, кто ты и кем работаешь, тут важен 
сам человек, именно твоя личность <…>». 
Немаловажным является также и ощу-
щение принадлежности к группе, необ-
ходимость быть частью единого целого, 
чувство сплоченности. Таким образом, 
мы можем наблюдать парадоксальную 
ситуацию, когда возвращение к себе про-
исходит посредством максимального от-
чуждения от себя.

По результатам работы можно сде-
лать следующие выводы.

1. Общая тенденция в современной 
разработке проблемы зависимости от 
интернета и компьютерных онлайн-игр 
представляет социально-психологиче-
ский вектор исследований, включающий 
в себя такие компоненты, как межлич-
ностное взаимодействие и связанную с 
ним мотивационно-потребностную сфе-
ру, фрустрация которой, в свою очередь, 
может повлечь отчуждение и формиро-
вание поведенческого паттерна избега-
ния.

2. Испытуемые из группы игроков 
показали более высокие результаты в 
использовании копинг-стратегии избе-
гания при столкновении со сложными 
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жизненными ситуациями, как и предпо-
лагалось в начале исследования.

3. Интернальность у респондентов 
контрольной группы значительно выше, 
чем в группе игроков со стажем.

Подводя итоги, необходимо подчер-
кнуть, что интернальность как одно из 
базовых свойств личности тесно взаи-
мосвязана с такими характеристиками, 
как самооценка личности и ощущение 
доброжелательности окружающего 
мира, или потребность в безопасности. 
Интернальность прямо взаимосвязана 
с предпочитаемым копинг-поведением. 
Говоря иными словами, интернальность 
определяет степень социализации лич-
ности и особенности ее межличност-
ного взаимодействия. Интернальность 
формируется в процессе социализации, 
первично — в семейных отношениях, 
основными факторами здесь, предпо-
ложительно, могут выступать стратегии 
контроля и защиты, принятые в семье. 
Неэффективные стратегии могут приво-
дить к трансформации субъект-субъект-
ных отношений в субъект-объектные, 
которые, по сути, и являются реализа-
цией аддиктивного поведения в рамках 
социальной психологии.

В заключение проделанной работы 
хотелось бы отметить, что вопрос о вреде 
и пользе компьютерных онлайн-игр до 
сих пор остается открытым. С одной сто-
роны, они являются доступным спосо-
бом удовлетворения фрустрированных 
потребностей личности, что само по себе 
достаточно неплохо. Копинг-стратегия 
избегания, несмотря на свою, казалось 
бы, очевидную неэффективность, тем не 
менее является защитным механизмом, 
позволяющим если не сохранить психику 
человека, то хотя бы замедлить ее разру-

шение в заведомо патологических соци-
ально-экономических условиях. С дру-
гой стороны, аддиктивное поведение не 
является здоровой формой решения лич-
ностных проблем, а зачастую усугубляет 
имеющиеся и создает новые. Поэтому на 
данный момент наиболее важным пред-
ставляется поиск эффективных способов 
помощи людям, проявляющим признаки 
зависимого поведения, в частности от 
компьютерных онлайн-игр. Особенно 
это касается подростков и молодых лю-
дей, так как они наиболее подвержены 
воздействию маркетинговых технологий 
и находятся в группе риска.

Зависимость — очень выгодный пси-
хологический феномен, с экономической 
точки зрения. Современное социально-
экономическое пространство в России 
и мире имеет массу возможностей для 
формирования отчуждения и разви-
тия на его почве зависимого поведения. 
В этом свете совершенно не представля-
ется удивительным факт невозможности 
медикаментозного излечения какой бы 
то ни было зависимости, когда даже эти 
бесплодные попытки приносят немалые 
прибыли владельцам клиник и фарма-
цевтических компаний. Исследователь-
ская и практическая работа современных 
социальных психологов должна быть 
направлена на осознание и преодоление 
фрустрационного отчуждения, на воз-
врат ответственности за свою жизнь в 
руки самого человека. Психотерапевти-
ческая работа с зависимым поведением 
должна быть распространена и общедо-
ступна. Ведь будущее определяется не 
только научно-техническим, но и обще-
ственным прогрессом, который невозмо-
жен без осознанности и ответственности 
за будущее.
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The article discusses the dependence on online computer games as a kind of addic-
tive behavior, analyzing different viewpoints of researchers. The author represents the 
results of empirical studies of personality and behavioral characteristics of players, 
which enable to detect statistically significant differences in characteristics such as 
locus of control (internality / externality) and coping behavior. In the group of players 
internality level was lower than in the control group, and the frequency of selection of 
coping strategy avoidance was higher. Moreover, the author found out the correla-
tion between these parameters: the level of internality is negatively correlated with 
the frequency of selection of avoidance strategies. These data indicate that the one 
of the basic factors, which forms addictive behavior, in particular, addiction to com-
puter online games, is the consciousness  of the degree of responsibility for one’s live, 
of opportunities to influence its course. These results open new perspectives for further 
study of the problem of computer and Internet addiction. In addition to empirical data, 
obtained as a result of the author's research, the article analyses well-known theoreti-
cal concepts and practical work in the field of Internet addiction, coping behavior and 
locus of control.

Keywords: Internet addiction, coping behavior, coping strategies, locus of control, 
internality, externality, interpersonal interaction.
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