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Цель статьи — проанализировать актуальные исследования связей между креативностью и опытом 
игры в компьютерные игры. Влияние компьютерной игровой деятельности на психику игроков неодно-
кратно становилось предметом изучения, однако когнитивные способности высшего уровня, такие как 
креативность, в контексте компьютерных игр остаются еще малоизученными, в то время как интерес к ним 
неуклонно возрастает. Вопреки опасениям ученых, что переизбыток визуальной информации снизит спо-
собность к воображению, большинство работ показывают положительные связи между некоторыми вида-
ми креативности (в частности образной) и игрой в видеоигры. Последние становятся не только источни-
ком вдохновения, но и площадкой для творчества. Ряд авторов обращают внимание на негативные аспекты 
творчества и креативности, в частности — на возможность их антисоциального применения. В связи с этим 
возрастает важность изучения агрессивности и эмпатии у компьютерных игроков — данные исследований 
в этой области особенно противоречивы.
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Креативность и ее роль в современном мире 
и психологии

В современном мире креативность и творческие 
способности все чаще рассматриваются как важные и 
даже необходимые характеристики, способствующие 
достижению успеха в различных сферах деятельности. 
Об этом говорят не только психологи; так, директора 
крупных компаний из разных стран, принявшие уча-
стие в опросе IBM в 2010 г., поставили креативность на 
первое место среди характеристик, необходимых в 
управленческой деятельности1. Творческий склад лич-
ности не только позволяет находить оригинальные 
бизнес-решения и внедрять инновации — креатив-
ность тесно связана с такими психологическими харак-
теристиками, как открытость новому опыту и толе-
рантность к неопределенности, что подтверждается в 
ряде исследований [12; 33; 52 и др.].

Исследования показывают, что наряду с интеллек-
том креативность как правило выступает значимым 

предиктором академической успеваемости у школьни-
ков и студентов [35] (хотя нельзя не учитывать и 
известные биографические данные о том, что некото-
рые выдающиеся по своим интеллектуальным и твор-
ческим способностями личности не были успешны в 
учебе), а в пожилом возрасте она способствует благо-
получному старению и сохранению продуктивности 
[32], а также долголетию [52]. Связь творчества с пере-
живанием опыта потока позволяет предположить, что 
творческие люди чаще испытывают позитивные эмо-
ции и в целом более счастливы [23].

Хотя исследования креативности и творчества 
ведутся в психологии уже много десятилетий, отсут-
ствует единая теоретическая концепция, которая бы 
описывала содержание понятия «креативность» и то, 
как оно соотносится с понятиями «творческие способ-
ности», «творчество», «творческое мышление».

Наиболее часто креативность описывается как осо-
бая способность человека создавать нечто объективно 
и/или субъективно новое и при этом адаптивное, т. е. 

1 https://www-03.ibm.com/press/us/en/pressrelease/31670.wss (дата обращения: 29.10.2017).
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соответствующее требованиям ситуации [16]. 
Источники креативности при этом могут быть различ-
ны: творчество может рассматриваться как продукт 
интеллектуального развития высокого уровня (подход 
Л. Термена, К. Кокса, Г. Айзенка); как общая творче-
ская способность, в определенных пределах коррели-
рующая с интеллектом, но не тождественная ему 
(в модели интеллекта Дж. Гилфорда); как личностная 
черта, форма проявления индивидуальности; как 
системная характеристика, возникающая из взаимо-
действия внешних и внутренних факторов, таких как 
интеллект, знания, когнитивные стили, личностные 
черты, определенные мотивационные и эмоциональ-
ные факторы, особые характеристики ситуации (мно-
гофакторная модель Р. Стернберга и Т. Любарта) [16]. 
В отечественной психологической традиции творче-
ство рассматривается в тесной связи с интуицией и 
выступает в качестве особой формы мышления [21]. 
На передний план выступает также процессуальный 
характер творчества, единицей которого является осо-
бая интеллектуальная активность личности, сопря-
женная с мотивацией выхода за пределы заданной 
ситуации [5]. В зависимости от принятого подхода, 
варьируют представления о том, в какой степени креа-
тивность и творческие способности являются генети-
чески обусловленной характеристикой, а в какой — 
продуктом воспитания и обучения [16].

Есть мнение, что возможно выделять несколько 
видов креативности. Например, набирает популяр-
ность модель четырех видов креативности в развитие 
идеи Э. Виннер [55]. Согласно этой модели, следует 
различать: так называемую «К-креативность» (с заглав-
ной буквы К), отвечающую за признанные достижения 
и особую творческую одаренность, присущую лишь 
небольшому числу выдающихся людей [14; 23]; 
«к-креативность» (со строчной буквы к) — как более 
общую способность или личностное свойство, в той 
или иной степени присущие всем людям; «мини-к» — 
креативность «для себя», как способность по-новому 
воспринимать окружающий мир и собственный опыт, 
находить субъективную новизну; креативность, свя-
занную с профессиональной деятельностью и компе-
тентностью субъекта [44]. В то время как креативность 
высшего уровня, по-видимому, невозможна без опре-
деленного уникального сочетания задатков, способ-
ностей и факторов среды, малая, повседневная, креа-
тивность является частой мишенью тренировки и обу-
чения в школе, на работе и в социуме в целом [31]. 
Кроме всего прочего, реализация «К-креативности» 
требует предварительного освоения предметной обла-
сти, т. е. длительного профессионального обучения и 
приобретения «дисциплинарного типа мышления» [9].

«Повседневная» креативность может проявляться 
во всех сферах человеческой деятельности — общении, 
обучении, игре, профессионально-трудовой деятель-
ности. В настоящее время все эти виды деятельности в 
значительной степени опосредствованы современны-
ми информационными технологиями: компьютерами, 

гаджетами и интернетом. Согласно представлениям 
О.К. Тихомирова о психологии компьютеризации, 
передача значительного числа алгоритмизированных 
и/или рутинных компонентов деятельности компью-
терам хотя и не вполне освобождает человека от всяче-
ской рутины, однако предоставляет ему значительные 
возможности реализации и развития творческого 
мышления [20].

Современные исследования показывают, что 
интернет предоставляет воспринимающую разноо-
бразные инновации среду для творческой самореали-
зации [18], способствует возникновению новых форм 
художественного творчества («сетевая литература», 
«цифровая живопись», виртуальные театральные деко-
рации и т. п.) [6, 30]. Интенсифицируется «самодея-
тельность» видеоблогеров — изготовление карикатур 
или видеороликов, размещение их в YouTube [17]. 
Предложена следующая классификация уровней креа-
тивности любительского видеоролика [29]: 1) с высо-
кой креативностью, когда представлены оригиналь-
ные видеозаписи; 2) с «креативностью-ремикс», когда 
выкладываются пародийные выступления, которые 
сделали сами пользователи; 3) некреативные видеоро-
лики — запись звездных концертов. Предпринятая 
авторами попытка выявить личностные черты авторов 
видеоизображений (согласно тестам «Большой 
Пятерки») показала, например, что предиктором высо-
кого рейтинга видеоролика может служить параметр 
«открытость новому опыту».

Все чаще поднимается вопрос об одаренности в 
сфере информационных технологий (в частности, в 
программировании), связанных с ней перспективах, 
задачах общества и возможных рисках [3]. Расширяются 
возможные направления коллективного дистантного 
творчества — к примеру, социального активизма и 
онлайновых волонтерских движений, краудсорсинго-
вых проектов или любительской групповой научной 
работы — например, в области биологической медици-
ны, астрономии, распознавания оцифрованных изо-
бражений, метеорологии и др. [8; 10].

Новые перспективы открываются в исследователь-
ской и практической работе в области электронного 
«мозгового штурма»: применение интернета позволяет 
экспертам вести работу параллельно и по возможности 
анонимно, избегая оценок со стороны партнеров и 
имея возможность осуществлять — хотя бы в первом 
приближении — количественное обоснование предла-
гаемых идей; при этом, однако, почти в полной мере 
отсекаются эмоциональные контакты между эксперта-
ми и увеличивается нагрузка, связанная с применени-
ем письменной речи и набором сообщений, в том 
числе пространных [57].

Есть данные о том, что в эмпирическом сравнении 
индивидуальной и диадической творческой деятель-
ности, опосредствованной игровым интерфейсом, 
более продуктивны индивидуальные серии по сравне-
нию с работой в диадах [30]. К причинам такого 
несколько неожиданного результата можно отнести 
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следующее соображение: при работе в диадах увеличи-
лось количество сгенерированных (сформулирован-
ных вербально либо выполненных на мониторе), одна-
ко впоследствии не реализованных (из-за непонима-
ния, молчаливого неприятия или невнимательности 
партнера) идей — попыток, или направлений решения. 
Количество продуцированных участниками собствен-
но оригинальных (более не повторявшихся в рамках 
исследования) идей при этом не зависит от режима 
работы — индивидуального или совместного.

Некоторые авторы предупреждают о потенциально 
негативном влиянии современных медийных техноло-
гий на воображение [38] и на когнитивный потенциал 
человека в целом из-за информационной перегрузки 
[19] и привычки к многозадачности [48]. Противоречивые 
оценки даются также опосредствованной компьютера-
ми и интернетом игровой деятельности.

Связь креативности и компьютерной 
игровой деятельности

Сама по себе игровая деятельность тесно связана с 
творчеством и креативностью. В работах культуролога 
Й. Хёйзинги игра рассматривается как культурообра-
зующий и культуросозидающий феномен, определяю-
щий развитие культуры и общества [22]. Признаки 
игровой деятельности по Й. Хёйзинге: ее доброволь-
ность, наличие в игре определенных правил, отсут-
ствие иной цели, кроме самой игры, получение в игре 
определенных эмоций — содержательно перекликают-
ся с критериями творческой активности [23].

Дошкольный возраст, для которого игра является 
преобладающей деятельностью, часто рассматривается 
как период наивысшего расцвета креативности, что, 
впрочем, далеко не всегда определяет формирование 
более зрелых форм креативности в дальнейшей жизни 
ребенка. Рассматривая содержание и моральные харак-
теристики игры в разном возрасте, Ф. Паглиери [50] 
описывает игры детей как свободное творчество, осво-
божденное от жестких рамок и правил окружающего 
мира, в то время как игры взрослых подчинены жест-
ким правилам и более организованны и регламентиро-
ваны, чем реальность, в них почти не остается места 
творчеству. Впрочем, сюжетно-ролевая игра старших 
дошкольников обычно направлена как раз на постиже-
ние (доступное детям) ролевых и профессиональных 
отношений между взрослыми; другое дело, что такие 
виды игр все более уступают место электронным играм.

Игры, опосредствованные компьютерами и интер-
нетом, изначально рассматривались психологами в тес-
ной связи с творчеством. В работах О.К. Тихомирова и 
Е.Е. Лысенко компьютерные игры выступают как спо-
соб развития и изучения творческого мышления чело-
века [20]. Играя против компьютера, человек скорее 
играет сам с собой. В отсутствие сторонней оценки и 
чужого мнения он приобретает возможность относи-
тельно свободно заниматься творческой деятельностью.

Уже на ранних стадиях игровой практики начинаю-
щий геймер осваивает некоторые ключевые научные 
понятия, такие как «модель» или «обратная связь». 
Занимаясь игрой в групповом режиме, он расширяет 
моральные представления о «честном» и «нечестном» 
поведении [7; 54]. Освоение компьютерных игр многих 
жанров способствует развитию мышления, в том числе 
интуитивного, связанного с творчеством [24; 25].

В обзорной работе П. Гринфилд [38], посвященной 
вкладу современных медийных технологий в нефор-
мальное обучение детей и подростков, отмечается нега-
тивное влияние информационных технологий на вооб-
ражение. Так, пересказывая мультфильмы, младшие 
школьники (1—4 классы) привносят в истории значимо 
меньше деталей и образов, чем при пересказе сугубо 
вербального материала. По мнению автора, визуальные 
образы оказываются более простыми для восприятия, 
но в то же время содержат больше информации, что не 
оставляет простора для воображения и фантазии [39]. 
В данном исследовании не рассматривались компью-
терные игры, однако выводы П. Гринфилд в некоторой 
степени применимы и к ним — по своим визуальным и 
сюжетным характеристикам современные компьютер-
ные игры сближаются с возможностями телевидения, а 
динамичное и быстрое развитие сюжета, характерное 
для некоторых игровых жанров, не оставляет времени 
для рефлексии и анализа полученного в игре опыта, 
провоцирует действие методом проб и ошибок [38]. 
А.М. Прихожан [15] также отмечает, что увлечение ком-
пьютерными играми способствует развитию у детей 
младшего школьного возраста интуитивного мышления 
и невербального интеллекта (т. е. предикторов креатив-
ности), однако препятствуют развитию исследователь-
ской деятельности и образного мышления.

Ряд исследований, проведенных с участием игро-
ков, показывают высокие уровни креативности у них. 
Дж. Гакенбах и Р. Допко [34] исследовали параметры 
образной и вербальной креативности, а также особен-
ности содержания сновидений у активных игроков 
17—46 лет (средний возраст участников исследования 
составил 21 год). Группа наиболее активных игроков 
(в исследовании оценивалась частота и регулярная 
продолжительность игры, количество разных игр, в 
которые играет испытуемый, а также возраст начала 
игры в компьютерные игры) продемонстрировала 
высокие показатели образной креативности в сравне-
нии с менее активными игроками. В частности, раз-
личия были обнаружены по параметрам беглости, 
оригинальности, абстрактности названий. Другими 
словами, активные геймеры продуцировали большее 
число нестандартных идей, а также использовали более 
содержательно нагруженные названия для их описа-
ния. Различия по параметрам вербальной креативно-
сти между группами выявлены не были, что, по мне-
нию авторов, связано с преимущественно визуальным 
характером компьютерных игр.

Исследование Л. Джексон с соавторами [42], про-
веденное на выборке 491 подростка (средний возраст 
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испытуемых 12 лет) показало, что продолжительная 
игра в видеоигры положительно связана с целым рядом 
показателей креативности. В исследовании рассматри-
вались игры различных жанров и типов: спортивные 
игры, игры с элементами насилия, гонки и т. д., а 
также оценивалась степень увлеченности испытуемых 
другими медиа-технологиями (использование ком-
пьютеров в целом, пользование интернетом и мобиль-
ными телефонами), однако все эти переменные, а 
также половые и расовые различия между испытуемы-
ми не продемонстрировали связи с креативностью. 
Таким образом, связь между игровым опытом и креа-
тивностью не зависит от характеристик игры и интен-
сивности применения информационных технологий.

В исследовании О.С. Андреевой с соавторами [2] 
также была выявлена позитивная связь креативности 
(но не показателей интеллекта) со степенью увлечен-
ности компьютерными играми у дошкольников. 
Наиболее высокие показатели креативности и интел-
лекта продемонстрировали дошкольники, предпочи-
тающие ролевые и стратегические компьютерные 
игры, имеющие определенный сюжет. Бросается в 
глаза, что упомянутые в исследовании игры этих жан-
ров по своим возрастным ограничениям не предназна-
чены для детей дошкольного возраста, а также содер-
жат элементы агрессии и насилия.

Все описанные выше исследования носят корреля-
ционный характер, а это значит, что они не отвечают 
на вопрос о причинно-следственных связях между 
креативностью и игровыми предпочтениями.

Компьютерные игры могут способствовать разви-
тию креативности, но они также могут привлекать 
изначально более креативных пользователей за счет 
оригинальных визуальных образов, возможности пере-
жить новый нереалистичный опыт. Немногочисленные 
работы, экспериментально исследующие творческий 
потенциал компьютерных игр [например: 49], как пра-
вило, затрагивают специфические игровые продукты. 
Сопоставлять же специально разработанные обучаю-
щие игры, внедряемые в процесс школьного обучения, 
с играми развлекательного характера если и возможно, 
то лишь в ограниченных пределах. Компьютерная 
игровая деятельность, вне всякого сомнения, может 
выступать как форма творческой активности [11; 27; 
49], однако возможное влияние ее на психику пользо-
вателей определяется в том числе мотивационными 
факторами [25], а также жанром, типом и содержанием 
самой игры [2].

В то время как экспериментальное изучение влия-
ния компьютерных игр на креативность затруднено, в 
частности, в связи с отсутствием единой теории креа-
тивности, в киберпсихологии накоплено немало эмпи-
рических данных о влиянии компьютерной игровой 
деятельности на ряд когнитивных характеристик, 
которые, в свою очередь, косвенно влияют на творче-
ское мышление.

Например, принимая во внимание наличие связи 
между креативностью и высоким уровнем когнитивно-

го контроля, когнитивной гибкостью и объемом рабо-
чей памяти [43], мы можем судить о возможности тре-
нинга когнитивного контроля у молодых и у пожилых 
с помощью компьютерной игры.

Подобную перспективу демонстрирует целый ряд 
исследований. Так, показано, что у людей старшего 
возраста сеансы развивающих игр положительно влия-
ют на такие функции контроля, как произвольное 
торможение неверных реакций и индуктивное мышле-
ние. Тренировки с помощью компьютерных игр спо-
собствуют восстановлению активности лобных долей, 
помогают улучшить рабочую память и концентрацию 
внимания, причем и для молодых, и для пожилых 
испытуемых [53].

Исследование Б. Гласса с соавторами [37], в котором 
приняли участие молодые женщины (средний возраст 
20 лет), прежде активно не игравшие в компьютерные 
игры, показало, что регулярное участие в играх жанра 
«стратегия в реальном времени» в течение 40 часов 
(около 1 часа в день) способствует развитию когнитив-
ной гибкости, особенно в условиях, когда бывает необ-
ходимо быстро переключаться между двумя игровыми 
ситуациями (условие многозадачности).

Когнитивная гибкость — это когнитивный процесс, 
обеспечивающий способность координировать когни-
тивные процессы, принимать решения в динамически 
развивающихся ситуациях, а также искать новые спосо-
бы решения задач, что делает когнитивную гибкость 
важным ресурсом творческого мышления.

Исследователи указывают, что ключевыми особен-
ностями игровой ситуации, способными повлиять на 
гибкость мышления, являются большой объем важной 
информации, поступающей одновременно, а также 
координация действий игрока в реальном времени.

Наряду с когнитивно-психологическими исследо-
ваниями по влиянию на психику преимущественно 
процессуальных характеристик игры (динамический 
характер информации, потребность в распределении 
внимания, повышенные требования к интуитивному и 
пространственному мышлению), напрямую не связан-
ных с содержанием игр, психологи рассматривают и 
нарративные, сюжетные характеристики компьютер-
ных игр.

Так, Л. Катнер и Ш. Олсон [13] указывают на спо-
собность компьютерных игр вдохновлять геймеров, 
особенно детей и подростков, на приобретение новых 
интересов. Речь идет не только об интересе к компью-
терам и к программированию [24], но и о гуманитар-
ных интересах. Так, исторические и псевдоисториче-
ские стратегии способны возбуждать интерес подрост-
ков к культуре, географии, истории, экономике, поли-
тике [13]. «В период юности и взросления человек 
обретает способность конструировать разные, порой 
противоположные варианты реальности, в которой он 
живет», — справедливо отмечает Г. Гарднер, обсуждая 
особенности креативного типа мышления [9, с. 90].

Расширение интересов и знаний, в свою очередь, 
может выступать стимулом к дальнейшему обучению и 
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творчеству. Воспринимаемые в режиме онлайн визу-
альные, музыкальные (и другие звуковые) образы, 
выполненные как профессионалами, так и на люби-
тельском уровне, стимулируют творческую активность 
детей и подростков наряду с контентом, т. е. содержа-
нием игр, чатов, обсуждениями в форумах или сооб-
щениями в блогосфере [17].

Компьютерные игры способны подавать идеи для 
творчества не только косвенно, но и напрямую.

Известны художественные произведения, вдохнов-
ленные виртуальными мирами или играми как таковы-
ми (примером может служить повесть В. Пелевина 
«Принц Госплана») и в целом жанр «киберпанк». Игры 
экранизируются в виде фильмов и мультипликации, 
ложатся в основу литературных циклов. Игроки, чья 
повседневная деятельность не связана с творчеством, 
тем не менее зачастую создают собственные истории 
(«фанфикш» — литературное творчество фанатов) о 
персонажах игр, посвящают им музыкальные и худо-
жественные произведения [27]. Даже компьютерные 
игры с минимальными нарративными компонентами, 
такие как шутеры от первого лица, в действительности 
предоставляют возможности для творчества.

Т. Райт с соавторами [56] проанализировали обще-
ние игроков в популярной игре Counter-Strike и обна-
ружили, что для внутриигрового общения характерен 
продуманный и оригинальный юмор, связанный с 
содержанием игры. Другим примером подобного твор-
чества может служить универсальный слэнг много-
пользовательских компьютерных игр, понятный толь-
ко членам этого сообщества и отвечающий особенно-
стям внутриигровой коммуникации.

Творческие способности также необходимы для 
создания игровых модификаций и пользовательских 
дополнений, зачастую не приносящих своим создате-
лям материальной выгоды. Й. Кау и Б. Нарди [45] 
отмечают, что создание собственных модификаций 
является одним из важных аспектов игровой культуры 
и существует с 60-х годов XX в., т. е. появляется одно-
временно с компьютерными играми. Таким образом, 
игроки не только пользуются готовыми игровыми про-
дуктами, но также занимаются активным переосмыс-
лением предлагаемого разработчиками материала.

Возрастает потребность в доступных игровых редак-
торах и «движках», на основе которых даже разработ-
чики-одиночки или небольшие команды могут реали-
зовывать собственные проекты игр, многие из которых 
затем получают популярность и финансовую поддерж-
ку. Компьютерные игры тем самым выступают как 
источник творческих идей, а также инструмент для их 
реализации.

Новые онлайн-площадки, такие как платформы 
«Second Life» или отчасти «Minecraft», носят не сорев-
новательный, а скорее конструктивный характер: еже-
дневно миллионы посетителей таких платформ фигу-
рируют на них в форме индивидуализированного ава-
тара, развивают отношения друг с другом, презентиру-
ют учреждения (университеты), с которыми аффили-

рованы, демонстрируют продукты своего творчества 
(например, дизайн одежды), реализуют свои фантазии 
в виде необычных построек из стандартных или само-
стоятельно разработанных виртуальных строительных 
блоков и других материалов либо длительное время 
скрупулезно копируют из таких же блоков наиболее 
известные земные постройки (дворцы, культовые соо-
ружения, памятники), раскрашивают их и организуют 
привлекательный для себя и для других ландшафт как 
с обычными, так и с необыкновенными объектами 
флоры и фауны, обучают друг друга, участвуют в груп-
повых проектах — научных, литературно-художествен-
ных, дизайнерских — и вместе оценивают их результа-
ты, в том числе промежуточные, а также реализуют 
много других видов активности, которые справедливо 
считаются творческими, при том, что продукты такой 
активности являются исключительно виртуальными 
[30; 41]. На подобных виртуальных платформах прак-
тикуются также онлайн-диагностика и терапия соци-
альных фобий и постстрессовых расстройств [6; 51].

Таким образом, хотя на данном этапе затруднитель-
но доказать способность компьютерных игр непосред-
ственно влиять на креативность и творческие способ-
ности игроков, можно с определенной долей уверен-
ности говорить о том, что с помощью компьютерных 
игр становится возможным развивать когнитивные 
функции, участвующие в динамике процессов творче-
ского мышления. Однако признание даже косвенного 
влияния компьютерных игр на креативность пользова-
телей неизбежно ставит вопросы и о новых рисках.

Личностная специфика игроков в компьютерные 
игры и негативные аспекты креативности

Креативность рассматривается преимущественно 
как позитивное и полезное свойство, однако в послед-
нее время все больше авторов обращаются к изучению 
негативных аспектов творчества и креативности. Так, 
сравнительно часто обсуждается связь между креатив-
ностью (в особенности «К-креативностью», свой-
ственной выдающимся творческим личностям) и пси-
хическими заболеваниями [33]. Исследования показы-
вают, что креативность связана не только с позитив-
ными чертами личности, такими как открытость ново-
му опыту, но также с психотизмом и некоторыми 
акцентуациями (нарциссическая, шизоидная и анти-
социальная).

О «кибер-растройствах» и других рисках (диссинхро-
ния психического развития, «кнопочная грамотность», 
аутизация, интернет-зависимость, гендерное неравен-
ство и др.) в аспекте креативности, однако по большей 
части вне контекста геймерства, подробно говорилось в 
книге «Одаренный ребенок за компьютером» [3].

В то время как личностные особенности и акценту-
ации характера обладают достаточной устойчивостью, 
некоторые другие негативные аспекты креативности 
могут развиваться под действием социальных факто-
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ров. К. Кларк и К. Джеймс [28] использовали понятие 
негативной креативности для описания творческих 
действий, последствия которых могут нанести вред 
другим людям или организациям. Исследование про-
демонстрировало влияние социального контекста на 
характер креативных решений, принимаемых работ-
никами организации. Так, в условиях, воспринимае-
мых как справедливые, творческий потенциал работ-
ников был направлен на социально приемлемые вари-
анты решения задач, в то время как в условиях, вос-
принимаемых как несправедливые, креативность при-
обретала деструктивный характер.

Асоциальные формы реализации способностей 
трудно назвать малораспространенными: известно, 
что преступными группами и объединениями нередко 
руководят одаренные люди [3, с. 75]. Исследования 
Ф. Джино и Д. Ариэли [36] показали, что личностная 
креативность вместе с креативным праймингом (равно 
как и каждый параметр по отдельности) могут способ-
ствовать нечестному поведению и обману. Это прояв-
лялось в том, что креативные испытуемые не только 
чаще обманывали экспериментатора, подтасовывая в 
свою пользу результаты теста, но и демонстрировали 
немалую способность придумывать самооправдания 
такому поведению. Авторы делают вывод, что креатив-
ность способствует высокой моральной гибкости 
субьектов, что в конечном итоге облегчает им приня-
тие неэтичных решений.

Д. Кропли [31] вводит понятие «вредоносной» 
(malevolent) креативности для обозначения творческих 
форм реализации изначально вредоносных намере-
ний. В отличие от позитивной креативности, вредо-
носная креативность в понимании Д. Кропли в высо-
кой степени связана с агрессивностью, сниженным 
эмоциональным интеллектом, отсутствием эмпатии.

Если допустить возможность связи между развити-
ем креативности (или ее компонентов) и опытом уча-
стия в компьютерных играх, то встает вопрос о том, 
развитию какого рода креативности будет способство-
вать подобная форма обучения.

Споры о связи между опытом игры в компьютерные 
игры с элементами насилия, с одной стороны, и прояв-
лениями агрессии и жестокости в реальной жизни, с 
другой стороны, насчитывают уже более чем четверть-
вековую историю; широкую известность приобрели 
отдельные случаи смертельных нападений игроков друг 
на друга, или скорее на бывшего друга или недруга [6].

Резолюция Американской психологической ассо-
циация (APA) 2005 г. о том, что агрессивные компью-
терные игры ведут к появлению агрессивных мыслей, 
аффектов и агрессивного поведения у детей, подрост-
ков и взрослых, неоднократно подвергалась критике, 
что, впрочем, не помешало публикации ее новой вер-
сии в 2015 г.2. Выводы APA опираются преимуществен-

но на работы научной школы американского психоло-
га К. Андерсона [26 и др.]. На основе многочисленных 
эмпирических исследований и выполненных мета-
аналитических обзоров представители данной школы 
показали, что у предпочитающих агрессивные игры 
геймеров развивается толерантное отношение к агрес-
сии и жестокости, появляются враждебные мысли и 
соответствующее поведение, снижаются показатели 
эмпатии и альтруизма, возрастает импульсивность и 
снижается способность управлять собственными эмо-
циями (саморегуляция). Исследования носят, как пра-
вило, корреляционный характер, так что о причинно-
следственных связях авторы могут говорить лишь 
предположительно, причем утверждают о вероятном 
наличии двусторонних связей: агрессивные по своей 
природе игроки предпочитают выбирать игры с эле-
ментами насилия, а последние, в свою очередь, усили-
вают в игроках агрессивные тенденции и импульсив-
ность. Экспериментальные исследования [например: 
26], в свою очередь, сталкиваются с трудностями мето-
дологического характера, поскольку агрессивные чув-
ства, мысли и поведение трудно выявить и измерить в 
лабораторных условиях.

Другие специалисты выступают с возражениями, 
наиболее серьезные из них — методологического 
характера. Так, К. Фергюсон [47 и др.], а также 
Л. Катнер и Ч. Олсон [13] указывают на отсутствие 
надежных методов измерения агрессивности детей и 
подростков до, после и во время игры в компьютерные 
игры, а также приводят результаты лонгитюдных 
исследований и мета-анализов, опровергающие 
результаты исследований школы К. Андерсона. 
Проводится также мысль, что попросту не становятся 
публикациями немало работ, в которых авторам не 
удалось получить данные о связи между геймерством и 
агрессивностью: либо авторы полагают свои материа-
лы малоинтересными, либо редколлегия отказывается 
печатать статью с «отрицательным» результатом. По 
крайней мере, одна из младших представительниц 
школы К. Андерсона была уличена летом 2017 г. в 
фальсификации эмпирических результатов3.

В обширном исследовании Л. Катнера и Ч. Олсон [13] 
с участием подростков, учителей и родителей не найдено 
подтверждение решительным выводам в духе 
К. Андерсона, при этом акцентируется необходимость 
уделить особое внимание изучению факторов риска воз-
никновения подросткового насилия в реальной жизни, а 
не только в компьютерной игре. В исследовании приня-
ли участие более 1250 подростков вместе с 500 родителей, 
при этом исследователей интересовала мотивация игро-
ков и их субъективные оценки игровой деятельности.

В то время как школа К. Андерсона, базирующаяся 
на теории социального научения А. Бандуры, исходит 
преимущественно из предположения, что игроки могут 

2 http://www.apa.org/about/policy/violent-video-games.aspx (дата обращения: 29.10.2017).
3 http://retractionwatch.com/2017/08/25/co-author-now-retracted-paper-shooter-video-games-may-phd-revoked/ (дата обраще-

ния: 14.11.2017).
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копировать агрессивные паттерны поведения из игры 
в реальную жизнь (т .е. фактически не отличают игру 
от реальности), исследование Л. Катнера и Ч. Олсон 
показало, что даже подростки вполне хорошо понима-
ют отличия игр и реальности — игровой мир, по их 
словам, ведет себя как реальный лишь в некоторых 
аспектах, не являясь таковым. В частности, он позво-
ляет побыть в разных ролях, плохих или хороших, и 
посмотреть, к каким последствиям это приведет без 
реального риска для жизни, здоровья или репутации. 
Многие современные игры строятся вокруг сложных 
моральных дилемм, последствия которых могут проя-
виться далеко не сразу, и игроки сами отмечают обуча-
ющий характер этого опыта; впрочем, здесь все также 
зависит от изначальной мотивации [13]. К. Фергюсон 
[6] ссылается, помимо прочего, на статистику, соглас-
но которой количество совершенных подростками 
тяжелых преступлений в США сокращается, начиная с 
1993 г., т. е. примерно с того времени, когда в жизни 
подростков появились компьютерные игры.

С.А. Шапкин указывает на то, что количество 
публикаций, подтверждающих связь между агрессией 
и компьютерными играми с элементами насилия, в 
среднем вдвое меньше, чем количество отрицающих 
эту связь. Проведенный этим автором анализ литера-
туры показывает, что усиление агрессивных тенденций 
имеет место среди детей 6—9 лет, но не среди более 
старших игроков [24].

Исследование К. Барлетт с коллегами [40] показы-
вает, что игра в компьютерные игры с элементами 
насилия действительно повышает как общий уровень 
активации, так и количество агрессивных мыслей, но 
эти эффекты длятся в среднем не более нескольких 
минут после прекращения игры. Исследование взрос-
лых геймеров с помощью личностного опросника 
«Краткий вариант списка личностных предпочтений» 
А. Эдвардса, проведенное А.А. Аветисовой, показыва-
ет отсутствие различий по степени выраженности 
агрессивности у геймеров и людей, не играющих в 
компьютерные игры [1].

Противоречивые данные приводятся в отношении 
влияния информационных технологий и, в частности, 
компьютерных игр на показатели эмпатии. Г. Смолл 
описывает снижение активности зон мозга, ответствен-
ных за эмпатию у пользователей компьютеров, связы-
вая это с информационной перегрузкой нервной систе-
мы [19]. В другом исследовании снижение эмпатии у 

пользователей информационных технологий связыва-
ется с чрезмерной многозадачностью, снижающей глу-
бину переработки всего потока информации, включая 
эмоциональные сигналы [48]. Играющие в компьютер-
ные игры женщины демонстрируют более низкий уро-
вень эмпатии по сравнению с женщинами, не играю-
щими в компьютерные игры; этот результат относится к 
числу корреляционных, и его можно попытаться объ-
яснить тем обстоятельством, что недостаточно эмпатич-
ные женщины чаще других увлекаются компьютерны-
ми играми [4]. Ряд экспериментальных исследований, 
включая недавнее фМРТ-исследование немецких уче-
ных [46], не подтвердили наличия влияния на эмпатию 
опыта участия в играх с элементами насилия.

Заключение

Обзор имеющихся исследований не позволяет сде-
лать однозначный вывод о том, может ли игра в ком-
пьютерные игры повлиять в ту или иную сторону на 
креативность пользователей. Однако положительные 
корреляции между креативностью и увлеченностью 
компьютерными играми, демонстрируемые игроками 
всех возрастов, подсказывают, что, скорее всего, 
несправедливо распространенное житейское мнение, 
согласно которому компьютерная игровая деятель-
ность однозначно отрицательно влияет на творческие и 
интеллектуальные способности детей, подростков, да 
и взрослых людей. Помимо этого, исследования пока-
зывают, что компьютерные игры могут способствовать 
развитию функций когнитивного контроля, тем самым 
косвенно обеспечивая развитие творческих способно-
стей игроков.

В то же время, говоря о креативности играющих в 
компьютерные игры, необходимо учитывать, что твор-
ческие способности могут быть направлены на соци-
ально неодобряемые и даже опасные для окружающих 
действия. В формировании негативных форм креатив-
ности большую роль играют социальное окружение, а 
также высокая агрессивность, низкие социальный 
интеллект и эмпатия — те характеристики, снижение 
которых у играющих в компьютерные игры некоторых 
жанров прогнозируется значительным числом иссле-
дователей. Несмотря на противоречивость эмпириче-
ских данных, необходимо учитывать эти риски, осо-
бенно когда речь заходит о детях.
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The article is aimed at analysis of current studies of the link between video games experience and creativity. 
The impact of video game playing on the psychological specificity of gamers has repeatedly become a subject of 
many studies, though higher-level cognitive abilities, such as creativity, were rarely the subject of interest, remain-
ing unexplored in the context of video games. Contrary to the earlier predictions that the increased amount of 
«readymade» visual information will reduce the imaginative ability, most of the current works show positive links 
between some types of creativity (in particular — visual) and playing video games. The latter becomes not only a 
source of inspiration but also a platform for creative realization. Many authors draw attention to possible negative 
aspects of creativity, in particular, the possibility of its antisocial applications. In this regard, the importance of 
studying the aggressiveness and empathy of computer players is increasing but the research data in this area is 
particularly contradictory.
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