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В статье актуализируется проблематика необходимости изучения со-

циально-психологических особенностей студентов, вовлеченных в социаль-

ные сети и онлайн-компьютерные игры. Данная вовлеченность является 

формой аддиктивной зависимости, влияющей на личностную деформацию, 

снижение волевой регуляции поведения, критичность в восприятии дей-

ствительности. Как следствие – возрастание рисков совершения противо-
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правных действий. В статье приводятся результаты эмпирического соци-

ально-психологического исследования особенностей студенческой моло-

дежи, имеющей признаки сетевой зависимости. 

 

The article actualizes the problem of the need to study the social and psycholog-

ical characteristics of students involved in social networks and online computer 

games. This involvement is a form of addictive dependence that affects personal de-

formation, reduction of volitional regulation of behavior, criticality in the perception 

of reality. As a result, there is an increase in the risks of illegal actions. The article 

presents the results of empirics social and psychological research of the character-

istics of students with signs of network dependence. 
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Co стремительным развитием IT-техно-

логий, игровой компьютерной индустрии, 

вовлечением молодежи в социальные сети 

неуклонно растет число субъектов с компь-

ютерной социально-сетевой и игровой ад-

дикцией [1]. Молодые люди настолько по-

гружаются в цифровую реальность, что им 

в иллюзорном мире становится комфорт-

ней, чем в реальной жизни, поскольку лю-

бую ошибку можно исправить, а суррогат-

но-цифровую жизнь можно прожить зано-

во, без потерь, полностью контролируя ход 

желаемых событий. 

Как справедливо отмечено в работе [2]: 

"Компьютерные симуляции – это кибер-

протез общества". 

В связи с этим озабоченность специалис-

тов в сфере психологической безопасности, 

а также у правоохранительных органов вы-

зывает возможность манипуляции сознани-

ем таких молодых людей со стороны потен-

циальных антизаконных объединений, ис-

пользующих сетевые электронные ресурсы 

для вовлечения молодежи в противоправ-

ную деятельность – на первый взгляд – в лег-

кой, ни к чему не обязывающей игровой фор-

ме, но имеющую, в конечном итоге, явную 

общественную опасность [3]. 

Зависимость от виртуального мира со-

циальной сети или от ролевой компьютер-

ной игры зиждется на фундаменте зависи-

мой части личности, формирование кото-

рой зависит от – как минимум – двух про-

цессов, ведущих к вытеснению из внима-

ния субъекта переживаний, воспоминаний 

реальной жизни, его не устраивающих, вы-

зывающих психоэмоциональное напряже-

ние и заменяющих их на суррогатные, но 

внутренне комфортные субъективно- жела-

емые. Эти процессы – уход от восприятия 

объективной реальности с заменой его на 

мир цифровой, виртуальный, а также фор-

мирование комплекса ограничивающих прос-

тых убеждений, облегчающих принятие вир-

туальной чужой роли и заменяющих ее на 

собственную реальную. Студент в реальной 

повседневной жизни на указанных процес-

сах не акцентирует внимания, не подверга-

ет их объективному анализу, осмыслению, 

а поэтому не замечает, не осознает. 

Базисом подмены объективной реально-

сти виртуальным миром служит потреб-

ность получения удовольствия от гаранти-

рованного достижения желаемых, самых фан-

тастичных, пусть и виртуальных целей, от-

странения от реальных житейских проблем, 

избавления от психологического диском-

форта. Компьютерный и сетевой мир пред-

лагает для этого вполне доступный способ. 

Зависимые молодые люди основное время 

обитают в виртуальном мире, лишь вынуж-

денно возвращаясь в реальность. Но их ос-

новные потребности высшего порядка оста-

ются в мире виртуальном и там же удовле-
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творяются. Постепенно, но неотвратимо 

возникает все более полное отрешение от 

реальности, формируется зависимая часть 

личности, которой можно легко манипули-

ровать. Одновременно трансформируются 

и адаптивные механизмы личности, проис-

ходит ее разрушение, снижение критично-

сти, нормативности, институциональности, 

а потому растет риск ведомого противо-

правного поведения. Актуально это и в свя-

зи с возрастанием роли человеческого ка-

питала в современных условиях, в том чис-

ле с точки зрения развития и стимулирова-

ния производства. Как отметил П.О. Ка-

щеев с соавторами, в социально ориентиро-

ванной рыночной экономике государство 

осуществляет инвестирование, в том числе 

и в воспитание гуманитарных составляю-

щих человеческого капитала, включая по-

литическую и социальную лояльность, от-

ветственность человека, его нравственные 

и ценностные ориентации [3]. Поэтому в 

исследованиях подвергались анализу соци-

ально-психологические аспекты аддиктив-

ного поведения личности студентов, зави-

симых от социальных сетей и сетевых ком-

пьютерных игр. 

Установлено, что у зависимых молодых 

людей в структуре социальной установки 

на компьютерные игры и участие в темати-

ческих социальных сетях сильно выражены 

и одновалентны все ее компоненты, что 

свидетельствует о целостности, сложности 

и направленности таких установок, опреде-

ляя во многом отношение субъектов к дан-

ной стороне суррогатной реальности, а сле-

довательно, – и их поведение. Кроме того, 

использование валидного психодиагности-

ческого инструментария позволило на ста-

тистически достоверном уровне сделать вы-

вод о преобладании в группе "зависимых" 

общего невротического фона. Студентам с 

аддиктивным поведением в большей сте-

пени свойственны такие состояния, как бес-

причинное беспокойство, напряженность, 

чувствительность. У них наблюдается тен-

денция к ощущению социального одиноче-

ства, которое компенсируется в ролевой 

игре, что имеет двойную опасность, пос-

кольку, выходя за пределы виртуальной ре-

альности, где уровень контактов регулиру-

ем в соответствии с потребностью к обще-

нию, человек попадает в мир реальный, в 

котором несоответствие экспектациям, осо-

бенно в области межличностного общения, 

приводит вновь к его суррогату, создавая, 

таким образом, замкнутый круг [4], [5]. 

Кроме того, у аддиктов выявлена устойчи-

вая склонность к немотивированной тре-

вожности, отчетливая выраженность дис-

функциональности стереотипов эмоцио-

нального поведения. Им присуще выражен-

ное поведение контроля, выражающееся в 

стремлении влияния на окружающих по 

принципу: "беру в свои руки руководство и 

стремлюсь решать, что и как будет де-

латься". Одновременно с этим данные субъ-

екты не приемлют контроля над собой, хотя 

и готовы брать на себя ответственность, со-

единенную именно с ведущей ролью. Это 

связано со стереотипами "лидера", "вождя", 

архетипом "героя-победителя", в основном 

культивируемыми в ролевых компьютер-

ных играх, где за играющим – последнее 

слово в принятии решения, от которого за-

висит "судьба" сетевого или игрового про-

странства. Но опасность здесь состоит в 

том, что взятие виртуальной ответственно-

сти на себя не ведет к реальным деструк-

тивным последствиям, а также к социаль-

ным санкциям, так как всегда можно начать 

сначала, "переиграть", использовать секрет-

ный код, отсюда возможно ощущение не-

коей вседозволенности, проецируемой на 

реальный мир. Это может отразиться в ан-

тисоциальном поведении, в искажении пред-

ставлений о системе ответственности перед 

обществом, в подмене ролевыми "паттер-

нами героического поведения" поведения ак-

туального, связанного с реальным социаль-

ным взаимодействием. Это чревато пробле-

мами с адаптацией субъекта в обществе, 

возможностью ресоциализации и других 

деструктивных последствий, в том числе 

вовлечению в преступные сообщества и про-

тивоправное поведение. 

Результаты исследования также устано-

вили, что в случае изучаемой аддиктивной 

зависимости наиболее вероятны такие ва-

рианты возможной направленности адапта-

ции, как гедонистическая – то есть адаптив-

ный исход состоит в получении наслажде-
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ния, и, как вариант – избегании страданий, 

а также гомеостатическая – то есть адаптив-

ный исход состоит в достижении равнове-

сия, в том числе равновесия в эмоциональ-

ной сфере [7], [8]. Тогда как для обычных 

представителей студенческой молодежи воз-

можен еще и вариант прагматический – в 

практической пользе, успехе и других про-

явлениях. Кроме того, выявлена тенденция, 

свидетельствующая о том, что социально-

психологическая адаптация личности ком-

пьютерозависимого субъекта направлена в 

русло эскапизма, который понимается нами 

как стремление личности уйти от действи-

тельности в мир иллюзий, фантазии в ситу-

ации кризиса, бессилия, отчуждения, при 

общем негативном эмоциональном фоне. 

При этом в виртуальной реальности актуа-

лизируются доминантные качества, реали-

зуя которые в игре, молодой человек сохра-

няет Я-концепцию, пытаясь балансировать 

тем самым свою эмоциональную сферу. 

Для многих форм эскапизма характерны тя-

готение к "освобождению" инстинктов, идеа-

лизация выдуманного образа жизни, не стес-

ненного запретами и условностями соци-

ума. Все это опасно тем, что может приво-

дить к распаду человеческой личности или 

такой ее деформации, которая будет опасна 

как для социума, так и для самого человека 

в обществе. 

У "зависимых студентов" велика потен-

ция аффективного социального поведения, 

индивид очень осторожен при установле-

нии близких интимных отношений, а также 

стремление к контролю, выраженное в до-

минирующем, лидерском поведении, и эмо-

циональный комфорт, обретаемый в игре, 

снижают значимость социальных связей, 

переориентируют, направленность лично-

сти из сферы межличностного взаимодей-

ствия в иллюзорный мир, подчиняющийся 

собственным интересам и контролируемый 

простыми и доступными средствами [9]. В 

данном случае компьютер или социальная 

сеть выступает лишь как вспомогательное 

средство в "межличностной" коммуникации. 

Полностью погружаясь в игру и достигая в 

ней определенных успехов, человек вирту-

ально реализует таким образом большую 

часть имеющихся потребностей и игнориру-

ет остальные. Кроме того, зависимые субъ-

екты проявляют функциональный подход к 

социальному окружению, когда ситуатив-

ная ведомость в отношениях с другими есть 

лишь стремление к сохранению самоиден-

тичности и эмоционального благополучия. 

 

В Ы В О Д Ы  

 

1. В любом социуме находятся люди, 

предпочитающие "уходить" от реальных проб-

лем. В случае "цифровой" зависимости для 

их решения молодой человек уходит в со-

циальную сеть или ролевую компьютерную 

игру. Там ему свободно и комфортно: он 

силен, смел, решителен, непобедим, воору-

жен, успешен, сам управляет судьбой и судь-

бами. Но он крайне рискует попасть в за-

колдованный круг реальной социальной изо-

лированности, болезненным выходом из ко-

торого становится "цифровая" зависимость. 

2. Время, проведенное в виртуальной ре-

альности, не делает студента сильнее и 

успешнее в жизни настоящей. Потому, "вы-

ныривая" оттуда в реальный мир, он испы-

тывает дискомфорт, ощущает себя беспо-

мощным, беззащитным в агрессивной сре-

де, желая, как можно скорее вернуться ту-

да, где он герой-победитель, или компенси-

руя это, выполняя виртуальные задания, со-

четаемые с антисоциальными противоправ-

ными "подвигами" в реальном мире. 
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