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ВЛИЯНИЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР НА РАЗВИТИЕ 

И ДЕГРАДАЦИЮ СОЦИУМА 

Аннотация: статья посвящена изучению влияния продуктов игровой инду-

стрии, как на личность, так и на общество. Для полного анализа обозначаются 

истоки такого явления как компьютерные игры. После этого просматривается 

темп роста «игроков». Обозначив наличие большого количества людей, увлека-

ющихся играми, ставится тезис о вреде компьютерных игр по ряду причин. 

Утверждается актуальность исследования вреда, получаемого от продуктов 

игровой индустрии. Просмотрев положительные воздействия игр на личность, 

утверждается наличие благих сторон у данного действа. В завершении ста-

вится вопрос об истинном влиянии продуктов игровой индустрии на социум, а 

также о последствии этого влияния. 
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THE INFLUENCE OF COMPUTER GAMES ON THE DEVELOPMENT 

AND DEGRADATION OF SOCIETY 

Abstract: the article is devoted to the study of the influence of game industry prod-

ucts, both on the individual and on society. For a full analysis origin of such phenom-

ena as computer games is represented. After that, the growth rate of the "players" is 

seen. Revealing the most popular game theme, the thesis about the harm of computer 

games for a number of reasons. The relevance of studying the harm resulting from the 

products of the gaming industry is argued. Having reviewed the positive effects of the 

games on the person, the presence of the good sides of this action is claimed. In con-

clusion, the question is raised about the true impact of the products of the gaming 

industry on society, as well as the consequences of this influence. 
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Введение 

Компьютерные игры имеют довольно обширную историю. Простые пред-

ставители жанра появились в середине 20 века, когда в академической среде раз-

рабатывались простые симуляции. Такие игры длительное время не были попу-

лярны, и только в 1970-х и 1980-х годах, когда появились для широкой публики 

аркадные автоматы, игровые консоли и домашние компьютеры, продукты игро-

вой индустрии становятся частью культуры. 

Роль компьютерных игр в настоящее время 

Трудно отрицать, что в 21 веке людей, предпочитающих пассивный отдых 

активному и проводящих свободное время, сидя за компьютером, не сосчитать. 

По своей натуре человек ленив, поэтому для него свойственно наслаждаться, 

проходя очередную игру, нежели устроив внеплановую пробежку. И из таких 

личностей и состоит наше общество. Поэтому, изучение влияния этих самых 

компьютерных игр на социум крайне важно, ведь каждый из нас состоит в нём, 

являясь его неотъемлемой частью. 

Можно смело утверждать, что анализ продуктов игровой индустрии – не 

только актуален, но и необходим, т.к. количество сторонников такого времяпре-

провождения увеличивается каждый день, а быть частью культуры – значит, 

иметь представление обо всех её составляющих. 

Как мы уже сказали, число людей, которых затянули компьютерные игры, 

растёт в геометрической прогрессии. Для доказательства этого утверждения мы 

обратились за помощью к диаграмме темпа роста сторонников виртуальных раз-

влечений. Результат дал нам понять, что с постепенным переходом к информа-

ционному обществу идёт глобальное увеличение «игроков» (Диаграмма 1). 
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Рис. 1. Диаграмма 1. Темп роста сторонников компьютерных игр 

 

Источник: fedstat.ru 

 

Стоит понимать, что за обществом стоит каждый конкретный индивидуум, 

поэтому говоря о каком-либо влиянии на социум, нельзя забывать, что оно про-

исходит и на каждого отдельного человека. 

Однако столь высокий темп не означал наличие только положительных фак-

торов у продуктов игровой индустрии. При всей своей заманчивости игры имеют 

множество ярко выраженных минусов. 

Для четкого формулирования пунктов, отражающих отрицательное влияние 

игр как на конкретного человека, так и на социум в целом, мы обратились к ис-

следованиям московского психолога Игоря Владимировича Бурлакова. Его ма-

териал был посвящён не только тенденциям развития компьютерных игр, их 

связи с культурой прошлого и настоящего, но и, что самое важное, психологиче-

ским корням, которые питают этот феномен, и последствиям компьютерной «иг-

романии». 

Соединив его размышления с собственным опытом, мы обозначили кон-

кретные отрицательные последствия продуктов игровой индустрии: 

1. Подрывание здоровья. Пребывая долгое время перед монитором в сидя-

чем положении, человек рискует заработать искривление позвоночника, болезни 

глаз, а также проблемы с кровообращением. В последствии такой досуг может 

привести и к ожирению. 
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2. Повышенная агрессивность. Игры-шутеры в своём основании могут 

нарушить инстинкты человека, вследствие чего он уже не будет осознавать, где 

заканчивается грань между игровым весельем и угаром и начинается реальная 

жизнь, в которой проблемы не решаются путём насилия и кровопролития. Такие 

качества как терпение, усидчивость и доброта стираются из его сознания. 

3. Игровая зависимость. Наряду с алкогольной или наркотической зависи-

мостью игры увлекают человека, погружая его целиком и полностью в себя. Они 

как бы уговаривают игрока посещать их каждый день, заманивая дополнитель-

ными привилегиями, игнорировать которые сможет далеко не каждый. 

4. Социальная изоляция. Используя компьютерные игры для отдыха, чело-

век рискует измениться не только внешне, но и внутренне. Сам того не замечая, 

он сужает круг общения до тех, от кого ему будет польза в дальнейших игровых 

завоеваниях. Также он абстрагируется от общества, желая остаться наедине со 

своей игрушкой. 

Данные негативные факторы натолкнули нас на мысль о том, что при теку-

щем темпе поглощения виртуального досуга человечество неминуемо двигается 

к падению нравственных и моральных ценностей, а также к деградации обще-

ства. 

Но всё же стоит отметить, что при весомых отрицательных моментах, в иг-

рах есть и плюсы. Существуют не только аркады, шутеры и гонки, но также ло-

гические игры и стратегии, которые тренируют способность к логическому мыш-

лению, пространственному воображению, планированию и умению учиться на 

ошибках. Компьютерные игры помогают детям найти себе занятие, вместо 

бесцельного блуждания по дворам и посиделок со спиртным и сигаретами. 

Заключение 

Изложенное позволяет сделать ряд выводов. Во-первых, компьютерные 

игры стоят далеко не на последнем месте в списке приоритетов как отдельного 

человека, так и общества в целом. Во-вторых, продукты игровой индустрии вре-

дят социуму, т.к. приводят к деконструкции человеческих ценностей. В-третьих, 
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анализ и практика показали, что темп роста компьютерных игр превосходит дру-

гие средства для проведения отдыха. 

Отвечая на поставленные вопросы, хочется сказать, что компьютерные 

игры – в первую очередь представляют собой разновидность проведения до-

суга. Однако это развлечение оказывается губительной как для самого чело-

века, так и для всего социума в целом. Можно лишь сделать прогнозы о том, 

что в ближайший век человечество ждёт утеря истинных духовных устоев, а 

также уничтожение как социально спокойного, так и думающего человека. Ин-

формационные период отражается во всех сферах жизни общества. 
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