
ческих проблем развит"я села, но и по разработке организационно-методических ме

ханизмов профессиональной ориентации в сельских учреждениях общего среднего 

образования . 

А.Л Кушал• 

БГЭУ 

ИГРОМАНИЯ КАК ФОРМА ДЕВИАНТНОГО ПОВЕДЕНИЯ 

Исследования компьютерных игр приобретают все большее значение с точки 

зрения изучения девиантноrо поведения . Изучение иrромании сохраняет свою акту

альность, поскольку акцентирует внимание на острых проблемах, возникающих в 

связи с развитием новых технохудожественных гибридов игрового типа. 

Основной намеренный эффект, который стремятся Получить производители игр, 

заключается в предоставлении возможности для развлечения. Когнитивные эффекrы 

отражают воздействие компьютерных игр на познавательные процессы . В связи с на

меренным интересом производителей мы можем определить один из тахих важных 

когнитивных эффектов, как пробуждение интереса, которое выражается в активном 

внимании и первичных действиях поисково-познавательного характера. В играх этот 

эффект связан с активным стимулированием восприятия с помощью вовлечения в 

действие. Одним из побочных коrнитивных эффектов компьютерных игр называют 

аддикцию . 

Аддиl\ТИвная привязанность к компьютерным играм характеризуется зациклен

ностью на игре и ее приоритетностью по отношению к другим занятиям, возбужден

ным настроением во время игры, потребностью играть все больше и дольше, негатив

ными эмоциями, связанными с прерыванием игры, конфликтностью игрока по отно

шению к окружающим людям и стремлением возвращаться к одним и тем же игро

вым моментам . 

Однако проблема аддикции позволяет расuJИрить рамки анализа эффектов игр до 

уровня социальных, среди которых выделяют агрессивное поведение. Оно является 

следствием увлечения компьютерными играми с элементами насилия . 

Существует еще одна важная сторона воздействия технохуложественной про· 

дукции на аудиторию. С точки зрения культурных исследований, технохудожествен

ные гибриды с мoмei-rra изобретения книгопечатания были важным фактором демо

кратизации культуры и стимулир<iвания социальных трансформаций в целом . Одним 

из важных коммуникативных эффектов компьютерных игр является эстетический 

опыт, получаемый и испытываемый игроком. 

Характерно, что развитие компьютерных игр шло не только в направлении со

вершенствования программных алгоритмов и визуального качества, но таюке и в на

правлении усложнения их культурного содержания. Например, «пилот» симулятора 

должен обладать неплохим багажом знаний, чтобы управлять самолетом и чтобы 
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оценить все пуrешествие и увиденные достопримечателыюсти . Мотивы пуrешествИJ1 

представлены в симутrrорщс. динамикой полета и туристическим обследованием ре

ально существующих мест 11а планете. Разработчики, стремясь к большей реал.истич-

1юсти, все более совершенствуют качество пространственных эффеJСТОв : освещенно

сти, фактуры предметов, иллюзии физического нрисуrствия героев и объектов. Зву

ковые элементы уже не столько стимулируют или сопровождают игру, сколько вы

пот1яют задачу конс'tруирования игрового пространства. Интересно, что большинст

во компьютерных игр заимствует целый ряд художественных приемов из ки11емато

rрафа. В современных игr.ах все более существенную роль играет создание настрое

ния, поддержание целостного художественного образа игрового мира. 

Таким образом, прежде чем вести речь об эффектах компьютерных игр, необхо

димо прояснить эстетическую специфику жанра. Это, в свою очередь, означает необ

ходимость анализа художественной ценности жанрообразующих элементов. Ни один 

эффекг, будь то w-рессивное поведение или аддикция, не может быть рассмотрен в 

отрыве от художественных параметров игрового опьтта. 
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ГРАЖДАНСКАЯ СОЦИАЛИЗАЦИЯ МОЛОДЕЖИ: 

ТЕОРЕТИЧЕСКИЙ АСПЕКТ 

В современном мире обеспечение устойчивого развития общества требует осоз

нанной социальной актнвности молодежи, совмещающей культурную преемствен

ность и иниовационность [ 1, с . 100]. Дшшая еитуацИJ1 предъявляет повышенные тре
бования к содержанию, формам и способам гражданской социализации молодежи. 

Категория «гражданс1<ая социализация» характеризует форму вJ<Лючения инди

вида в социально-э1<ономические и политичес1<ис процессы общества, средство его 

групповой самореализации и самоактуализации . Она позволяет дать 1<ачествениую 

характеристику гражданина и описать способы реализации его базовых социально

ролевых функций : деятельность в рам1<ах законодательно-правового поля, проявление 

патриотизма в качестве базовой социальной установки, мотивацию на общепринятые 

ценности и нормы . 

Система гражданской социализации в обществе позволяет обеспечить учет и за

щиту интересов как отдельных граждан, так и общества и государ<."ТВа в целом. Одна-
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