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Компьютерные игры и психологическая 
специфика когнитивной сферы геймеров 
(окончание)*

В статье рассматриваются основные направления и результаты иссле­
дований когнитивной сферы у игроков в компьютерные игры (геймеров). 
Изучение психологических особенностей геймеров в настоящее время 
особенно актуально в связи с широким распространением этого вида 
досуга среди детей, подростков, а также взрослых. Имеющиеся исследо­
вания позволяют утверждать, что когнитивная сфера геймеров обладает 
определенной спецификой. Наряду с возможными негативными послед­
ствиями (например, ухудшением долговременной памяти) отмечаются 
факты положительного воздействия опыта компьютерной игры на про­
цессы внимания, пространственное мышление, когнитивный контроль 
у геймеров, а также у участников специально организованных игровых 
сессий. Наличие выраженного эффекта от контролируемых сеансов игры 
позволяет говорить о возможности тренировки когнитивных функций 
посредством компьютерных игр. Рассматривается вклад опыта компьютер­
ной игры в специфику мышления и принятия решений, а также проблема 
мультитаскинга и высокая способность геймеров к переключению между 
разнородными заданиями. Развитие и степень выраженности когнитивных 
особенностей геймеров представляются в значительной степени связан­
ными с содержанием и типом компьютерной игры.
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Numerous studies are made that show significant differences between cognitive 
characteristics of computer gamers and non-gamers. There are possible negative 
consequences (such as long-term memory decline) as well as positive ones. 
Computers games are shown to enhance attention, spatial cognition and cognitive 
control of computer gamers and participants of specially organized computer 
games sessions. Cognitive function can possibly be trained in computer games. 
Computer games experience affects processes of thinking, decision making as 
well as multitasking and task-switching capability. Studies of connection between 
cognitive styles and computer games are also reviewed.

Key words: cyberpsychology, cognitive psychology, computer games, gam­
ers, attention, memory, cognitive control, multitasking, spatial thinking.

Мышление и принятие решений
Недавние исследования указывают на постепенный рост интел­

лектуальных показателей населения развитых стран. Наряду с дру­
гими причинами это нередко связывают с развитием и применением 
IT (Керделлан, Грезийон, 2006; Смолл, Ворган, 2011; Greenfield, 2009). 
По мнению П. Гринфилд, телевидение, Интернет и КИ обеспечивают 
прирост невербального и вербального интеллекта у школьников; 
меняется не только общий уровень IQ, но и соотношение различных 
компонентов мышления (Greenfield, 2009).

Представим различные точки зрения. Указывается, что КИ 
и другие современные IT не способствуют развитию (по крайней 
мере, у школьников) воображения, критического и аналитического 
мышления (ibid.). По другим данным, КИ способствуют развитию 
когнитивной гибкости, наглядно-действенного мышления, страте­
гического планирования (Шапкин, 1999), интуитивного мышления 
(Керделлан, Грезийон, 2006), вербальной и невербальной креативно­
сти (Jackson et al., 2012). При описании особенностей деятельности 
представителей поколения геймеров в бизнес-среде отмечается на­
личие у них навыков стратегического и аналитического мышления: 
игровая реальность подчиняется четким причинно-следственным 
отношениям и тем самым способствует применению законов логики 
за пределами виртуальной среды. Как позитивно, так и негативно 
оценивается приобретаемый в КИ навык действовать методом 
«проб и ошибок» — полезный в одних сферах, он может быть при­
чиной принятия необдуманных решений в других (Бек, Уэйд, 2009; 
Керделлан, Грезийон, 2006).

Изучение специфики принятия решений (ПР) занимает от­
дельное место в исследованиях мышления геймеров. ПР в ситуации 
неопределенности тесно связано не только с интеллектуальными, 
но и с личностными особенностями решающего субъекта, его ак­
тивностью, готовностью к риску (Корнилова, 2003). Многие авторы 
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отмечают у геймеров высокую склонность к риску (Аветисова, 2011; 
Бек, Уэйд, 2009; Beullens et al., 2008), при этом трактовка как самого 
понятия риска, так и его последствий для ПР различна. Риск мо­
жет рассматриваться как поиск острых ощущений, как в ситуации 
вождения автомобиля (Beullens et al., 2008). Выявлена значимая 
корреляция между геймерством и рискованным поведением води­
теля. Важным фактором признается содержание КИ — рискованное 
поведение наблюдается только в случае, если в КИ (симуляторе 
вождения) подобное поведение поощряется. Связь специфики во­
ждения с играми других жанров не выявлена.

В заданиях с рискованным выбором (по типу азартной игры) 
геймеры чаще, чем не-геймеры, предпочитают рисковать и потому 
проигрывают больше, чем выигрывают (Bailey et al., 2013). Но эта 
же склонность идти на риск может быть полезной в бизнесе, осо­
бенно в сочетании с высокой рациональностью мышления взрослых 
геймеров (Бек, Уэйд, 2009). Последняя наряду с готовностью к при­
нятию рискованных решений продемонстрирована в исследовании 
А.А. Аветисовой (2011). Показана готовность геймеров быстро и 
уверенно принимать решения в неопределенной ситуации; при 
этом быстрота ПР не отражается на их правильности: геймеры 
дают более быстрые и не менее точные ответы, чем не-геймеры 
(Dye et al., 2009).

Исследования особенностей мышления и ПР у геймеров тесно 
соприкасаются с проблемами когнитивного контроля. Практика 
геймерства воздействует на специфику когнитивной сферы увле­
ченных игроков, но воздействие это, вероятно, неоднозначно и за­
висит от характеристик КИ и игровой деятельности и, возможно, 
личностных особенностей самих геймеров, их возраста, стажа и 
игровой мотивации.

Когнитивные стили
Связь геймерства с когнитивными процессами как низшего, 

так и высшего уровня оценивается психологами по-разному, однако 
наличие такой связи обычно не вызывает сомнений. Одни когни­
тивные процессы у геймеров изучены значительно подробнее, чем 
другие. Примером малоизученной области могут считаться когни­
тивные стили геймеров.

Под когнитивными стилями подразумевается относительно 
устойчивая (хотя в последнее время неизменность когнитивных 
стилей в течение жизни ставится под сомнение) специфика вос­
приятия и первичной переработки информации. От когнитивных 
стилей зависят процессуальные и временны́е характеристики 
осуществления деятельности. Они также тесно связаны с уровнем 
развития интеллекта (Холодная, 2002).
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Когнитивные стили, в частности стиль полезависимость/по­
ленезависимость (ПЗ/ПНЗ), связаны со способностью студентов 
эффективно обучаться с помощью виртуальных обучающих сред 
(Lee et al., 2010), переживать эффект присутствия в виртуальных 
средах (Hecht, Reiner, 2007) и с успешностью игры в логические 
КИ (Hong et al., 2012). Неясно, однако, способен ли опыт игры по­
влиять на выраженность когнитивного стиля. Наиболее широко 
когнитивно-стилевая проблематика исследуется в контексте «серь­
езных игр». Было показано, что ПНЗ-пользователи обучающих 
КИ достигают более высоких, чем ПЗ-пользователи, результатов 
вне зависимости от наличия в обучающей игре дополнительных 
вопросов и проверочных заданий (Cameron, Dwyer, 2005). Вместе 
с тем исследования M. Милованович с коллегами (Milovanović et 
al., 2009) показали, что обучающие игры являются более подхо­
дящей формой дистанционного обучения для ПЗ-студентов, чем 
аналогичные программы обучения без игровых компонентов. В 
качестве возможной причины этого называется лучшее восприя­
тие ПЗ-студентами мультимодального материала, содержащего не 
только текст, но и графику. Рядом исследователей рассматривается 
возможность создания обучающих игр, способных адаптироваться 
к когнитивно-стилевым особенностям пользователей. Тестирова­
ние таких систем дает положительные результаты, что косвенно 
указывает на значительное влияние когнитивного стиля на опыт 
виртуальной игры (Tzu-Hua Huang et al., 2007).

В то же время когнитивно-стилевые особенности игроков в КИ 
развлекательного характера остаются практически без внимания 
исследователей, несмотря на то что такие когнитивные стили, как 
импульсивность/рефлективность и ПЗ/ПНЗ представляются тесно 
связанными с опытом игры в КИ и предпочитаемым типом игры 
(онлайн-игры с другими людьми или офлайн-игры с компьютером) 
(Войскунский, Богачева, 2014).

Устойчивость изменений когнитивной сферы геймеров
При изучении когнитивных особенностей геймеров встают во­

просы об устойчивости обсуждаемых психических свойств и о воз­
можности применения приобретенных в КИ навыков за пределами 
виртуальности. Ответы на эти вопросы позволят лучше прогнози­
ровать обучение с помощью КИ, сформулировать рекомендации к 
игрокам, позволяющие минимизировать возможный вред.

Влияние КИ на когнитивные процессы и такую часто иссле­
дуемую в контексте КИ характеристику, как агрессивность, как 
правило, рассматривается в качестве долговременного эффекта, 
сохраняющегося от полугода до неограниченного времени даже при 
прекращении игры в КИ (Gentile, 2011). Для некоторых параметров 
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внимания и функций контроля, таких как способность отслеживать 
несколько движущихся объектов, показано, что игроки в «шутер» и 
многопользовательские «ролевые игры», а также  бывшие геймеры, 
чья игровая активность значительно снизилась за последний год, 
превосходят по этому параметру не-геймеров и тех, кто активно 
играет в КИ в настоящее время (De-Lin Sun et al., 2008). Одну из 
возможных причин такого эффекта авторы видят в том, что гейме­
ры подвержены как позитивным, так и негативным эффектам КИ, 
которые после завершения периода активной игры оказываются 
менее устойчивыми, чем позитивные.

Среди кратковременных, сохраняющихся до нескольких часов 
после игры, называют эмоциональные и мотивационные эффекты 
(Bavelier et al., 2010; Gentile, 2011). По некоторым данным, повы­
шение агрессивности также является кратковременным эффектом, 
длительность которого измеряется минутами (Barlett, Branch et al., 
2009). 

Имеются разные точки зрения относительно минимального не­
обходимого опыта КИ для формирования определенных когнитив­
ных особенностей. Одни исследования демонстрируют развиваю­
щий эффект уже при 10—20-часовом опыте КИ «экшн» и «шутер» 
(Barlett, Vowels et al., 2009; Feng et al., 2007; Green, Bavelier, 2003). В 
аналогичных по дизайну исследованиях (напр., Boot et al., 2008) не 
удалось получить прирост когнитивных способностей после 20-
часовой тренировки, однако геймеры с большим игровым опытом 
продемонстрировали специфику процессов внимания, памяти и 
контроля. Большинство исследователей разделяют мнение, что для 
достижения длительных эффектов необходим продолжительный и 
регулярный опыт КИ.

В отношении переноса игровых навыков в реальность результа­
ты исследований показали высокую релевантность КИ внеигровому 
опыту. В большинстве работ, посвященных когнитивному контро­
лю (Anguera et al., 2013; Van Muijden et al., 2012), демонстрируются 
высокие показатели переноса КИ-тренировки в повседневную 
деятельность. Известна высокая корреляция между успешностью 
в трехмерных КИ и некоторыми видами деятельности, например 
управлением транспортом или обучением проведению лапароско­
пических операций (Керделлан, Грезийон, 2006; Greenfield, 2009). 
Исследования геймеров в бизнес-среде (Бек, Уэйд, 2009) указывают 
на перенос способов мышления из КИ в реальность.

* * *
В связи с возрастающей популярностью и глобальным рас­

пространением КИ среди представителей всех возрастных и со­
циальных групп исследования КИ вышли за рамки узкой области 
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изучения специфической субкультуры и приобрели общепсихоло­
гическое значение. Многие исследования подтверждают специфи­
ку когнитивной сферы геймеров, при этом влияние опыта КИ на 
когнитивные процессы неоднозначно: с одной стороны, вызывают 
опасения возможные негативные последствия КИ, особенно для 
детей и подростков, с другой стороны, неоднократно продемон­
стрирован обучающий и развивающий потенциал как «серьезных» 
игр, так и КИ развлекательного характера. Жанровое разнообразие 
современных КИ является одним из факторов, затрудняющих вы­
явление однозначных закономерностей воздействия опыта КИ на 
когнитивные процессы, тем более что современные игры харак­
теризуются смешением жанров и не всегда вписываются в имею­
щиеся классификации. Наблюдается неравномерная изученность 
когнитивных процессов у геймеров. Так, например, когнитивно-
стилевая специфика геймеров хотя и вызывает заинтересованность 
у разработчиков обучающих компьютерных игровых программ, но 
относительно редко исследуется применительно к развлекательным 
играм. В данной статье подчеркивается значимость проведения 
таких исследований.
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