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Аннотация. Развитие информационных технологий, технического прогресса и процессы гло-
бализации ставят перед людьми задачи быстрого и непрерывного самосовершенствования. 
Новые тенденции, возникшие в жизни людей, предъявляют повышенные требования к их 
личностной и социальной идентичности, коммуникативным качествам и к способности регу-
ляции собственного поведения. Массовое распространение онлайн-игр среди детей и подрост-
ков превратило их в основную форму досуга, сформировался феномен новой, виртуальной 
идентичности личности. На этапе формирования жизненных ценностей ребенок с компьютер-
ной зависимостью, ограничивая круг общения виртуальными играми, привязывается к несу-
ществующей реальности, которая становится важнее семьи, школы, общения со сверстника-
ми. Зачастую сформированная интернет-зависимость в дальнейшем приводит к развитию де-
структивных и социально опасных форм девиантного поведения. В современном мире цифро-
вые игры предлагают ролевые модели, чье поведение игроки могут имитировать и с которыми 
себя идентифицируют. С целью выявления гендерных особенностей идентификации подрост-
ков с игровыми персонажами онлайн-игр проведено сплошное эмпирическое обследование 
170 младших подростков. Показана гендерная специфика и риски формирования зависимого 
поведения у двух групп подростков в виде идентификации с персонажами онлайн-игр. Пред-
ложено использовать результаты исследования при проведении плановых психопрофилакти-
ческих обследований детей подросткового возраста. 

Ключевые слова: онлайн-игра; идентификация; гендер; подростки; Интернет; персонаж; вир-
туальная реальность 
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Abstract. The development of information technology, technological progress and the processes of glob-
alization set the task of rapid and continuous self-improvement. New trends that have arisen in people’s 
lives place increased demands on their personal and social identity, communicative qualities and the 
ability to regulate their own behavior. The massive spread of online games among children and adoles-
cents has turned them into the main form of leisure, the phenomenon of a new, virtual identity of the 
individual has been formed. At the stage of formation of life values, a child with computer addiction, 
limiting the circle of communication with virtual games, becomes attached to a non-existent reality, this 
reality becomes more important than family, school, communication with peers. Often formed Internet 
addiction leads to the development of destructive and socially dangerous forms of deviant behavior in 
the future. In the modern world, digital games offer role models whose behavior players can imitate and 
identify with. We conduct a continuous empirical survey of 170 younger adolescents to identify gender-
specific identification of adolescents with online game characters. The gender specificity and risks of the 
formation of dependent behavior in two groups of adolescents in the form of identification with the 
characters of online games are shown. It is proposed to use the results of the study when conducting 
planned psychological preventive examinations of adolescent. 
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ВВЕДЕНИЕ 

Психология безопасности человека и 
общества – ключевая проблема современного 
государства. Наиболее уязвимой категорией 
при угрозе психологической защищенности 
являются дети [1]. В XXI веке игровая инду-
стрия стремительно набирает обороты. В 
обиход устойчиво вошел термин «компью-
терная увлеченность», что предполагает та-
кое состояние человека, при котором он не 
представляет свое существование без вирту-
альных игр и все свободное время посвящает 
этому занятию [2]. Широкое распростране-
ние зависимости от компьютерных игр стре-
мительно прогрессирует. Проявляются ви-

димые последствия «компьютерной увлечен-
ности» для здоровья детей и взрослых, зачас-
тую характерные для зависимости психомо-
торные реакции: беспокойство, возбуждение, 
тревога [3]. Психологическими механизмами 
формирования у людей зависимости от вир-
туальной действительности являются акту-
альная потребность изменения существую-
щей реальности и осознания своего места в 
ней. Виртуальная реальность для зависимых 
становится интересней и важней реальной 
жизни [4]. Компьютерная зависимость у под-
ростков формируется быстрее и чаще. Игры 
функционируют как виртуальная лаборато-
рия, в которой игроки могут эксперименти-
ровать с различными аспектами своей лично-
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сти [5; 6]. Дети при отсутствии сформиро-
ванных жизненных установок, опыта и ста-
бильности психических процессов не обла-
дают способностями адекватного разграни-
чения виртуального и реального мира: увле-
каясь онлайн-играми, они зачастую копиру-
ют виртуальные события и подражают герою 
игры [7; 8]. В результате происходит подме-
на механизма копирования поведения значи-
мых взрослых с принятием гендерной роли, 
усваиваются игровые модели поведения и 
запускается механизм идентификации с вир-
туальными героями онлайн-игр [9; 10]. В ре-
зультате воздействия на процессы становле-
ния личности детей виртуальные онлайн-
игры провоцируют процесс эксперимента с 
самоотождествлением [11]. Идентификация с 
игровым персонажем помогает игроку по-
чувствовать себя ближе к своему идеальному 
«я» и снизить негативное психологическое 
напряжение [12; 13]. 

Цель исследования: выявить особенности 
идентификации подростков с игровыми пер-
сонажами онлайн-игр. 

МАТЕРИАЛЫ И МЕТОДЫ 

Проведено сплошное эмпирическое об-
следование 170 младших подростков (средний 
возраст составил 12,2 ± 0,8 лет), учеников 
школы № 7 г. Домодедово Московской облас-
ти. Для увеличения объективности ответов 
подростков анкетирование респондентов но-
сило анонимный характер. Все подростки бы-
ли поделены на две группы по гендерному 
критерию: мальчики 110 человек, девочки – 
60 человек, значимых различий по среднему 
возрасту между группами выявлено не было. 

Использовались следующие методики ис-
следования: 

 анкета «Компьютерные игры в жизни 
школьника» [14]; 

 методика «тест-опросник степени ув-
леченности подростков компьютерными иг-
рами» (А.В. Гришина) [15]; 

 рисуночная методика «Я в жизни и Я 
в игре» [15]; 

 методика «Незаконченные предло-
жения» (А.Е. Жичкина, Е.А. Щепилина); 

 методика «Q-сортировка» (Б. Сте-
фансона) [16]. 

Статистическая обработка результатов 
исследования проводилась с использованием 

программы SPSS 20. Применялся критерий 
Манна–Уитни, взаимосвязь параметров про-
изводилась при помощи коэффициента ранго-
вой корреляции Спирмена и коэффициента 
Пирсона. 

РЕЗУЛЬТАТЫ И ИХ ОБСУЖДЕНИЕ 

Анализ результатов анкеты показал, что 
у 164 человек (96 %) имеется дома компью-
тер, на котором дети играют в виртуальные 
игры – из них 108 мальчиков и 58 девочек. 
Вне зависимости от гендерной принадлежно-
сти возраст 6–7 лет – время начала увлечения 
виртуальными играми. Интерес к компью-
терным играм возрастает по мере взросления 
и достигает пика к младшему школьному 
возрасту (рис. 1). Согласно анкетным дан-
ным, 31,8 % опрошенных считают себя спе-
циалистами в игровой деятельности; 36,5 % – 
хорошими игроками, 20,0 % – любителями и 
лишь 5,9 % – начинающими игроками. Из 
всех респондентов 17,4 % при игре всегда 
ассоциировали себя с героем; 41,2 % входят в 
роль своего героя при сильном увлечении 
игрой; и 35,3 % считают, что подобного с 
ними не происходит. 

Особую озабоченность вызывает тот 
факт, что из всех исследованных респонден-
тов 14,1 % не имеют постоянных занятий 
физкультурой и спортом, проводя большую 
часть свободного времени за компьютером. 
Выраженные ссоры с родителями отметили 
только 4,7 %, а периодическое непонимание 
и конфликты с родителями из-за компьютер-
ных игр – 20,0 %. 

Важным, по-нашему мнению, является 
гендерный аспект формирования игровой 
зависимости, поэтому дальнейшие показате-
ли мы анализировали, исходя из гендерного 
различия респондентов. Установлено, что 
среди девочек значимо (p < 0,005) чаще 
встречаются лица, которые мало играют в 
компьютерные игры. Девочки достоверно  
(p < 0,005) чаще сообщали, что проводят 
время за компьютером не более часа в день. 
Значительно p < 0,005 чаще, чем мальчики, 
девочки отмечали, что время игр в виртуаль-
ной реальности составляет от 1 до 2 часов в 
день. Более 74 % опрошенных мальчиков 
проводили время за компьютерными играми 
свыше двух часов в день, у девочек этот по-
казатель составил 36,1 %, что статистически 
значимо (p < 0,005) меньше (рис. 2).  
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Рис. 1. Возраст, в котором дети начинают играть в виртуальные игры, % (респонденты обеих групп) 

Fig. 1. Age for children to start playing virtual games, % (respondents of both groups) 
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Рис. 2. Распределение двух групп респондентов по количеству времени, проводимому за компьютером, % 
Fig. 2. Distribution of two groups of respondents by the amount of time spent at the computer, % 

 
Примечание: уровень статистической значимости –* p < 0,005, по критерию Манна–Уитни. 
Note: level of statistical significance is * p < 0.005, according to the Mann–Whitney criterion. 

 
Проведенный статистический анализ вы-

явил значимые различия между гендерными 
группами подростков по жанру предпочитае-
мых игр. Мальчики достоверно (p < 0,005) 
чаще предпочитали стрелялки, гонки и стра-
тегии, значимо (p < 0,005) реже, в отличие от 
девочек, играли в развлекательные игры и ни 
один из мальчиков не увлекался головолом-
ками (рис. 3). 

В ответах при проведении методики неза-
конченных предложений прослеживалась вы-
сокая агрессивность и насильственные дейст-
вия: «стрелялка», «оружие», «шутер», «вой-
нушки». Мальчикам персонажи в игре кажут-
ся реальными, крутыми или придуманными 
ботами. Девочки называют персонажей 
смешными, радостными, реальными и сме-
лыми. «Я» в виртуальном мире онлайн-игры и 

«Я» в реальной жизни большинство детей оп-
ределяют одним целым, схожим.  

Анализ результатов рисуночной методи-
ки «Я в жизни» и «Я в игре» показал досто-
верные различия между группами. Мы можем 
наблюдать сильную положительную корреля-
цию между уровнем проработки образа «Я в 
игре» и показателем зависимости. Таким об-
разом, подростки, склонные к зависимости, 
более сильно прорабатывают своя образ «Я в 
игре» при выполнении рисуночного теста. 
Также мы можем видеть среднюю значимую 
положительную корреляцию между уровнем 
проработки образа «Я в игре» и показателем 
агрессивности. Таким образом, подростки, 
склонные к выражению агрессивности, в ри-
сунке в большей степени склонны прорабаты-
вать образ «Я в игре» (рис. 4). 
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Рис. 3. Гендерные различия в жанрах предпочитаемых игр у мальчиков и девочек, % 
Fig. 3. Gender differences in the genres of preferred games for boys and girls, % 

 
Примечание: уровень статистической значимости – * p < 0,005, по критерию Манна–Уитни. 
Note: level of statistical significance is * p < 0.005, according to the Mann–Whitney criterion. 
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Рис. 4. Значимые коэффициенты корреляции между уровнем проработки образа  

«Я в игре» и прочими показателями, критерий Пирсона. 
Fig. 4. Significant correlation coefficients between the level of image development  

“I am in the game” and other indicators, Pearson's criterion. 
 
Примечание: r – модуль коэффициента корреляции: уровень силы связи: r > 0,01 ≤ 0,29 – слабая положительная связь, 
критический уровень статистической значимости коэффициента корреляции при *p ≤ 0,05. 
Note: r is the modulus of the correlation coefficient: the level of bond strength: r > 0.01 ≤ 0.29 is a weak positive bond, the criti-
cal level of statistical significance of the correlation coefficient at *p ≤ 0.05. 

 
При сравнении средних показателей ме-

тодики «Q-сортировка» Б. Стефансона стати-
стически значимых межгрупповых различий 
выявлено не было, показатели шкал в обеих 
группах были среднего уровня (табл. 1). 

Анализ результатов средних значений 
шкал теста-опросника степени увлеченности 
младших подростков компьютерными играми 

(КИ) А.В. Гришиной показал средний уровень 
значений шкал в группах, по шкале самокон-
троля КИ мальчики имеют достоверно более 
высокие показатели, чем девочки (p = 0,005), 
по шкале эмоционального отношения к КИ 
достоверных результатов выявлено не было  
(p = 0,124) (табл. 2).  
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Таблица 1 
Результаты теста «Q-сортировка» Б. Стефансона у двух групп  

обследованных респондентов, баллы, M ± m 
Table 1 

The results of the test “Q-sorting” by B. Stefanson in two groups  
of surveyed respondents, points, M ± m 

 

Шкалы 
Scales 

Мальчики / Boys 
n = 110 

Девочки / Girls 
n = 60 p 

M m M m 
Тенденция к зависимости 
Addiction tendency 

12,3 1,2 12,4 1,1 0,211 

Тенденция к независимости 
The trend towards independence 

7,9 1,2 7,8 0,9 0,124 

Тенденция к общительности 
The tendency to be sociable 

10,7 1,0 11,6 1,2 0,213 

Тенденция к необщительности 
Tendency to be uncommunicative 

9,3 0,7 8,4 1,3 0,234 

Тенденция к «борьбе» 
The tendency to “fight” 

8,8 1,3 7,8 0,9 0,234 

Тенденция избегания «борьбы» 
The tendency to avoid “fighting” 

11,5 1,3 12,4 1,2 0,218 

Примечание: уровень статистической значимости –* p < 0,005, по критерию Манна–Уитни. 
Note: the level of statistical significance is * p < 0.005, according to the Mann–Whitney criterion. 

 
Таблица 2 

Результаты теста-опросника степени увлеченности младших подростков  
компьютерными играми А.В. Гришиной, баллы M ± m 

Table 2  
Test results-questionnaire of enthusiasm degree in younger adolescents  

for computer games by A.V. Grishina, points, M ± m 

 

Шкалы 
Scales 

Мальчики 
n = 110 

Девочки 
n = 60 p 

M m M m 
Эмоциональное отношение к компьютерным играм  
Emotional attitude to computer games 

18,8 1,8 18,2 1,3 0,124 

Самоконтроль в компьютерных играх 
Self-control in computer games 

20,2 1,3 14,4 1,7 0,005 

Целевая направленность компьютерных игр 
The target orientation of computer games 

14,2 1,3 9,6 1,4 0,005 

Родительское отношение к компьютерным играм 
Parental attitude to computer games 

16,7 1,2 12,1 1,2 0,005 

Предпочтение виртуального общения реальному 
Preference of virtual communication to real communication 

17,8 2,2 9,3 1,3 0,005 

Примечание: уровень статистической значимости –* p < 0,005, по критерию Манна–Уитни. 
Note: the level of statistical significance is * p < 0.005, according to the Mann–Whitney criterion. 

 
Свидетельством о большем стремлении 

мальчиков к достижению успешных результа-
тов в игре служат достоверно (p = 0,005) 
большие показатели у мальчиков, чем у дево-
чек, по шкале целевой направленности. Уро-
вень значений по данной шкале соответство-
вал среднему в обеих группах (табл. 2). 

Достоверно (p = 0,005) большие баллы у 
мальчиков по шкале родительского отноше-
ния к КИ свидетельствуют о лимитировании 

времени игр родителями мальчиков. Родители 
девочек чаще удовлетворены тем, что ребенок 
занят, находится дома и положительно отно-
сятся к их увлечению КИ. Цифровые значения 
соответствуют среднему уровню в обеих 
группах (табл. 2). 

По шкале предпочтения виртуальных 
коммуникаций реальным статистически зна-
чимые отличия (p = 0,005) в группах свиде-
тельствуют о превалировании виртуальной 
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жизни над реальной у мальчиков, уровень 
баллов по данной шкале – выше среднего. 
Ввиду постоянной идентификации себя с пер-
сонажами игры, мальчики имеют высокий 
риск социально-психологической дезадапта-
ции. У девочек данный показатель был низко-
го уровня (табл. 2). 

Таким образом, согласно опроснику  
А.В. Гришиной, риск формирования зависи-
мого поведения у мальчиков более высокий, 
ввиду выраженной эмоциональной вовлечен-
ности в игру и отсутствия лимитированности 
участия в играх (несмотря на родительские 
запреты) (рис. 5).  

Нами был проведен корреляционный ана-
лиз исследованных параметров по обеим 
группам обследованных респондентов. При-
менялся ранговый анализ Спирмена. Группи-
рующими переменными являлись результаты 
проективных методик. Выявлена отрицатель-
ная корреляционная связь (r = –0,225,  
р ≤ 0,001) формирования зависимости от ком-
пьютерных игр с присутствием в рисунке рес-
пондента. 

Кроме этого, с указанной группирующей 
переменной была выявлена положительная 
корреляция (r = 0,291, р ≤ 0,001) с отражением 
тенденции к общительности по тесту Б. Сте-
фансона (рис. 6). Что также свидетельствует 
об отсутствии проблем с межличностными 
коммуникациями.  

Было выявлено, что у мальчиков имеется 
взаимосвязь (r = 0,346, р ≤ 0,001) между по-
казателем агрессивности в рисуночном тесте 
и тенденцией формирования зависимости. То 
есть наличие агрессивности у ребенка спо-
собствует развитию тенденции формирова-
ния зависимости от компьютерных игр. Кро-
ме того, выявлена отрицательная корреляци-
онная связь (r = –0,362, р ≤ 0,05) между аг-
рессивностью и тенденцией к общительно-
сти, а также положительная корреляционная 
связь (r = 0,322, р ≤ 0,05) с тенденцией к не-
общительности. Это свидетельствует о том, 
что у мальчиков, не имеющих проблем в 
межличностном общении, риск формирова-
ния компьютерной зависимости снижается 
(рис. 7). 
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Рис. 5. Уровень увлеченности младших подростков компьютерными играми  
(Тест-опросник Гришиной А.В.) (респонденты обеих групп) 

Fig. 5. Enthusiasm level in younger adolescents for computer games  
(A.V. Grishina's test questionnaire) (respondents from both groups) 

 
Примечание: уровень статистической значимости –* p < 0,005, по критерию Манна–Уитни. 
Note: level of statistical significance is * p < 0.005, according to the Mann–Whitney criterion. 
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Рис. 6. Корреляции: группирующая переменная – наличие человека в рисунке «Я в жизни»,  
мальчики, критерий Спирмена 

Fig. 6. Correlations: grouping variable – presence of a person in drawing “I am in life”,  
boys, Spearman's criterion 

 
Примечание: r – модуль коэффициента корреляции: уровень силы связи: r > 0,01 ≤ 0,29 – слабая положительная 
связь, критический уровень статистической значимости коэффициента корреляции при *p ≤ 0,05. 
Note: r is the modulus of the correlation coefficient: the level of bond strength: r > 0.01 ≤ 0.29 is a weak positive bond, the 
critical level of statistical significance of the correlation coefficient at *p ≤ 0.05. 
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Рис. 7. Корреляции: группирующая переменная – агрессивность, мальчики, критерий Спирмена 
Fig. 7. Correlations: grouping variable – aggressiveness, boys, Spearman's criterion 

 
Примечание: r – модуль коэффициента корреляции, критический уровень статистической значимости коэффициента 
корреляции при *p ≤ 0,05. 
Note: r is the modulus of the correlation coefficient, the critical level of statistical significance of the correlation coefficient at 
*p ≤ 0.05. 
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Была выявлена достоверная положитель-
ная корреляционная связь (r = 0,341, р ≤ 0,05) 
у мальчиков между агрессивностью (рису-
ночный тест) и формированием компьютер-
ной зависимости (рис. 8). 

Ранговый корреляционный анализ пока-
зал, что у девочек имеется положительная 
корреляционная связь между показателями 

агрессивности в рисунке и формированием 
тенденции к зависимости (r = 0,274, р ≤ 0,001) 
и необщительности (r = 0,341, р ≤ 0,05). Что 
свидетельствует о росте риска формирования 
компьютерной зависимости и коммуникатив-
ных нарушений у девочек, имеющих в проек-
тивной методике признаки агрессивности 
(рис. 9, рис. 10). 
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Рис. 8. Корреляции: группирующая переменная – тревожность, мальчики, критерий Спирмена 
Fig. 8. Correlations: grouping variable – anxiety, boys, Spearman's criterion 

 
Примечание: r – модуль коэффициента корреляции: уровень силы связи: r > 0,01 ≤ 0,29 – слабая положительная связь, 
критический уровень статистической значимости коэффициента корреляции при *p ≤ 0,05. 
Note: r is the modulus of the correlation coefficient: the level of bond strength: r > 0.01 ≤ 0.29 is a weak positive bond, the criti-
cal level of statistical significance of the correlation coefficient at *p ≤ 0.05. 
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Рис. 9. Корреляции: группирующая переменная – наличие человека в рисунке «Я в жизни»,  
девочки, критерий Спирмена 

Fig. 9. Correlations: grouping variable – presence of a person in drawing “I am in life”,  
girls, Spearman's criterion 

 
Примечание: r – модуль коэффициента корреляции: уровень силы связи: r > 0,01 ≤ 0,29 – слабая положительная 
связь, критический уровень статистической значимости коэффициента корреляции при *p ≤ 0,05. 
Note: r is the modulus of the correlation coefficient: the level of bond strength: r > 0.01 ≤ 0.29 is a weak positive bond, the 
critical level of statistical significance of the correlation coefficient at *p ≤ 0.05. 
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Рис. 10. Корреляции: группирующая переменная – агрессивность, девочки, критерий Спирмена 
Fig. 10. Correlations: grouping variable – aggressiveness, girls, Spearman's criterion 

 
Примечание: r – модуль коэффициента корреляции: уровень силы связи: r > 0,01 ≤ 0,29 – слабая положительная 
связь, критический уровень статистической значимости коэффициента корреляции при *p ≤ 0,05. 
Note: r is the modulus of the correlation coefficient: the level of bond strength: r > 0.01 ≤ 0.29 is a weak positive bond, the 
critical level of statistical significance of the correlation coefficient at *p ≤ 0.05. 
 

 
 

Рис. 11. Корреляции: группирующая переменная – уровень проработки образа «Я в игре»,  
девочки, критерий Спирмена 

Fig. 11. Correlations: grouping variable – level of image development “I am in a game”, 
girls, Spearman's criterion 

 
Примечание: r – модуль коэффициента корреляции: уровень силы связи: r > 0,01 ≤ 0,29 – слабая положительная 
связь, критический уровень статистической значимости коэффициента корреляции при *p ≤ 0,05. 
Note: r is the modulus of the correlation coefficient: the level of bond strength: r > 0.01 ≤ 0.29 is a weak positive bond, the 
critical level of statistical significance of the correlation coefficient at *p ≤ 0.05. 

 
Согласно ранговой корреляции Спирме-

на, в рисуночном тесте проработка темы «Я в 
игре» взаимосвязана с тенденцией к форми-
рованию зависимости (r = 0,466, р ≤ 0,054) и 
наличию межличностных коммуникативных 
проблем (r = 0,288, р ≤ 0,001). Интенсивность 
идентификации себя с героем игры повышает 
риск формирования зависимости и социаль-

ной изолированности со снижением межлич-
ностных контактов (рис. 11). 

Тревожность по данным рисуночного 
теста оказывала взаимное положительное, 
достоверное влияние на тенденцию формиро-
вания зависимости (r = 0,475, р ≤ 0,005), не-
общительности (r = 0,333, р ≤ 0,001) и избега-
ние борьбы (r = 0,323, р ≤ 0,05). Выявлена 
достоверная  отрицательная  корреляционная 
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Рис. 12. Коэффициенты корреляции: группирующая переменная – тревожность, девочки, критерий Спирмена 
Fig. 12. Correlation coefficients, grouping variable – anxiety, girls, Spearman's criterion 

 
Примечание: r – модуль коэффициента корреляции: уровень силы связи: r > 0,01 ≤ 0,29 – слабая положительная 
связь, критический уровень статистической значимости коэффициента корреляции при *p ≤ 0,05. 
Note: r is the modulus of the correlation coefficient: the level of bond strength: r > 0.01 ≤ 0.29 is a weak positive bond, the 
critical level of statistical significance of the correlation coefficient at *p ≤ 0.05. 

 
связь (r = –0,322, р ≤ 0,001) тревожности с 
тенденцией к независимости. Это свидетель-
ствует о том, что повышенная тревожность у 
девочек ведет к высокому риску формирова-
ния зависимости от компьютерных игр, соци-
альной изолированности, ограничению кон-
тактов с окружающими и уходу в виртуаль-
ный мир, уменьшается независимость и само-
стоятельность (рис. 12). 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Таким образом, обнаружены отчетливые 
гендерные различия в предпочтении компь-
ютерных игр. Обе группы респондентов от-
мечают, что предпочитают ролевые вирту-
альные игры, при сильном увлечении игрой 
входят в роль своего героя. У подростков 
обоих полов факторами, способствующими 
формированию компьютерной зависимости, 
являются: нереализованные потребности в 
теплых отношениях с близкими и сверстни-
ками, вербальная агрессивность, тревож-
ность. Нами выявлены гендерные особенно-
сти увлеченности подростков компьютерны-
ми играми. Более высокий риск формирова-

ния зависимого поведения у мальчиков, ко-
торые в отличие от девочек, несмотря на ро-
дительские запреты, не лимитируют время 
игры и идентифицируются с персонажем, 
демонстрируют выраженную эмоциональ-
ную вовлеченность в игру и стремление дос-
тичь высокого результата.  

В целом вне зависимости от гендерной 
принадлежности риск формирования зависи-
мости от виртуальных игр остается высоким. 
Это связано с личностными проблемами, на-
личием низкой коммуникативности, внут-
ренней вербальной агрессивности и отсутст-
вием эмоционального комфорта в жизни. 
Проблемы компьютерной зависимости и 
идентификации подростков с персонажами 
игр являются не просто актуальными, а пер-
воочередными государственными задачами, 
направленными на сохранение психического 
здоровья подрастающего поколения. Резуль-
таты исследования диктуют необходимость 
их использования при проведении плановых 
психопрофилактических обследований детей 
подросткового возраста.  
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