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Аннотация: в данной статье представлены результаты исследования психологических особенностей подростков, увлекающихся компьютерными играми. Дан сравнительный анализ развития личностных характеристик, внимания, памяти и мышления у детей, проявляющих и не проявляющих склонность к компьютерным играм.  
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        Научно-технический прогресс, набравший к концу ХХ в. головокружительную скорость, послужил причиной появления такого чуда современности как компьютер и компьютерные технологии. С появлением компьютеров почти одновременно появились и компьютерные игры, которые нашли множество поклонников среди пользователей.  Игры развивались и улучшались, привлекая все больше людей, среди которых большая часть – подростки. Жажда познания, красиво нарисованный трехмерный мир который, заигравшись, можно принять за настоящий,  привлекают подростков.
Исследователи, которые занимались изучением влияния компьютера и  компьютерных игр на психику подростков, в большинстве своем придерживаются мнения, что компьютерные игры оказывают  негативное воздействие на психику ребенка, могут вызывать игровую зависимость [1]  . 
А производители компьютерных игр уверяют, что игра дает  возможность развития различных психических функций, позволяет ребенку почувствовать себя победителем, пережить ситуацию успеха, что повышает самооценку.  Спор этот актуальным является и сегодня [ 1 ]. В данном  исследовании не ставилась задача решить проблему влияния компьютерных игр на всю психику ребенка. 
Сферой наших научных интересов является вопрос выявления   особенностей развития некоторых сторон психики подростков, увлекающихся компьютерными играми, в частности влияния компьютерных игр на развитие личностных характеристик и процессов познания: памяти, мышления, внимания подростка. 
[bookmark: _GoBack]Анализ исследований зарубежных и отечественных психологов позволил выделить особенности развития подростков: у ребенка меняется система ценностей, происходит подражание идеалу, он отстаивает свою независимость - все это способствует появлению и смене интересов и увлечений, которыми  могут стать и компьютерные игры [ 2 ],[3],[4].
Анализ компьютерных игр показал, что единой классификации не существует. Первая отечественная классификация компьютерных игр была предложена Шмелевым А.Г, который выделил семь видов игр [6 ]. В настоящее время компьютерные игры в основном классифицируются по жанрам, и по количеству игроков. Однако, и эта классификация недостаточно систематизирована, и в разных источниках данные о жанрах различаются. Вероятнее всего, именно жанр, выбранный подростком, влияет на особенности проявлений психики. 
В экспериментальном исследовании принимали участие 25 подростков в возрасте 13-14 лет, которые увлекаются компьютерными играми.  В результате анализа полученных данных, было выявлено, что 50% из них предпочитают игры типа Стратегии с уклоном к Action, в которых игрок, выстраивает стратегии боя, уничтожает врагов при помощи холодного и огнестрельного оружия.   Двое подростков предпочитают «Кровавые» шутеры, где нужно сражаться с целой армией врагов и обладать ловкостью, молниеносной реакцией, определенным чутьем и предвидением ситуации. Как правило, эти игры содержат элементы перемещения в трехмерном пространстве, и тем самым создают иллюзию реального времени.  По мнению подростков, привлекательным является острота сюжета, невозможные в реальной жизни явления, разнообразные трюки. Двое подростков предпочитают игры типа Аркада, в которых игроку приходится действовать быстро, полагаясь в первую очередь на свои рефлексы и реакцию. Требуется большая концентрация и переключение внимания, что держит игрока в постоянном напряжении. 
И трое детей  предпочитают игры – Симуляторы, в которых человек получает возможность имитировать управление каким - либо сложным объектом технической системы. В данном случае подростка привлекает полнота и реалистичность моделирования объекта.  
Изучение личностных характеристик подростков показало, что большинство детей являются интравертами, для которых характерна отдаленность от всех, склонность к самоанализу. Они редко участвуют в общих дискуссиях, предпочитая отмалчиваться и скрывать свое мнение. На уроках редко проявляют активность и инициативу. У подростков, которые не проявляют склонность к компьютерным играм, явно прослеживается переживание социального стресса. Вероятно, им не безразлично мнение окружающих, но они уверенно чувствуют себя в школе, не проявляют негативизма по отношению к учебной деятельности и нацелены на успех. У детей же, предпочитающих компьютерные игры общению со сверстниками, наблюдаются высокие показатели фрустрации и потребности в достижении успеха, проблемы и страхи в отношениях с учителями, их так же пугает несоответствие ожиданиям окружающих. Вероятно, обучающиеся не нашли адекватного способа удовлетворить свои потребности в достижении успеха в реальном мире и поэтому компьютерная игра может быть тем средством, которое помогает им достичь успеха виртуально.  Игра помогает им снять стресс, в игре они не чувствуют страха самовыражения и несоответствия ожиданиям окружающих. Для тех детей, которые предпочитают игры в жанре Экшен, характерен высокий уровень агрессии, возможно защитной. Кроме этого, для  этих подростков характерной является личностно – престижная мотивация и неадекватно заниженная или неадекватно завышенная самооценка.
Можно предположить, что компьютерная игра является для подростков своеобразным механизмом компенсации потребностей, которые подросток не может удовлетворить в реальном мире. В большей степени это потребность в достижении успеха и самореализации.  
 Изучение особенностей внимания, интеллекта и кратковременной памяти показало, что наилучшие результаты у подростков, увлекающихся компьютерными играми. И если результаты теста Айзенка на проверку уровня развития лингвистического мышления практически одинаковые, и варьируются от 120 до 140, то концентрация и устойчивость внимания,  а так же продуктивность кратковременной,  оперативной  и опосредованной памяти выше у подростков, играющих в компьютерные игры. На наш взгляд это не случайно, ведь компьютерная игра требует высокой концентрации внимания, быстрого реагирования в сложившейся игровой ситуации, запоминания большого количества знаков и символов. Подросток играя, тренирует эти психические функции.
Подводя итог, хотелось бы отметить, что компьютерные игры оказывают как положительное воздействие на развитие психики, так и отрицательное. С одной стороны компьютерная игра является способом реализации потребностей подростка в самореализации и достижения успеха, но не выполняет эту функцию в реальной жизни и комплексы подростка не исчезают, а усугубляются, появляются школьные фобии и как следствие защитная агрессия. Эти дети не приобретают навыков общения со сверстниками и взрослыми, и не видят способов достижения успехов в реальной жизни. Но благодаря возможностям компьютера развивают у себя память, внимание, мышление.
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