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КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ СДЕЛАНЫ 
ЛЮДЬМИ И ДЛЯ РАЗВЛЕЧЕНИЯ 
ЛЮДЕЙ, НО ДО СИХ ПОР 
ИСПОЛЬЗУЮТ ДРЕВНЕЙШИЕ ТРИГГЕРЫ 
ПРОБУЖДЕНИЯ ИНТЕРЕСА — 
ВОЗМОЖНОСТЬ УЗНАТЬ, НАУЧИТЬСЯ 
ЧЕМУ-ТО НОВОМУ И ПОИГРАТЬ 
ВМЕСТЕ С БЛИЗКИМИ.



С ПОМОЩЬЮ КОМПЬЮТЕРНОЙ ИГРЫ ЧЕЛОВЕК 
РАЗВИВАЕТСЯ, УЧИТСЯ ВХОДИТЬ В ПОЛОЖЕНИЕ 
ДРУГОГО ЧЕЛОВЕКА, ПРОСЛЕЖИВАТЬ И ПОНИМАТЬ 
СИТУАЦИЮ ИЗНУТРИ, ЧТО ОСОБЕННО ВАЖНО В 
МЕЖЛИЧНОСТНЫХ ОТНОШЕНИЯХ. В ВИДЕОИГРЕ 
ВОЗМОЖНО УЧИТСЯ ВЫСТРАИВАТЬ 
ВЗАИМООТНОШЕНИЯ СО СВЕРСТНИКОМ – 
СОТРУДНИЧАТЬ, ДОГОВАРИВАТЬСЯ, СЛЫШАТЬ ЕГО, 
В ЧЕМ-ТО ПОСТУПАТЬСЯ СВОИМИ АМБИЦИЯМИ 
РАДИ ОБЩЕГО ДЕЛА, А В ЧЕМ-ТО НАСТАИВАТЬ НА 
СВОЕМ. 



ОДНОЙ̆ ИЗ ВАЖНЫХ ОСОБЕННОСТЕЙ̆ 
СОЦИАЛИЗАЦИИ ИГРОКА ЯВЛЯЕТСЯ ВОЗМОЖНОСТЬ 
ОБЩАТЬСЯ В СРЕДЕ ИГРЫ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ. 
ПРИ ЭТОМ КОЛИЧЕСТВО СОБЕСЕДНИКОВ В 
ОНЛАЙН-ИГРЕ НЕ ОГРАНИЧЕНО. ИГРОКИ ИМЕЮТ 
ЗНАЧИТЕЛЬНО БОЛЬШЕ ВРЕМЕНИ ДЛЯ 
ОБДУМЫВАНИЯ И СОСТАВЛЕНИЯ ОТВЕТА. ПОМИМО 
ЭТОГО ОНИ, НЕ ТРАТЯ ВРЕМЯ НА ПЕРЕМЕЩЕНИЯ В 
ПРОСТРАНСТВЕ, ИМЕЮТ ВОЗМОЖНОСТЬ ОБЩАТЬСЯ 
С ЛЮДЬМИ ИЗ РАЗНЫХ УГОЛКОВ МИРА 
ОДНОВРЕМЕННО. 



ГОЛОВОЛОМКИ И ТРАДИЦИОННЫЕ ИГРЫ, 
ПЕРЕНЕСЕННЫЕ НА КОМПЬЮТЕР.

• ГРУППА ЭТИХ ИГР РАЗДЕЛЕНА НА СТАТИЧЕСКИЕ И ДИНАМИЧЕСКИЕ. ПЕРВЫЕ – ЭТО В 
БОЛЬШИНСТВЕ СВОЕМ ТРАДИЦИОННЫЕ, АДАПТИРОВАННЫЕ ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА, А 
ТАКЖЕ СПЕЦИАЛЬНО СОЗДАННЫЕ НОВЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ. ДИНАМИЧЕСКИЕ 
ЖЕ ИГРЫ И ГОЛОВОЛОМКИ НАПРАВЛЕНЫ НА РАЗВИТИЕ ЛОГИЧЕСКОГО МЫШЛЕНИЯ И 
СООБРАЗИТЕЛЬНОСТИ. В НИХ РАЗВИВАЮТСЯ ТАКЖЕ СКОРОСТЬ РЕАКЦИИ, УМЕНИЕ 
ОПЕРАТИВНО ОЦЕНИВАТЬ ИЗМЕНЯЮЩУЮСЯ ОБСТАНОВКУ ИГРЫ.



ПРИМЕРЫ ГОЛОВОЛОМКИ И ТРАДИЦИОННЫЕ 
ИГРЫ.

ТЕТРИС MONOPOLY PLUS



АРКАДЫ (ПЛАТФОРМЕРЫ).

• ИХ ЗАДАЧА – УПРАВЛЕНИЕ ДВИЖЕНИЕМ ГЕРОЯ ИГРЫ И ПРОВЕДЕНИЕ ЕГО ЧЕРЕЗ 
ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ЛАБИРИНТОВ, ПРЕПЯТСТВИЙ И Т. П. ПОЛОЖЕНИЕ 
ИГРАЮЩЕГО МОЖЕТ БЫТЬ ОПИСАНО КАК ПОЗИЦИЯ «ВНЕ СИТУАЦИИ». ХАРАКТЕР 
ГЕРОЯ НЕ ПЕРСОНИФИЦИРОВАН, ЕГО ОСОБЕННОСТИ НЕ ВЫДЕЛЕНЫ И НЕ ИМЕЮТ 
ЗНАЧЕНИЯ ДЛЯ ИГРЫ. ГЕРОЙ МОЖЕТ БЫТЬ ЗАМЕНЕН БЕЗ ИЗМЕНЕНИЯ СМЫСЛОВОГО 
ЗНАЧЕНИЯ ИГРЫ. РОЛЕВОЕ ПОВЕДЕНИЕ НЕВОЗМОЖНО ИЗ-ЗА ОТСУТСТВИЯ В НЕЙ 
СМЫСЛОВОГО ПЛАНА.



ПРИМЕРЫ АРКАД

MORTAL KOMBAT MARIO BROS.



СТРАТЕГИИ.

• ХАРАКТЕРИЗУЮТСЯ ПРЕЖДЕ ВСЕГО ЧЕТКИМ ПОЛОЖЕНИЕМ ИГРАЮЩЕГО НАД ИГРОВОЙ РЕАЛЬНОСТЬЮ 
– ЭТО, КАК ПРАВИЛО, МОДЕЛИРОВАНИЕ ПРОЦЕССОВ УПРАВЛЕНИЯ, КОМАНДОВАНИЯ. РОЛЬ В 
СТРАТЕГИЯХ ВВОДИТСЯ В НАЧАЛЕ ИГРЫ КАК ОБОЗНАЧЕНИЕ ПОЗИЦИИ, ЗАНИМАЕМОЙ ИГРАЮЩИМ. 
ОНА ИЗМЕНЯЕТСЯ С РАЗВИТИЕМ ОБЪЕКТА, НО ИЗМЕНЯЮТСЯ ТОЛЬКО ТИТУЛ (ДОЛЖНОСТЬ) И 
ПОЛНОМОЧИЯ, Т. Е. ВОЗМОЖНОСТИ ИГРАЮЩЕГО. В ТАКОЙ ИГРЕ НЕ ОТРАЖЕНА СИСТЕМА 
ЧЕЛОВЕЧЕСКИХ ОТНОШЕНИЙ, ХОТЯ ДЕЙСТВИЕ ЯВЛЯЕТСЯ ОБОБЩЕННЫМ, СОКРАЩЕННЫМ И ОТРАЖАЕТ 
ЛОГИКУ РЕАЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ ЧЕЛОВЕКА. ВАЖНО ОТМЕТИТЬ, ЧТО ДЛЯ ДЕТЕЙ ДОШКОЛЬНОГО 
ВОЗРАСТА БОЛЕЕ ХАРАКТЕРНЫ ИГРЫ С ЭЛЕМЕНТАМИ СТРАТЕГИИ. ТАКИЕ ИГРЫ ОРИЕНТИРОВАНЫ НА 
ОПЕРАЦИОНАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКУЮ СТОРОНУ ЧЕЛОВЕЧЕСКОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ, НА ЕЕ ЛОГИЧЕСКИЕ 
ОСНОВАНИЯ. В ЭТИХ ИГРАХ НЕ ПРЕДСТАВЛЕН АСПЕКТ ЧЕЛОВЕЧЕСКИХ ОТНОШЕНИЙ, И ОНИ НЕ 
ОБЕСПЕЧИВАЮТ В ПОЛНОЙ МЕРЕ РАЗВИТИЕ ВООБРАЖЕНИЯ, ФАНТАЗИИ. 



ПРИМЕРЫ ИГР-СТРАТЕГИЙ

FALLOUT WARCRAFT



СИМУЛЯТОРЫ. 

• ИХ ОСНОВНОЕ ОТЛИЧИЕ В ТОМ, ЧТО ИГРАЮЩИЙ НАХОДИТСЯ ВНУТРИ 
СИТУАЦИИ. ЗДЕСЬ, КРОМЕ СКОРОСТИ РЕАКЦИИ И СЕНСОМОТОРНОЙ 
КООРДИНАЦИИ, СТАНОВЯТСЯ ЗНАЧИМЫМИ ОБРАЗНАЯ ПАМЯТЬ И ОРИЕНТАЦИЯ 
В ТРЕХМЕРНОМ ПРОСТРАНСТВЕ, А ТАКЖЕ КОНКРЕТНЫЕ НАВЫКИ, 
СООТВЕТСТВУЮЩИЕ МОДЕЛИРУЕМОЙ РЕАЛЬНОСТИ. СИМУЛЯТОРЫ – ЭТО 
ИГРЫ ИМИТАЦИИ, КОТОРЫЕ НАПРАВЛЕНЫ НА РАЗВИТИЕ СКОРОСТИ РЕАКЦИИ, 
НО ОНИ ОБЫЧНО НЕ НЕСУТ В СЕБЕ БОЛЬШОЕ ЧИСЛО НАСИЛИЯ В ОТЛИЧИЕ ОТ 
ИГРЫ-ДЕЙСТВИЯ. 



ПРИМЕРЫ СИМУЛЯТОРОВ

СЕРИЯ ИГР THE SIMS SPORE



ИГРЫ-ПОВЕСТВОВАНИЯ.

• ОНИ ПРЕДСТАВЛЯЮТ СОБОЙ ИГРЫ С НЕПРЕРЫВНЫМ РАЗВИВАЮЩИМСЯ 
СЮЖЕТОМ. ИХ МОЖНО ОПРЕДЕЛИТЬ КАК ИНТЕРАКТИВНОЕ КИНО ИЛИ 
МУЛЬТФИЛЬМ, ГДЕ РАЗВОРАЧИВАЮЩЕЕСЯ НА ЭКРАНЕ ДЕЙСТВИЕ ТРЕБУЕТ 
НЕПОСРЕДСТВЕННОГО ВМЕШАТЕЛЬСТВА ИГРАЮЩЕГО. ДЕЙСТВИЕ 
ОТДЕЛЕНО ОТ ИГРАЮЩЕГО И ПЕРЕДАЕТСЯ ИМ ГЕРОЮ.



ПРИМЕРЫ ИГР-ПОВЕСТВОВАНИЯ

LIFE IS STRANGE  BEYOND: TWO SOULS



КОМПЬЮТЕРНЫЕ РОЛЕВЫЕ ИГРЫ (РПГ)

• КОМПЬЮТЕРНЫЕ РОЛЕВЫЕ ИГРЫ ЯВЛЯЮТСЯ, ПО СУТИ, МОДЕЛЯМИ СОЦИАЛЬНОГО 
МИРА, ПРЕДОСТАВЛЯЮЩИМИ ВОЗМОЖНОСТЬ ПРОЖИВАНИЯ ИСТОРИИ В РОЛЕ 
РАЗЛИЧНЫХ ГЕРОЕВ (НЕ ОБЯЗАТЕЛЬНО ЧЕЛОВЕЧЕСКОЙ). ОБЫЧНО ХАРАКТЕР 
СОЗДАВАЕМЫХ ГЕРОЕВ БЛИЗОК К ИДЕАЛЬНОМУ ОБРАЗУ «Я» АВТОРА. ТАКОЕ 
МОДЕЛИРОВАНИЕ СОБСТВЕННОГО «ИДЕАЛЬНОГО ПОВЕДЕНИЯ» БЛИЗКО К 
ТРАДИЦИОННОЙ РОЛЕВОЙ ИГРЕ РЕБЕНКА. ОНО ДАЕТ ВОЗМОЖНОСТЬ РЕАЛИЗАЦИИ 
НЕОСУЩЕСТВИМЫХ ЖЕЛАНИЙ И ИМПУЛЬСОВ, ИСПОЛЬЗОВАНИЕ РАЗЛИЧНЫХ 
СПОСОБОВ ПОВЕДЕНИЯ. 



ПРИМЕРЫ РПГ-ИГР

THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM DRAGON AGE: ORIGINS



ПЛЮСЫ ВИДЕОИГР

• СЛЕДУЕТ ОТМЕТИТЬ, ЧТО КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ ПОМОГАЮТ ХОРОШО 
АДАПТИРОВАТЬСЯ В СОВРЕМЕННОМ КОМПЬЮТЕРИЗИРОВАННОМ МИРЕ, ЛОГИЧЕСКИ 
ПРОСЧИТЫВАТЬ КАК СВОИ ДЕЙСТВИЯ, ТАК И ДРУГИХ ЛЮДЕЙ.  С ПОМОЩЬЮ ВИДЕО 
ИГР ЛЮДИ МОГУТ ОБЩАТЬСЯ С ДРУЗЬЯМИ ОНЛАЙН, СОВМЕСТНО ПРОВОДИТЬ 
ДОСУГ НА РАССТОЯНИИ. НАПРИМЕР, ТАКИЕ ИГРЫ КАК OVERWATCH, BATTLEFIELD, 
FORTNITE И ДРУГИЕ ЯВЛЯЮТСЯ СЕТЕВЫМИ, ГДЕ ЧЕЛОВЕК МОЖЕТ ИГРАТЬ С ИГРОКАМИ 
СО ВСЕГО МИРА, ЗАВОДЯ ТАКИМ ОБРАЗОМ ДРУЗЕЙ, ОБМЕНИВАЯСЬ ОПЫТОМ И 
КУЛЬТУРОЙ, А ТАКЖЕ ПРИОБРЕТАЯ СОЦИАЛЬНЫЙ НАВЫК ОБЩЕНИЯ. 



МИНУСЫ ВИДЕОИГР

• ЗЛОУПОТРЕБЛЕНИЕ КОМПЬЮТЕРАМИ   У ДЕТЕЙ И ПОДРОСТКОВ ВОЗРАСТА 
НЕГАТИВНО ВЛИЯЕТ НА ЛИЧНОСТЬ ЧЕЛОВЕКА, ВЫЗЫВАЯ ОТКЛОНЕНИЯ В СФЕРЕ 
ЭМОЦИОНАЛЬНЫХ ПСИХИЧЕСКИХ СОСТОЯНИЙ И ПОВЫШЕНИИ УРОВНЯ 
ТРЕВОЖНОСТИ. ОТКЛОНЕНИЯ В ЛИЧНОСТНЫХ КАЧЕСТВАХ И СОСТОЯНИЯХ ДЕТЕЙ, 
ЗАВИСИМЫХ ОТ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР, - РЕЗУЛЬТАТ НЕ СТОЛЬКО ИГРОВОЙ 
ДЕЯТЕЛЬНОСТИ, СКОЛЬКО ДЛИТЕЛЬНОГО И РЕГУЛЯРНОГО НАХОЖДЕНИЯ В 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ. ОСОБЕННО ЭТО ОТНОСИТСЯ К ИГРАМ, СОДЕРЖАЩИМ 
НАСИЛИЕ, УБИЙСТВО, КРОВАВЫЕ СЦЕНЫ, ОБЯЗЫВАЮЩИМ ВИРТУАЛЬНОГО ГЕРОЯ К 
НАСИЛИЮ РАДИ ВЫЖИВАНИЯ. 
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