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Введение
Современный мир можно с уверенностью назвать цифровым. Цифровой мир – это мы и окружающий нас
информационный поток, трансформированный к использованию с помощью различных компьютерных
устройств. По мнению Э. Шмидта и Дж. Коэна, цифровой мир или онлайн–вселенная накладывает отпечаток
на то, как мы взаимодействуем друг с другом и какими видим себя в будущем. Следует заметить, что
настоящая реальность находит отражение и в нашем образовании. Для него значимым становится
подготовка активного, предприимчивого человека, способного генерировать и воплощать в жизнь
социально востребованные идеи. Данная установка находит отражение в стандартах разного уровня
образования.
Реализации данной установки способствует использование в образовательном процессе активных методов,
обеспечивающих оптимальные условия для развития личности.
Игровая индустрия всецело захватила медиапространство развлекательной продукции, которую поглощают
представители подрастающего поколения.
В жизни современной молодежи большое значение имеют ролевые групповые компьютерные онлайн-игры
типа “MMORPG”, “MUD”, в которые одновременно играют несколько подростков, включённых в виртуальный
мир приключений со значимыми ролевыми позициями в психологически захватывающих сюжетах из мира
фантазии. Играя, подросток становится героем уникального события. В игре он становится субъектом
деятельности, самостоятельно конструирующим совместное смысловое пространство.
В связи с тем, что доля урбанизации в современных развитых обществах очень велика (Россия 73,7%, США
81%, Франция 85%), то и проблема информационного загрязнения все чаще появляется на повестке дня
многих форумов и конференций.
Перенасыщение происходит по причине того, что органы чувств человека в городской среде не имеют
времени или пропускной способности, чтобы обработать все внешние сигналы об объектах или
информации. Это приводит к упрощению поведения людей в городах, создание рутинности –
однообразности жизни общества. Из-за этого американский психолог Д. А. Миллер (Джордж Армитаж
Миллер (1920-2012) – американский психолог, член академии наук США. Изучал особенности поведения
людей в обществе городской среды) полагал, что люди стали использовать адаптационную стратегию
против информационного загрязнения окружающего их пространства: игнорируя информацию, по их
мнению, считающейся неважной.
Из этого процесса можно выделить особенности:
Общество начинает формировать естественную защиту против информационного загрязнения.
Из-за незавершенности формирования этой защиты большие объемы информации проходят мимо человека,
а процесс передачи полезной информации в обществе замедляется.
В социологической литературе проблема изучения социальных аспектов игровой деятельности
затрагивается в комплексе вопросов социализации, в изучении влияния масс-медиа па воспитание. Пока в
социологической литературе остаются без ответа вопросы о социальной сущности игр, о составе и спектре
современных игр и их соотношении, об их роли и функциях в современных условиях, о влиянии на
социализацию особенно проблемных подростков. Нет исследований, посвященных обобщению опыта
деятельности по организации и управлению игровой деятельностью подростков и молодежи.
Степень научной разработанности темы. В классической социологической литературе проблемы игрового
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поведения и игровой деятельности изучались в контексте проблем социализации и освоения социальных
ролей, в концепциях освоения различными видами деятельности и социального действия. Это труды
Дж.Соссарда, М.Вебера, Б.Малиновского, Дж.Г.Мида, Р.Мсртона, Я.Морено, Т.Парсонса, Г.В.Плеханова, Г.
Риккерта, Н.Смелзера, Г.Спенсера, Г.Тарда, Т.Шибутшш..
Социокультурные н исторические проблемы воспитания в игре рассматриваются в работах историков,
культурологов, социологов культуры Ф.Арьеса, Г, Л Дайн, Е. А. Покровского. Совершенно уникальное место
в разработке теорий игры и ее места в истории культуры, в формировании социокультурных норм и
традиций в истории человечества принадлежит Й.Хейзинге, который и считается основоположником нового
направления в науке.
Тем не менее остались нерешенными проблемы изменения структуры игр, которые обращены к таким
возрастным группам, как подростки и молодежь США, не ясны причины активизации игровой деятельности
во всех группах населения именно, живущих В США.
Объект исследования: социализация молодежи в США.
Предмет исследования: изучение социальной направленности компьютерных игр и их роль в социализации
молодежи США.
Цель исследования: изучить влияние компьютерных игр на социализацию молодёжи США.
Исходя из заявленной цели в исследовании поставлены следующие задачи:
Теоретико-методологической основой диссертации являются социологические теории Дж.Поссарда,
М.Вебера, Дж.Г.Мида, Р,Мертона, Я.Морсно, Т.Парсонса, Г. Риккерта, Н.Смелзера, Г.Спснсера, Г.Таряа,
Т.Шибутани, а также концепции П.П.Блонского, Л.И.Божович, Л.АЛенгер, Л.С.Выготского, П.М. Ершова А.
В.Запорожца, И.С.Кона, А. Н. Леонтьев а, А.РЛурия, С Л.Рубинштейна, Д.Н.Узнадзе, П.Г. Щедровицкого, Д.Б.
Эльконина.
Теоретические методы исследования: сравнительно-исторический анализ, структурно-функциональный
анализ, факторный анализ, системный подход и средовой подход, обобщение и интерпретация
социологических, психологических, социально-психологических теорий и концепций.
Эмпирические методы исследования:
Теоретическая значимость исследования. Основные положения могут быть использованы в дальнейшей
разработке теорий социализации подростков и молодежи; в изучении влияния масс-медиа на этот процесс;
в изучении структуры личности молодежи США и изменений, проходящих под влиянием различных
факторов социализации.
Практическая значимость исследования. Материалы исследования могут быть использованы в
практической работе с молодежью, в разработке социально-педагогических технологий оптимизации
процессов социализации.

Глава 1. Компьютерные игры, как культурная реальность.
1.1. Понятие «компьютерная игра» и ее ключевые идеи
Современные тренды информационной безопасности в науке, бизнесе и образовании индустрия и игровое
сообщество могут сыграть положительную роль.
Есть два основных определения игры:
1. Игра  это осмысленная, непродуктивная деятельность, направленная на процесс, а не результат. Также в
рамки этого определения входят все предметы, программы и процессы, направленные на подобную
деятельность.
2. Игра  это форма деятельности в условных ситуациях, направленная на воссоздание и усвоение
общественного опыта, фиксированного в социально закрепленных способах осуществления предметных
действий, в предметах науки и культуры. Если первое определение игры относится к релаксационным и
культурным процессам в обществе, то второе определение напрямую влияет на информационное
пространство общества и, как следствие на его информационную безопасность.
Игра и игровая деятельность являются одним из основных видов человеческой активности.
Понятие игры как феномена исследуется достаточно давно и в разных аспектах: метафорическом,
социально-психологическом, эстетико-культурологическом, лингвистическом, философско-
антропологическом [18].
Существует огромное многообразие игр. В них могут играть как взрослые, так и дети.



Нас в большей мере интересует компьютерная игра, ее потенциал для успешного течения процесса
социализации.
Как видно, игры в ключе второго определения приносят прямую пользу обществу: помогают усваивать
материал, учат отыгрывать определенные роли в обществе, учат работать в команде и так далее. На
протяжении всего своего существования индустрия компьютерных игр рассматривалась, в первую очередь,
как часть индустрии развлечений, а потому к ней, чаще всего, применялось первое определение.
В «Большой российской энциклопедии» компьютерная игра определяется двумя определениями: -
«взаимодействие по определённому алгоритму (с целью развлечения, обучения или тренировки) человека
(группы людей) с компьютером или группы людей друг с другом посредством компьютера»; -
«компьютерная программа, которая организует игровой процесс и управляет им, а также осуществляет
взаимодействие между соперниками и партнёрами по игре или сама выступает в качестве игрока».
Исследователи (Л.Е. Гринин, А.В. Коротаев, С.Ю. Малков, К.В. Яблоков) предлагают рассматривать
компьютерную игру как компьютерную программу с выборной возможностью: - либо для организации
игрового процесса (геймплея) и коммуникации партнеровигроков; - либо в статусе игрового партнера.
На наш взгляд, компьютерная игра – это компьютерная программа, организующая и обеспечивающая
процесс игры посредством установления коммуникации между ее участниками. Развивающий потенциал
игры – это возможности, которые получает участник игры и благодаря которым совершенствуется в своем
развитии. В предложенной трактовке понятия «компьютерная игра» показана одна из таких возможностей
– установление коммуникации между ее участниками.
Зародившись в начале 70х годов XX столетия, игровая индустрия прошла огромный путь.
То, что начиналось, как простые аркады (короткие по времени, но интенсивные по игровому процессу игры),
которые делались группами по 2-3 человека за месяц при минимальных затратах теперь стало огромным
рынком с большим количеством участников (134 млрд. $ по итогам 2018 г.).
Современная мировая культура, основываясь на достижениях и традициях прошлых столетий, имеет свои
новые течения, особенности и феномены .
Примером последнего могут послужить компьютерные игры. Растущее число людей, играющих в
видеоигры, означает, они оказывают неоспоримое влияние на культуру. Этот эффект отчетливо виден в
растущем признании основных аспектов игровой культуры. Видеоигры также изменили способ
производства и потребления многих других форм мультимедиа, от музыки до фильмов.
Образование также изменилось благодаря видеоиграм, а именно использованию новых технологий,
которые помогают учителям и ученикам общаться по-новому с помощью образовательных игр, таких как
Brain Age. Поскольку компьютерные игры имеют все большее влияние на нашу культуру, многие
высказывают свое мнение о том, следует ли считать эту форму досуга частью современной мировой
культуры .
Чтобы полностью понять влияние видеоигр на массовую культуру, важно понимать развитие игровой
индустрии. Много людей достаточно серьезно относятся к играм, считая, что происходящие в них действия
полностью зависят от действий игрока. Благодаря возникновению таких ощущений компьютерную игру
можно назвать искусством. Однако есть и другая точка зрения. Компьютерные игры нельзя назвать
полноценным видом искусства, но при этом заявлять о том, что они не имеют отношения к нему, тоже
неправильно.
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