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Abstract. The study reveals the analysis of the discourse of St. Petersburg parents for their ideas about
children’s computer games. The focus of our attention was the settings that underlie the strategies of regulation of
these game practices by adults. The empirical base of the study was a series of semi-structured interviews with
parents of children under ten years of age with different social characteristics (gender, age, nature and level of
education, income), whose children play video games, and for various reasons are not involved in this process.
Interviews were conducted in St. Petersburg in 2016-2017. According to the results obtained, the prohibition or
permission of games on the computer, as well as the frequency of access to the gadget and the type of gaming
activity (educational – entertaining) are based on two key ideas. The first can be referred to as the idea of “fullness
of life”, and the second, respectively, as the idea of “quality of life”. The idea of “fullness of life” is based on such
ideas about the world, when the main value is the diversity of activities, the saturation of life with events. The idea
of “quality of life” is based on the value of in-depth development of a particular activity, which is currently
considered as an important, significant. As the analysis showed, Russian parents use both ideas in the argument
of both permission and prohibition of children’s video games, but do not mix them in justifying their own decisions
and actions. We also assume that the idea of “quality of life” has a deep history and has been popular for several
decades, while the idea of “fullness of life” characterizes the discourse of the modern dynamic and changeable
consumer society.
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Аннотация. Статья посвящена анализу дискурса петербургских родителей на предмет их представле-
ний о детских компьютерных играх. В фокусе нашего внимания оказались установки, лежащие в основании
стратегий регулирования взрослыми данных игровых практик. Эмпирическую базу исследования составила
серия полуструктурированных интервью с родителями детей до десяти лет, обладающими различными соци-
альными характеристиками (пол, возраст, характер, уровень образования, доход), чьи дети играют в видеоиг-
ры, а также по разным причинам не вовлечены в этот процесс. Интервью проводились в Санкт-Петербурге
в 2016–2017 годах. Согласно полученным результатам запрет или разрешение игр на компьютере, а также
частота доступа к гаджету и вид игровой деятельности (обучающая – развлекающая) опираются на две клю-
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чевые идеи. Первая может быть обозначена как идея «наполненности жизни», а вторая, соответственно, как
идея «качества жизни». В основании идеи «наполненности жизни» лежат такие представления о мире, когда
главной ценностью считается разнообразие деятельности, насыщенность жизни событиями. Идея «качества
жизни» базируется на ценности углубленного развития конкретного вида деятельности, который в данный
момент рассматривается как важный, значимый. Как показал анализ, российские родители используют обе
идеи в аргументации как разрешения, так и запрета детских видеоигр, однако не смешивают их при обосно-
вании собственных решений и действий. Мы также предполагаем, что идея «качества жизни» имеет глубо-
кую историю и популярна уже несколько десятилетий, в то время как идея «наполненности жизни» характе-
ризует дискурс современного динамичного и изменчивого общества потребления.

Ключевые слова: видеоигры, наполненность жизни, качество жизни, досуговые практики, родитель-
ство, социология детства.

Введение. Реальность нашего време-
ни такова, что почти в каждой российской се-
мье есть гаджеты, позволяющие играть в ви-
деоигры. Современные дети окружены людь-
ми, активно использующими видеоигры в ка-
честве досуга. Неудивительно, что количество
играющих детей постоянно увеличивается
[1; 3]. Проникновение видеоигр в повседнев-
ную жизнь влияет на сферу семейного досу-
га, на внутрисемейную коммуникацию, на воз-
можности распределять время в течение дня
и т. д. Однако родители еще не готовы при-
нять эти формы досуга как рутинизированную
повседневность. Беспокойство по поводу того,
что видеоигры завоевывают все большее ко-
личество детского внимания и свободного вре-
мени, реализуется в разного рода воспита-
тельных стратегиях.

Безусловно, стремительный рост детс-
кой компьютерной игровой активности не мог
не привлечь внимание исследователей из раз-
ных дисциплинарных областей. С 1980-х гг.
видеоигры как новая форма игровой деятель-
ности стали объектом научного исследования.
Одним из основных трендов в осмыслении
указанной проблематики является фиксация
на негативных последствиях вовлечения де-
тей в видеоигры. В фокусе внимания медиков
и психологов оказывается отрицательное воз-
действие компьютерных игр на здоровье, по-
ведение, интеллектуальную и эмоционально-
волевую сферы ребенка. Так, психологи обес-
покоены тем, что распространение данных
игровых практик провоцирует девиантное, в
частности, агрессивное, поведение детей, вно-
сит вклад в ослабление детско-родительских
связей и внутрисемейной коммуникации. По-
мимо анализа потенциальных проблем, в фо-
кусе внимания ученых оказываются развитие
познавательных процессов во время занятий

компьютерными играми, проблемы эмоцио-
нально-мотивационной привлекательности
данного вида игр и т. д. Представители ме-
дицины также являются одной из сторон, ак-
тивно участвующих в исследовании и обсуж-
дении последствий распространения компью-
терных технологий. Погружение ребенка в
виртуальный мир компьютерной игры связы-
вается с рисками ожирения, снижением дви-
гательной активности [16], вероятностью раз-
вития «расстройств аутистического спектра»
[12] и т. д.

Как показывает анализ современной на-
учной литературы, социологический подход к
изучению данной проблематики имеет более
короткую историю [18]. В последние годы
появились социологические исследования,
посвященные изучению детской игровой ком-
пьютерной деятельности. В большинстве по-
добных исследований внимание сосредоточи-
вается на изучении детей, преимущественно
подростков, как носителей изменений, вызван-
ных вовлечением в видеоигры. Именно их
поведение, интеллектуальные способности,
эмоционально-волевая сфера и т. д. оказыва-
ются под прицелом исследовательского взгля-
да. Предметом особого беспокойства ученых
выступает контент видеоигр, связанный с на-
силием. В то же время исследователи обра-
щают внимание на потенциал так называемых
про-социальных игр (игр, в которых персона-
жи помогают и поддерживают друг друга) для
формирования социальных навыков [9]. Од-
нако за рамками внимания оказывается ана-
лиз социальных детерминант и процесса ста-
новления маленьких детей в качестве пользо-
вателей видеоигр.

Несмотря на то что родители – их стра-
тегии воспитания, а также их представления
о данном виде досуга, – гораздо реже оказы-
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ваются в фокусе научного интереса, здесь
тоже можно отметить достойные внимания
исследования. Как справедливо отмечает Рон
Уаррен (Ron Warren), родители выступают
своеобразными посредниками взаимодей-
ствия ребенка с технологиями и вынуждены
регулировать игровой процесс как в ситуации
личного присутствия, так и на расстоянии [21].
Изучение стратегий родительского регулиро-
вания распространяется не только на компь-
ютерные игры [14], но и на различные плат-
формы – телевидение, Интернет, мобильные
телефоны и т. д. [19]. Как правило, исследо-
вания подобного рода стремятся выявить фак-
торы, способные предсказать тот или иной ва-
риант родительского поведения. В числе та-
ких факторов отмечаются как социально-де-
мографические характеристики (пол, возраст,
образование родителя, семейный статус, уро-
вень дохода; пол, возраст ребенка и т. д.) [10;
21], так и социально-психологические (вовле-
чение родителей в ежедневную жизнь своих
детей, близость в отношениях «родитель –
ребенок», интенсивность и частота внутрисе-
мейных связей, родительские установки в от-
ношении позитивных и негативных аспектов
компьютерных игр, собственный опыт игро-
вой деятельности и т. д.) [13; 21]. Значимость
социокультурных различий родителей в фор-
мировании отношения к компьютерным играм
стала предметом интереса и некоторых дру-
гих исследователей [11]. Ученые обращают
внимание и на важность собственного пози-
тивного опыта использования технологий ро-
дителями в формировании как отношения к
этим технологиям, так и способов регулиро-
вания детской активности в данной сфере [17].
Большинство исследований используют коли-
чественные методы, стремясь выявить ста-
тистически значимые корреляции между раз-
ными факторами, влияющими на формирова-
ние той или иной стратегии.

Однако выявленные связи, выраженные
в цифрах, требуют более вдумчивого и глубо-
кого объяснения, а количественные исследо-
вания должны дополняться качественными.
Родительские представления и страхи, окру-
жающие вовлечение детей в видеоигры, ана-
лизируются значительно реже. В данном слу-
чае можно отметить исследования, выполнен-
ные методом фокус-группы [20; 15] и направ-

ленные на выявление мнения родителей о по-
зитивных и негативных последствиях видео-
игр. Так, родители чаще беспокоятся не
столько о контенте, сколько о времени, кото-
рое ребенок посвящает видеоиграм. Представ-
ления о роли данного досуга в формировании
важных навыков, равно как и возможности
снятия усталости, выплеске эмоций, соперни-
чают с переживаниями по поводу вреда, ко-
торый наносят видеоигры формированию ком-
муникативных компетенций и психологичес-
кому благополучию ребенка. Однако получен-
ные исследователями данные формулируют-
ся пока лишь как констатация тех или иных
родительских страхов и убеждений без по-
пытки объяснения их причин.

Также среди геймстадис практически
отсутствуют работы, анализирующие состо-
яние и изменение социальных представлений
о видеоиграх. Производители компьютерных
игр, медики, члены педагогического сообще-
ста и социальных служб активно высказыва-
ются в отношении вовлечения детей в видео-
игры. Алармистские предостережения об их
вреде сменяются рассуждениями о пользе
нового вида детской активности, например, ее
позитивном влиянии на развитие интеллекту-
альных способностей подрастающего поколе-
ния. Поскольку использование гаджетов ста-
новится значимой частью повседневности
современных детей, родители формируют соб-
ственные представления в отношении их не-
обходимости и важности, пользы и вреда.
Подобные представления складываются на
пересечении различных дискурсов, аргумен-
тирующих и легитимирующих противоречивые
взгляды на детскую игровую компьютерную
активность. Однако, как показал анализ науч-
ной литературы, родительские представления
о детских видеоиграх, детской игровой актив-
ности, а также ценности, которые лежат в ос-
нове подобных убеждений, крайне редко ока-
зываются в фокусе внимания исследователей.
Целью статьи является анализ вопросов и
тем, которые актуализируются родителями в
интервью о видеоиграх, а также выявление
стоящих за родительским дискурсом пред-
ставлений и ценностных ориентаций.

Методология и методы. Представле-
ния об игровой деятельности ребенка, о ее зна-
чении и функциях являются конструируемы-
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ми и контекстуально обусловленными [6].
Из работ по социологии детства мы знаем, что
приписывание ребенку игровой деятельности
как ведущей формы активности происходит
далеко не всегда: это зависит от социальных
представлений о детстве, господствующих в
конкретном обществе в конкретный момент
времени [5; 7]. Мы понимаем, что существу-
ет возможность по-разному сформулировать
идею о значении игры, так же, как и транс-
формировать это утверждение. Так, представ-
ление о функциональности и плюсах игровой
деятельности теоретически должно было бы
распространяться на игры разного рода: как
активные, так и спокойные, как подразумева-
ющие взаимодействие «лицом-к-лицу», так и
видеоигры, требующие погружения в вирту-
альную реальность. Однако возможно и скор-
ректировать идею, например, с помощью кон-
струирования представлений о «вредных иг-
рах» или «неправильных способах играть».
Как мы уже отметили, в современном науч-
ном дискурсе о компьютерных играх имеет-
ся ярко выраженное противоречие по вопросу
о том, хороши или плохи детские видеоигры,
чем является компьютерная игра для ребен-
ка: угрозой его здоровью или зарекомендовав-
шим себя положительно средством досуга и
обучения. Тем интереснее проанализировать
обывательский дискурс по поводу видеоигр,
чтобы понять, как родители адаптируют идеи
о видеоиграх исходя из представлений своей
повседневности, какие варианты интерпрета-
ции роли и значения детских видеоигр быту-
ют в массовом сознании.

В нашей работе мы исходим из того, что
представления родителей о какой-либо пробле-
ме подвижны, изменчивы, подвержены раз-
ным влияниям, они – социальный конст-
рукт [4]. Конструирование происходит как це-
ленаправленно (с помощью проводимой соци-
альной политики, циркуляции социальной рек-
ламы, проведения всевозможных мероприятий,
создания общественного дискурса на эту тему),
так и опосредованно – дискурсом окружения,
в котором звучат максимы усвоенных ранее
представлений об этой деятельности.

Мы анализируем результаты пилотажно-
го эмпирического исследования, посвященно-
го компьютерному игровому опыту детей.
Исследование проводилось методом глубин-

ных полуструктурированных интервью с ро-
дителями детей, играющих в видеоигры, а
также с родителями, чьи дети не играют в
такие игры по разным причинам. Интервью
собраны в июне 2016 г. и в марте 2017 г. в
г. Санкт-Петербурге (всего 30 интервью). Вы-
борка формировалась по принципу максималь-
ной широты охвата родителей с разными со-
циальными характеристиками. Среди респон-
дентов представлены родители детей до де-
сяти лет: матери и отцы в возрастном диапа-
зоне от 27 до 42 лет, с разным уровнем и ха-
рактером образования, работающие и не ра-
ботающие, имеющие разное количество де-
тей в семье, с разным уровнем дохода, во-
церковленные и ведущие светский образ жиз-
ни, являющиеся геймерами и равнодушные к
видеоиграм. В выборке есть четыре препо-
давателя, а также четыре воспитателя детс-
кого сада.

Результаты. В интервью мы спрашива-
ли родителей о том, как именно происходит
регулирование игровой активности, что разре-
шается и что не разрешается, что должен
сделать ребенок, чтобы поиграть в компью-
терную игру, что именно говорится, предпри-
нимается родителями в этой связи, имеются
ли конфликты, как они разрешаются. Особен-
ный интерес для нас представляли коммен-
тарии, проясняющие позицию родителей, при-
чины их действий.

Данные нашего исследования показыва-
ют, что самый ранний детский возраст нача-
ла приобщения к видеоиграм – шесть меся-
цев. Двое респондентов констатируют, что
уже в этот период они показывали своим де-
тям элементарные игры, требующие мини-
мальной точности попадания пальцем в экран
планшета (с чем дети успешно справлялись).
Один из респондентов, будучи программис-
том, сам написал программу игры для своей
маленькой дочери.

Из интервью с родителями следует, что
первый опыт компьютерной игры дети полу-
чают под контролем и с подачи одного из ро-
дителей, дальнейшее приобщение к играм так-
же происходило посредством родительского
участия. Именно родители являются агента-
ми, включающими ребенка в новый для него
опыт видеоигр. Также выяснилось, что план-
шеты, телефоны и прочие гаджеты, позволя-
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ющие играть в видеоигры, появились у ребен-
ка либо благодаря родителям, либо в каче-
стве подарка от близких родственников (ба-
бушек и дедушек). Исключений из этой прак-
тики среди наших респондентов не было. Од-
нако зачастую в родительском дискурсе оче-
видно стремление дистанцироваться от ответ-
ственности за включение ребенка в мир ви-
деоигр. «...Это была дедушкина инициати-
ва. Если бы он спросил, что подарить, я
бы сказала – самокат или ролики, или что-
нибудь еще» (Е. М., ж., 38 лет).

Нельзя не отметить, что в родительском
дискурсе слово «видеоигры» идет рука об руку
со словом «интернет». Начиная говорить об
увлечении ребенка играми на планшете, осо-
бенно в контексте предполагаемых опаснос-
тей этого увлечения, родители плавно перехо-
дили к обсуждению темы доступа ребенка в
Интернет. Отчасти эти темы связаны между
собой в родительском сознании потому, что
некоторые игры становятся доступны ребен-
ку после скачивания из Интернета, а иногда
ребенок играет в онлайн-игры. Но нам пред-
ставляется, что объединяющим эти темы на-
чалом является гаджет – игровой носитель
(чаще – планшет, мобильный телефон, реже –
ноутбук), позволяющий и играть в игры, и вы-
ходить в Интернет. Можно предположить, что
гаджеты, не связанные с Интернетом (напри-
мер, игровые приставки, или устройства, «за-
точенные» под конкретный вид игр), вызовут
у родителей меньше беспокойства. Посколь-
ку многим родителям важно осуществлять
контроль информации, поступающей к ребен-
ку, то угроза потери этого контроля из-за спе-
цифики технических устройств повышает уро-
вень тревоги. Мы можем сделать вывод о том,
что в родительских представлениях видеоиг-
ры и Интернет смешиваются, соответствен-
но страхи по поводу опасностей, подстерега-
ющих ребенка в Интернете, автоматически
транслируются родителями на видеоигры.

Польза и вред (плюсы и минусы) игр.
Что нравится и что не нравится родителям в
практике детских видеоигр? Прежде всего ро-
дители видят пользу в развивающих и обуча-
ющих видеоиграх – играх, формирующих на-
вык чтения, счета, логического мышления.
Были озвучены мнения, что некоторые видео-
игры развивают интуицию ребенка, трениру-

ют ловкость пальцев, а также усидчивость.
Среди прочего, по мнению родителей, видео-
игры формируют навыки владения гаджета-
ми, что должно облегчить ребенку дальней-
шее взаимодействие с современными техни-
ческими устройствами.

Представление о пользе развивающих
игр имеет крайнюю точку выражения. Для
некоторых наших респондентов приемлем
только этот вид видеоигр. Такие функции игр,
как возможность для ребенка переключить
свое внимание, расслабиться и отдохнуть,
просто получить удовольствие от игры, не
принимаются ими в расчет. В данном случае
очевидна утилитаристская трактовка видео-
игр как «необходимого зла»: если можно обой-
тись без них, то нужно обходиться, но если
речь идет о формировании некоторых полез-
ных навыков и об обучении, то видеоигры до-
пустимы. Интересно, что акцент на обучении
с помощью видеоигр является важным и для
некоторых родителей, которые приемлют их
использование в качестве досуга ребенка. Так,
родители могут ограничивать время на игры
для развлечения и при этом разрешать играть
в обучающие игры без временных ограниче-
ний. Любопытно, что наши респонденты не
отметили такой положительный момент видео-
игр, как обеспечение своеобразной психоте-
рапии и возможности переключения внимания
в ситуациях, когда ребенку это необходимо.

Вообще, высказывания о пользе игр
встречаются нечасто, а в противовес пере-
числению отрицательных моментов, связан-
ных с распространением детских видеоигр,
родители склонны констатировать факт, что
от игр сегодня никуда не деться, они – реаль-
ность сегодняшнего дня, с которой приходит-
ся считаться. Более многословны родители
были при обсуждении отрицательных послед-
ствий влияния видеоигр на ребенка. Мнение о
том, что глубокое погружение в видеоигры
приводит к размыванию границ между вирту-
альными и реальными событиями, аргумен-
тировалось примерами из собственной прак-
тики: «когда человек очень долго играет, и
он реально теряет чувство реальности»
(Ж. Ш., м., 37 лет). Не единожды звучала точ-
ка зрения, что в силу характера некоторых
детей их увлечение играми оборачивается «за-
липанием», зависимостью от гаджета: «Мне
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еще не нравится зависимость. То, что на
это подсаживаешься и потом... Допустим
ребенок, который не может себя контро-
лировать, он действительно будет играть
часами, днями, будет забывать помыться
и пописать. И вот он будет играть» (О. Б.,
ж., 38 лет) (отметим, что высказывалось и
противоположное мнение). Имеются у роди-
телей и критические вопросы к содержанию
видеоигр. Как видится нашим респондентам,
контент некоторых игр может способствовать
развитию жестокости и распространению на-
силия, а еще родители опасаются, что из-за
погружения в вымышленный мир ребенок не
получает навыков ориентации в физической
реальности: ребенку может навредить неуме-
ние учесть необратимость последствий сво-
их поступков в реальной жизни. Еще один мо-
мент, отмеченный родителями, – изматыва-
ющее влияние гаджета, в результате которо-
го ребенок чувствует себя усталым, эмоцио-
нально выгоревшим, становится капризным,
плаксивым, уязвимым.

Если рассуждать о детских видеоиграх
в контексте вопроса об агентах социализации,
то стоит предположить, что их содержание
может играть определенную роль в формиро-
вании детских представлений о социальной
реальности. Этот момент был отрефлексиро-
ван родителями и нашел отражение в дискур-
се. Одной из проблем видеоигр, обозначенных
в интервью, является возможность «негатив-
ной социализации»: родители опасаются, что
компьютерные игры могут влиять на усвое-
ние детьми представлений о нежелательном
поведении как нормальном, распространен-
ном. При этом «нежелательность» поведения
оценивается исходя из собственных представ-
лений о норме. Так, одну из мам беспокоило,
что дочь очень любит игру, в которой ребен-
ку предлагается «сделать» (подобрать вари-
анты и цвета) макияж и маникюр своему пер-
сонажу. Мама опасалась, что чрезмерный
акцент на внешности, на прихорашивании со-
здаст у ребенка неправильное представление
о том, на что женщина должна расходовать
свое время и другие ресурсы: «Эта игра –
просто кошмар какой-то! Ребенку предла-
гается сделать макияж модели с внешно-
стью Барби, представленная палитра – из
ряда вон яркая, сплошные блестки, стра-

зы, розово-лиловые цвета и прочий ужас!
И самое неприятное – ей это нравится!
так никакого вкуса ребенку не привьешь,
она будет ориентироваться на модель из
этой игры! Да и получается, что эта игра
проповедует представление о женщине
как товаре... Как будто главное – чтобы
женщина выглядела хорошо» (Е. О., ж.,
39 лет).

Родители не единожды говорили о том,
что видеоигры вредят детским коммуникатив-
ным навыкам. Более того, по мнению некото-
рых, именно видеоигры создают ситуацию,
когда дети оказываются неспособными иг-
рать друг с другом, например, в подвижные
игры во дворе или в любые другие игры, под-
разумевающие коммуникацию лицом-к-лицу.
Удивительно, но тезисы, которые выступали
бы альтернативой обозначенному выше мне-
нию, звучат редко. Лишь единожды мы услы-
шали аргумент за видеоигры, поскольку они
могут выступать платформой для повышения
социального статуса ребенка внутри детско-
го коллектива. Родители как будто не заме-
чают или не принимают всерьез ни детскую
коммуникацию по поводу игр (когда процесс
игры становится темой для обсуждения, воз-
можностью обмена мнениями, советами о
стратегии и эмоциями), ни заимствование эле-
ментов из виртуального пространства игры в
физическое пространство (когда сюжеты и
персонажи видеоигр адаптируются для игр
лицом-к-лицу).

Видеоигра становится серьезным конку-
рентом родителям в их общении с детьми.
Однако в интервью на это никто не обратил
своего внимания. У родителей отсутствует
беспокойство по поводу того, что увлечение
видеоиграми снижает частоту и, возможно,
глубину контактов детей с родителями. Мы
уже отмечали ранее, что те родители, чьи дети
играют в видеоигры, так или иначе сами при-
общили их к этой практике. Можно предполо-
жить, что подобные игры и вводятся в оби-
ход для того, чтобы уменьшить время непос-
редственного общения с детьми, освободив
его для решения других вопросов.

Стратегии поведения родителей. Для
многих детей видеоигры – увлекательное за-
нятие, в силу чего возникает соблазн углубить-
ся в игру, пренебрегая чтением книг, занятия-
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ми спортом, общением с друзьями во дворе и
даже выполнением домашнего задания. Эта
тема является одной из самых животрепещу-
щих в интервью наших респондентов. По-
скольку компьютерная игра успешно конкури-
рует и «побеждает», отбирая время у тради-
ционных активностей ребенка, родители стре-
мятся применять различные стратегии, регу-
лирующие практики видеоигр.

Мы спросили родителей о том, как они
предпочитают решать вопрос о времени и ча-
стоте видеоигр ребенка. Преобладающим яв-
ляется стремление контролировать детей, низ-
кая степень доверия и учета их мнения. От-
метим, что только в двух из тридцати случаев
присутствует противоположная стратегия, да-
ющая ребенку большую степень свободы.
Контроль реализуется по-разному (от угово-
ров, использования приемов переключения вни-
мания до безапелляционного запрета), обосно-
вывается самыми разнообразными, порой вза-
имоисключающими аргументами. Популяр-
ным вариантом контроля является установле-
ние временного лимита. Некоторые родители
контролируют контент игр. Также вариантом
ограничения является использование специаль-
ных программ, лимитирующих игры на устрой-
стве. Так, в одном интервью мама призналась,
что их специальный детский планшет имеет
удобную функцию – он блокирует любую игру
через 15 минут с момента ее начала, после
чего поиграть на планшете можно будет не
ранее, чем через час. Как видится матери, это
очень удобно: не требует специального отсле-
живания времени, проведенного дочерью за
планшетом, а, кроме того, позволяет ей со-
слаться на «машину», а не брать ответствен-
ность за решение прекратить игру на себя. «Я
заранее выставила в настройке, что через
15 минут игры включается перерыв на час.
И получается, что ребенок... она не знает,
что это мои настройки, а думает, что он
так работает. Там написано: «Время от-
дыха», планшет отдыхает. То есть с план-
шетом она не может конфликтовать»
(Е. М., ж., 38 лет).

Легитимация родительского поведе-
ния и базовые установки. Родители легити-
мируют свой запрет или существенные огра-
ничения видеоигр, апеллируя, прежде всего, к
теме здоровья. В качестве последствий ув-

лечения ребенка компьютерными играми ука-
зываются падение зрения, проблемы с осан-
кой, возникновение у ребенка страхов из-за со-
держания игр, а также другие потенциально
приносящие вред психике проблемы. «Пото-
му что, во-первых, это мозг ребенка не
сильно развивает. Даже развивающие
игры.... Это больше развлекает. Это пер-
вое. Второе – это все-таки сильно сажа-
ет зрение, зрение действительно подса-
живается. Ну и, в-третьих, это вызывает
зависимость...» (О. Ш., ж., 31 год). Мотив
вреда здоровью встречался без исключения
у всех родителей, которые практикуют огра-
ничивать компьютерные игры вообще или по
большей части, и преимущественно отсут-
ствовал у тех родителей, которые допускают
взгляд на компьютерные игры как на сред-
ство развлечения, оценивают игры положи-
тельно или нейтрально.

Родители нередко воспроизводят мифы
по поводу пользования гаджетами. Так, в ин-
тервью несколько раз встречалась точка зре-
ния, что сидение за планшетом свыше 15 ми-
нут сильно вредит зрению. Также был озву-
чен страх про воздействие излучения прибо-
ров на детское здоровье. Интересно, что ус-
военная с давнего времени информация о воз-
можном вреде здоровью от длительного си-
дения перед экраном, актуальная в нашей
стране в период тридцатилетней давности для
ситуации просмотра телевизоров с лучевой
трубкой, актуализируется и прекрасно рабо-
тает сегодня в качестве легитимации опре-
деленной линии родительского поведения.

Помимо страхов, связанных с гаджета-
ми, распространено представление о резко
негативном психологическом влиянии хоррор-
игр, выражающемся в формировании у ребен-
ка страхов, навязчивых психологических со-
стояний. Также озвучивается соображение о
том, что увлечение видеоиграми сродни ув-
лечению веществами, вызывающими зависи-
мость (алкоголем, никотином, наркотиками).

Другим аргументом, легитимирующим
родительское поведение, выступает тема рас-
пределения и расходования жизненного вре-
мени ребенка. Идея «правильного» распреде-
ления времени заключается в том, что необ-
ходимо уходить от однообразия занятий, сле-
дует проживать жизнь во всей ее полноте, что
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должно реализовываться в детской занятос-
ти разного рода. Среди приверженцев этой
идеи есть те родители, которые видят в заси-
лье компьютерных игр угрозу сегодняшней
наполненности жизни ребенка (игры очень
поглощают свободное время, а при этом ре-
бенок должен успевать заниматься разными
делами: читать, играть в активные игры во
дворе, общаться со сверстниками и с родите-
лями, ходить в музеи и т. п.). Это наиболее
часто встречающийся мотив неприятия ви-
деоигр: «...в квартире, да, вместо улицы, я
всегда за улицу, за то, чтоб там с людьми
пообщаться, то есть за, за общение, там
не в Интернете, не в сети, не с компьюте-
ром, а с живыми людьми» (Т. К., ж., 30 лет).

Есть и те родители, которые считают,
что запрет компьютерных игр сегодня выль-
ется в уход от действительности в будущем,
потому что через некоторое время контроли-
ровать ребенка и запрещать ему играть у ро-
дителей не получится, и тогда «игры возьмут
свое» – «Потому что вот у меня есть не-
сколько примеров, когда люди, которых
лишали компьютера в детстве, потом вы-
растая, и когда должны были работать,
зарабатывать деньги, они теряли свой
бизнес, потому что реально начинали уже
играть в тридцать пять лет, в тридцать
шесть» (Ж. Ш., м., 37 лет).

Если оценивать родительские представ-
ления с точки зрения общего отношения к ком-
пьютерным играм, то можно говорить о пре-
обладании в дискурсе мотива беспокойства,
а стремление видеть положительные сторо-
ны этого явления выражено минимально даже
у тех родителей, которые не стараются силь-
но ограничивать своих детей в видеоиграх.

Обсуждение результатов. Мы попыта-
емся реконструировать конкретные идеи, ле-
жащие в основе стратегий регулирования ро-
дителями детских видеоигр и их оценочных
высказываний. Также чрезвычайно интерес-
но выявить имплицитные социальные страхи
в отношении данного вида практик, сопровож-
дающие современного родителя, – страхи, ко-
торые не всегда проговариваются и в суще-
ствовании которых люди могут не отдавать
себе отчета.

Как мы отмечали ранее, представители
различных научных дисциплин артикулируют

противоположные мнения в интерпретации
феномена детских компьютерных игр и его
последствий. Как правило, именно медики
бьют тревогу по поводу распространения Ин-
тернета и видеоигр среди детской аудитории.
На основе анализа интервью мы видим, что
те родители, которые используют «медицин-
скую» аргументацию в подтверждение своей
позиции по вопросу детских видеоигр, в боль-
шинстве своем считают их опасными, и склон-
ны ограничивать доступ ребенка к гаджетам
или вовсе запрещать их.

Таким образом, мы можем говорить о
медикализации дискурса о компьютерных иг-
рах. Надо сказать, что медикализация – один
из трендов современного общества [2; 8], а
рассмотрение многих вопросов повседневно-
сти через оценивание вреда или пользы здо-
ровью вносит вклад в формирование установки
применять этот угол зрения и к оценке раз-
личных видов детского поведения. Помимо
того что медицинская аргументация популяр-
на, родители, используя медикоориентирован-
ный дискурс, получают возможность репре-
зентировать себя в качестве хороших, ответ-
ственных, заботливых. Поэтому не удивитель-
но, что мы обнаружили подобный дискурс и в
рассуждениях на тему детских видеоигр.

Однако некорректно будет ссылаться
исключительно на популярность и распрост-
раненность медицинской аргументации как
причину того, что родители рассуждают о
видеоиграх под углом зрения вопросов причи-
нения вреда и пользы здоровью. Мы можем
предположить, что привлечение аргументов от
медицины в дискурс о компьютерных играх
свидетельствует о высокой значимости для
родителей представлений о «качестве» жиз-
ни. Качество жизни – категория, которая не
ограничивается оцениванием состояния здо-
ровья человека, но, тем не менее, здоровье
является одной из важных ее компонент. В то
же время понятие «качество жизни» выража-
ет степень удовлетворения материальных и
духовных потребностей человека, а потому
детские видеоигры могут рассматриваться в
этом случае как препятствие для реализации
указанных потребностей. Так, погружение в
виртуальную реальность в этой логике выс-
тупает и помехой развития конкретных видов
деятельности ребенка, которые могут оцени-
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ваться как более важные и значимые. Таким
образом, помимо обращения к теме здоровья,
категория «качества жизни» отражает одоб-
рение не разброса видов деятельности, в чис-
ле которых могут быть и видеоигры, а кон-
центрации и глубокого освоения того или ино-
го варианта.

В отличие от представлений о «качестве
жизни», идея «наполненности жизни», которая
содержится в родительском дискурсе о видео-
играх, видит правильной жизненной стратеги-
ей разнообразие видов деятельности, ширину
охвата, дифференциацию перспектив. Как нам
представляется, эта идея стоит за высказы-
ваниями родителей о времени, потраченном
на игры, в контексте вопроса о «правильном»
расходовании жизненного времени ребенка.
В данном случае такое «правильное» расхо-
дование времени предполагает вовлечение ре-
бенка в многообразные виды деятельности в
реальном мире – ребенок должен познать и
попробовать как можно больше, а не ограни-
чивать свой досуг только видеоиграми. Кро-
ме того, возможность жить «наполненной жиз-
нью» в будущем предполагает и обязатель-
ный опыт игровой компьютерной активности,
полученный в детстве. Так, дети, которые иг-
рают в видеоигры, оказываются более неза-
висимыми от данной практики во взрослом
возрасте, а соответственно, получают воз-
можность жить насыщенной жизнью.

Таким образом, анализ интервью с ро-
дителями не позволяет говорить о существо-
вании независимых, четко отграниченных друг
от друга, «чистых», дискурсов о видеоиграх.
Приступая к анализу интервью, мы ожидали
увидеть «либеральный» и «авторитарный»
дискурсы, различающиеся между собой не
только в оценивании пользы и вреда видео-
игр, но и представлениями о необходимой сте-
пени свободы ребенка в отношении данной
практики, а также методами родительского
воздействия на нее. Однако мы наблюдаем
смешение аргументов, выдвигаемых родите-
лями как за, так и против компьютерных игр.
Тем не менее мы обнаружили, что в большин-
стве случаев родители апеллируют к двум
основным идеям для аргументации собствен-
ной позиции в отношении детской игровой ком-
пьютерной деятельности и ее последствий:
идее «качества жизни» и идее «наполненнос-

ти жизни». Приверженность родителя той или
иной идее не абсолютна; нельзя сказать, что
его мнение по разным вопросам рассматри-
ваемой проблематики детских видеоигр со-
вершенно последовательно аргументируется
и ориентировано лишь на одну из идей, но в
целом можно выделить некоторый тренд. Что
касается аргументации разных родителей, то
обе идеи могут встречаться в обосновании как
позитивных, так и негативных последствий
детской игровой компьютерной практики.
В результате мы видим, что идеи «качества
жизни» и «наполненности жизни» лежат в ос-
новании родительских представлений о детс-
ких видеоиграх и оказывают влияние на оце-
нивание данной деятельности и ее послед-
ствий. Можно предположить, что идея «каче-
ства жизни» как основание родительских стра-
тегий воспитания популярна уже несколько де-
сятилетий, а идея «наполненности жизни» яв-
ляется «новой» и отвечает духу современно-
го общества потребления.
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