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ВСТУП 

 

Ігрова діяльність є традиційною сферою досліджень у багатьох науках. 

Широко відомі класичні дослідження, проведені в контексті загальної та 

вікової психології. Окремим напрямком психологічних досліджень є 

вивчення ігрової діяльності в процесі здійснення іншої (провідної) 

діяльності: пізнавальної, трудової, комунікативної і т. Д. В даний час ігрові 

методи активно застосовуються в практичній психології (ділові ігри, ігрова 

психотерапія та ін.). 

Відносно новим напрямком є дослідження гри в умовах застосування 

комп'ютерів і інтернету. Психологічні проблеми практичного використання 

інформаційних технологій (ІТ) все активніше залучають увагу фахівців. 

Сучасні дослідження націлені на розробку проблем, пов'язаних з 

трансформацією культури, видозміною діяльності та особистості людини в 

умовах застосування ІТ (Войскунський А.Е., 2006, Тихоміров О. К., Лисенко 

О. Є., 1988). 

Психологічне дослідження комп'ютерних ігор і гравців починається ще 

в 80-і рр. XX століття в роботах як зарубіжних (Sh. Turkle; E.F. Provenzo), так 

і вітчизняних авторів (О.К. Тихомиров, Е.Е. Лисенко; А.Г. Шмельов та ін.). В 

даний час повсюдне поширення комп'ютерних технологій і Інтернету 

відкриває найширші можливості для виникнення нових і розвитку вже 

існуючих жанрів комп'ютерних ігор, серед яких особливе місце займають 

багато користувачів онлайн ігри, які отримали велике поширення. 

У психологічних роботах йде обговорення психологічних механізмів 

ігрової діяльності, опосередкованої ІТ, особливостей її трансформації, 

принципів її реалізації, її емоційно-мотиваційних і когнітивних аспектів, 

впливу на особистісну регуляцію і т. П. (Войскунський А.Е., Аветісова А.А., 

Шапкін С.А.) і ін. Увага фахівців зосереджено на можливих психологічних 

наслідків захопленості комп'ютерними іграми. Серед негативних наслідків 

найчастіше розглядаються розвиток агресивної поведінки, емоційних, 
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когнітивних і особистісних порушень, а також комп'ютерної ігрової 

залежності. В якості позитивних моментів відзначають формування у гравців 

позитивної самооцінки і впевненості в собі, відкритість новому досвіду (в 

тому числі - групових дій), інтерналізацію локусу контролю. Ці та інші 

проблеми розглядаються в роботах А. Е. Войскунського, С.А. Шапкіна; K. 

Anderson, К. Янг, Н. В. Чудова і ін. 

Особливий інтерес викликає питання про вплив рольових 

комп'ютерних ігор MMORPG (Massive Multiplayer Role Playing Game - масова 

розрахована на багато користувачів ролева онлайн гра) на індивідуально-

психологічні особливості гравців, оскільки подібні ігри припускають 

входження гравця в роль персонажа, максимально повне занурення в сюжет 

гри і високий рівень ідентифікаціі з комп'ютерним героєм. Поряд з 

підлітками (їм присвячено більшість досліджень) все більш численними 

стають дорослі геймери, однак досліджень, присвячених даній групі гравців, 

поки недостатньо. 

Мета роботи: вивчити індивідуально-психологічні особливості 

користувачів онлайн-ігор різних вікових груп. 

Завдання дослідження: 

1. Провести огляд основних теоретичних підходів в рамках 

психологічної науки до вивчення комп'ютерної ігрової активності; 

2. Виявити загальні і індивідуально-психологічні характеристики 

підлітків, захоплених онлайн іграми. 

3. Виявити загальні і індивідуально-психологічні характеристики 

дорослих, захоплених онлайн іграми. 

4. Проаналізувати вікові особливості онлайн-гравців. 

Об'єкт дослідження: індивідуально-психологічні характеристики 

користувачів онлайн ігор. 

Предмет дослідження: вікові особливості онлайн гравців. 

Методи дослідження: синтез та аналіз теоретичного джерел; метод 

психолого-діагностичного дослідження з використанням конкретних 
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методик: 

- Анкета для з'ясування особливостей комп'ютерної ігрової активності 

досліджуваних; 

- Тест на інтернет залежність К. Янг в адаптації Буровой В.А.; 

- Опитувальник акцентуацій особистості Леонгарда-Смішека для 

виявлення індивідуально-психологічних характеристик дорослих 

користувачів; 

- Модифікований патохарактерологичний опитувальник О. Личко для 

підлітків; 

- Шкала самооцінки рівня тривожності Спілберга Ч.Д. (в адаптації 

Ханіна Ю.Л.). 

- Методи математичної статистики з використанням непараметричного 

критерію Манна-Уїтні для аналізу двох і більше вибірок (K незалежних 

вибірок) і лінійного коефіцієнта кореляції r-Пірсона. 

Статистична обробка результатів дослідження здійснювалася з 

використанням програм SPSS 17.0. 

Етапи дослідження. Організація дослідження складалась з 3 етапів: 

методологічного, психодіагностичного, аналітичного. 

База дослідження: 

З 120 осіб, які взяли участь в тестуванні були відібрані 60 осіб обох 

статей з умовної залежністю від Інтернету (28 старших підлітків 15-16 років; 

30 - дорослих 25 і старше років). 

Структура і об'єм роботи. Робота складається зі вступу, двох розділів, 

висновків, списку використаних джерел (69 найменувань) та 1 додаток. 

Загальний об’єм до списку літератури – 59 стор. Робота містить 5 таблиць.  
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ВИСНОВКИ 

 

Психологічні проблеми практичного використання інформаційних 

технологій все активніше залучають увагу фахівців. Особливу увагу 

привертає ігрова активність в Інтернет просторі. Поряд з підлітками (їм 

присвячено більшість досліджень) все більш численними стають дорослі 

геймери, однак досліджень, присвячених даній групі гравців, поки 

недостатньо. 

Виходячи з цього, мета роботи - вивчити індивідуально-психологічні 

особливості користувачів онлайн-ігор різних вікових груп. 

Для досягнення зазначеної мети були поставлені певні завдання і 

зроблені відповідні висновки: 

1. Провести огляд основних теоретичних підходів до вивчення 

комп'ютерної ігрової активності в рамках психологічної науки 

Аналізуючи теоретичний матеріал по заявленій проблематиці, можна 

виділити наступні основні моменти, що підтверджують актуальність 

подальшого емпіричного дослідження: неоднозначність психологічних 

концепцій про вплив масових багатокористувацьких онлайн-ігор на 

індивідуально-психологічні особливості особистості геймерів, їх недостатню 

практичну опрацювання в першу чергу через постійне і інтенсивного процесу 

розвитку сучасних комп'ютерних програм і технологій. 

Комп'ютерна ігрова діяльність стають предметом пильної уваги 

психологів не тільки в зв'язку з небезпекою розвитку негативних наслідків, 

пов'язаних з надмірним захопленням даним видом діяльності, але й з огляду 

на високий потенціал комп'ютерних ігор для навчання і розвитку когнітивних 

функцій у комп'ютерних гравців (А. Е. Войскунський, Т . В. Корнілова, А. Г. 

Шмельов) 

Досить багато робіт присвячено формуванню «комп'ютерної 

культури», характерною для сучасного і майбутніх поколінь. В даний час 

інтерес дослідників до комп'ютерної ігрової діяльності все більше зміщується 
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в бік дорослих геймерів, часто навіть комп'ютерних гравців похилого віку, 

що пов'язано зі зростаючим поширенням комп'ютерних технологій, а також з 

дорослішанням покоління людей, з дитинства захоплюються комп'ютерними 

іграми. 

Якісне різноманіття комп'ютерних ігор і неоднорідність їх впливу на 

психічні процеси і індивідуальні особливості геймерів потребує 

вдосконалення класифікацій комп'ютерних ігор. 

2. Виявити загальні і індивідуально-психологічних характеристики 

підлітків, захоплених онлайн іграми. 

Для успішного функціонування всередині ігрової спільноти, необхідно 

присвячувати грі достатню кількість часу, що робить контингент онлайн 

гравців залежними від комп'ютерного середовища. Підлітки, які віддають 

перевагу онлайн комп'ютерні ігри все більше і більше часу проводять за 

комп'ютером - в середньому 4-6 годин саме в грі або іграх, оскільки для них 

характерно використання відразу декількох ігор. 

Більшості підлітків властива схильність до тривоги, яка передбачає 

наявність тенденцій сприймати досить широкий спектр ситуацій як 

загрозливих (тенденція уникнення). Як відомо, комп'ютерні ігри сприяють 

виробленню стріарного дофаміну, тим самим знижуючи на якийсь час 

суб'єктивне відчуття виснаження, симптомів тривоги і депресії. Однак на 

наступних етапах ігрової діяльності явища виснаження наростають, тим 

самим, формуючи порочне коло залежності. 

У підлітків активно занурених в онлайн ігри в більшій мірі виражені 

демонстративні риси характеру, де можна реалізувати свої демонстративні 

тенденції за допомогою тих чи інших характеристик ігрового персонажа. Так 

само відзначається досить високі показники гравців по астено-невротичної 

шкалою, що свідчить про схильність грають підлітків підвищеної 

стомлюваності і дратівливості. 

3. Виявити загальні і індивідуально-психологічні характеристики 

дорослих, захоплених онлайн іграми. 
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Серед дорослих онлайн геймерів більше 4 годин грає 75,7% 

респондентів. На відміну від підлітків кількість онлайн ігор, в які грають 

дорослі зазвичай не перевищує 1-2. 

Серед дорослих онлайн гравців досить високий відсоток осіб з високим 

рівнем особистісної тривожності (47%). 

Найбільш виражені акцентуації - емотивний, демонстративний і 

застрягають тип. Це характеризує фактори, за якими та чи інша особистість 

віддає перевагу онлайн ігри живому спілкуванню і дає підставу припускати, 

що ігри компенсують стан тривожності в різноманітних ситуаціях, особливо 

коли вони стосуються оцінки компетенції і престижу дорослої людини. 

4. Проаналізувати вікові особливості онлайн-гравців. 

Припущення про те, що існують спільні та відмінні індивідуально-

психологічні характеристики комп'ютерних онлайн гравців різного віку 

підтвердилося. Достовірність відмінностей в групах старших підлітків і 

дорослих геймерів виявлена по параметру особистісна тривожність на рівні U 

= 314, p≤0,05. Підлітки активно занурені в середу комп'ютерних онлайн ігор 

схильні сприймати все більш розширюється коло ситуацій як загрозливий, 

що виражається в постійному загальному почутті напруженості, в той час як 

дорослі геймери такі характеристики виявляють в меншій мірі. 

Кореляційний аналіз показав, що залежність від онлайн-ігор 

безпосередньо не пов'язана ні з однією з особистісних акцентуацій ні в одній 

віковій групі. Однак, існує зв'язок залежно від онлайн ігор з особистісної та 

реактивної тривожністю. 

Це означає, що незалежно від віку, чим вище готовність людини до 

переживання страху і занепокоєння з приводу широкого кола суб'єктивно 

значущих явищ без достатніх на те підстав або схильність відчувати 

хвилювання в ситуаціях конкретного виду (іспит, публічний виступ і т. д.), 

тим сильніше у нього виникає нав'язливе прагнення замінити реальне життя 

на віртуальну. 

Практичне значення роботи полягає в розширенні теоретико-
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практичної бази у вивченні феномена комп'ютерної активності і її впливу на 

особистість онлайн-геймера. Отримані результати можуть бути використані в 

процесі психологічного консультування, психокорекції при роботі з 

кіберадикцією. 
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