
Одеський національний університет імені І. І. Мечникова 
 

(повне найменування вищого навчального закладу) 
 

Факультет психології та соціальної роботи 
 

(повне найменування вищого навчального закладу) 
 

Кафедра соціальної і прикладної психології 
 

(повне найменування вищого навчального закладу) 
 

Дипломна робота 
бакалавр 

 
(освітньо-кваліфікаційний рівень) 

 

на тему: «Гендерні та індивідуально-психологічні особливості 

онлайн гравців» 

«Gender and individual psychological characteristics of online gaming» 

Виконав: студент денної форми навчання 

напряму підготовки 6.030102 Психологія 

Танклевський Олександр Юрійович 

Керівник к. психол. н., доц. Коваль Г.Ш. 

Рецензент д. психол. н., проф. Родіна Н.В. 

 

Рекомендовано до захисту:    Захищено на засіданні ЕК № 2 

Протокол засідання кафедри    протокол № від..2018 р. 

№ від..2018 р.    Оцінка____________/______/_____ 
(за національною шкалою, шкалою ЕСТS, бали) 

 

Завідувач кафедри    Голова ЕК 

_________  Подшивалкіна В. І.  _________  Родіна Н.В. 
    (підпис)           (підпис) 

 

Одеса - 2018



 
2 

ЗМІСТ 

 

 

ВСТУП...................................................................................................................... 2 

РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИЧНЕ ДОСЛІДЖЕННЯ ПСИХОЛОГІЧНИХ 
ОСОБЛИВОСТЕЙ ГРАВЦІВ ОНЛАЙН ІГОР .................................................... 5 

1.1. Індивідуальні особливості гравців у комп'ютерні ігри ........................ 5 

1.2. Гендерні особливості гравців у комп'ютерні ігри .............................. 13 

Висновки до розділу 1 .................................................................................. 17 

РОЗДІЛ 2. ЕМПІРИЧНЕ ДОСЛІДЖЕННЯ ПСИХОЛОГІЧНИХ 
ОСОБЛИВОСТЕЙ ГРАВЦІВ ОНЛАЙН ІГОР .................................................. 20 

2.1. Організація та методи дослідження ..................................................... 20 

2.2. Дослідження загальних і індивідуально-психологічних 
характеристик  онлайн гравців .................................................................... 23 

2.3. Порівняльний аналіз гендерних особливостей онлайн гравців ........ 33 

Висновки до розділу 2 .................................................................................. 36 

ВИСНОВКИ ........................................................................................................... 39 

СПИСОК ВИКОРИСТАНОЇ ЛІТЕРАТУРИ ...................................................... 42 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
3 

ВСТУП 

 

Актуальність. Ігрова діяльність є традиційною областю дослідження в 

багатьох науках. Так, відомі концепції культурологів Й. Хейзінги і Р. Кайуа, 

психотерапевта Е. Берна, математична теорія ігор Дж. фон Неймана. 

Класичні дослідження дитячої гри проведені в психології (Л. С. Виготський, 

Ж. Піаже, Д. Б. Ельконін, А. В. Запорожець, М. І. Лісіна та ін). Все більш 

помітними стають дослідження гри в умовах застосування інформаційних 

технологій (ІТ), тобто комп'ютерів і Інтернету.  

Традиційно, відеоігри належали чоловічому домену. Можливість грати, 

взаємодіяти і конкурувати з іншими гравцями є головною визначною 

пам'яткою для всіх геймерів, але є подібності та відмінності в типах 

взаємодій у чоловіка і жінки: наприклад, в ігрових перевагах та ігрових 

моделях чоловіків і жінок,  у ролях гравців та  тривалості гри та ін. 

Актуальність роботи полягає у тім, що гендерний аспект досліджен 

недостатньо, дані суперечливі та розрізнені, ігри постійно оновлюються, що 

потребує й оновлення досліджень по темі.  

Мета дослідження. Теоретично дослідити гендерні та індивідуально-

психологічні особливості онлайн гравців. 

Завдання дослідження. 

1. Провести огляд основних теоретичних підходів в рамках психологічної 

науки до вивчення особливостей онлайн гравців. 

2. Виявити загальні і індивідуально-психологічні характеристики онлайн 

гравців. 

3. Проаналізувати особливості гендерного аспекту онлайн гравців. 

 Об’єктом даного дослідження виступає особистість людини. 

 Предметом даного дослідження є гендерні та індивідуально-

психологічні особливості онлайнової ігрової діяльності. 
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 Методи дослідження 

 В роботі використовується система методів та процедур для отримання 

даних, що включає: 

- теоретичний огляд літератури з обраної проблематики; 

- психолого-діагностичне дослідження з використанням конкретних 

методик:. 

 У дослідженні використані методики: 

1. «Особистісні фактори прийняття рішень» (ЛФР-25); 

2. «Тест-опитувальник суб'єктивної локалізації контролю»; 

3. Методика «Короткий варіант Списку особистісних уподобань» А. 

Едвардса (Короткий варіант опитувальника Едвардса). 

-  методи математичної статистики: 

 Був використаний непараметрический критерій Манна-Уїтні для 

аналізу двох і більше вибірок. 

 Обробка даних здійснювалася за допомогою комп’ютерних програм 

Microsoft Excel та IBM SPSS Statistics. 

 Емпіричне дослідження проводилося в мережі Інтернет за допомогою 

Google Forms. 

Етапи дослідження. Організація дослідження складалась з 3 етапів: 

методологічного, психодіагностичного, аналітичного. 

База дослідження: 

З 66 осіб, які взяли участь в тестуванні були відібрані 37 осіб чоловічої 

статі та 12 осіб жіночої статі з умовної залежністю від Інтернету (віковий 

розподіл – від 15 до 30 років). 

 Практична значимість. Одержані в диплоиній роботі данні можно 

використовувати в роботі практичних психологів під час консультування та 

проведення психокорекційної роботи. 

Структура роботи. Наша дипомна робота складається зі вступу, 2 

розділів, висновків та списку використаних джерел (62). Загальний обсяг 

роботи — 47 сторінок. Робота містить 9 таблиць.
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ВИСНОВКИ 

 

1. Вирішуючи перше завдання дослідження, ми розглянули 

теоретичні підходи до дослідження індивідуально-психологічних та 

гендерних характеристик онлайн гравців. 

Аналізуючи теоретичний матеріал по заявленій проблематиці, можна 

виділити наступні основні моменти, що підтверджують актуальність 

подальшого емпіричного дослідження: 

По перше – це розповсюдження ІТ у нашому житті, мабуть на 

сьогоднішній день складно, навіть уявити своє життя без всесвітньої мережі 

(Інетерненту). 

По друге – це швидко заробивший популярність та незабаром стаючий 

Олімпійською дисципліною кіберспорт, мало досліджуваний та відкритий 

для научної практики. 

По третє – це, безпосередньо, лакуни в дослідженнях гендерних 

особливостей у даній проблематиці. 

2. Вирішуючи друге завдання дослідження ми виявили загальні 

та індивідуально-психологічні характеристики онлайн гравців. 

Було встановлено, що: 

В ході дослідження шкала Самопізнання не проявилася як значуща. 

Можливо, тут спостерігається розбіжність між самопізнанням як 

психологічним конструктом і побутовим або прикладним його розумінням, 

пов'язаним швидше з самооцінкою в ігрових ситуаціях. Параметр Почуття 

провини також виявився незначим для геймерів, що може бути пояснено: 

1) розумінням того, що гра — це не реальність, так що 

2) навіть у разі високоагресивних комп'ютерних ігор геймер віддає собі 

звіт у тому, що суперник — не більш ніж віртуальний, і нарешті, 

3) якщо інший геймер і відчує образу, то зустріч з ним у реальному 

житті навряд чи відбудеться — спрацьовує ефект анонімності, який нерідко 

відзначається фахівцями. 
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Крім того, для геймерів не виявилися значущими такі шкали, як 

Автономія, Самопізнання, Відчуття провини, Агресивність. Останнє 

особливо суттєво: на значимості цього параметра для учасників ігрового 

процесу наполягають багато неспеціалістів і частково фахівців, так що 

питання про нібито підвищену агресивность геймерів є принципово 

важливим. Суперечки, правда, ведуться стосовно до більш молодого 

покоління геймерів; щодо дорослих, як вже зазначалося, емпіричні дані дуже 

обмежені. 

Також геймери демонструють одночасно велику раціональність і більш 

високу готовність до ризику порівняно з негеймерами, що, можливо, 

відображає авантюрність сюжетів комп'ютерних ігор, для досягнення успіху 

в яких потрібно ризикувати, проте поєднувати це з раціональними формами 

поведінки. При цьому геймери більшою мірою схильні до экстернального 

контролю, ніж до інтернального, що можна пояснити чіткої заданностью 

сюжетних ліній, в яких заздалегідь дана і в певній мірі фіксована ступінь 

правильності дій геймерів. Поряд з виявленою у геймерів високою 

мотивацією досягнення знайшов прояв і інший ефект: для частини геймерів 

успіх у грі не є пріоритетом, мабуть, у таких випадках процес гри виконує 

рекреаційну функцію. Цим можна пояснити відсутність у геймерів 

схильності до порядку. 

3. Вирішуючи третє завдання, ми проаналізували особливості 

гендерного аспекту онлайн гравців. 

Було виявлено: 

Що за шкалою Мотивація досягнення помічені значущі відмінності між 

чоловіками (7.647) і жінками (8.242), при цьому геймери жіночої статі мають 

більш високу мотивацію досягнення, ніж чоловіки. Даний факт може бути 

пов'язаний з більш високим бажанням досягти значимого результату, 

націленістю на досягнення у гравців-жінок, необхідністю довести чоловікам 

свою спроможність. За шкалою Самопізнання також виявлені значущі 

відмінності між чоловіками (8.902) і жінками (7.855), однак на відміну від 
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мотивації досягнення гравці-чоловіки відзначили більш високий рівень 

самопізнання, ніж жінки. Можливо, цей факт пов'язаний з тим, що геймери 

чоловічої статі воліють більшою мірою грати в ігри типу РПГ, яким властиві 

елементи самопізнання. Виявлено відмінності між групами за шкалою 

Агресивність: чоловіки (6.359) мають більш високий показник за даною 

шкалою, ніж жінки (5.500), що може бути пов'язано з тим, що чоловіки 

більшою мірою воліють ігри з агресивним контекстом, ніж жінки.  

Також, за аналізом методикои «Тест-опитувальник суб'єктивної 

локалізації контролю» видно, що для чоловічої вибірки середній сумарний 

бал за шкалою Локус-контролю склав 14.076 (стандартне відхилення 4.251), 

для досліджуваної нами вибірки жінок — 13.919 (стандартне відхилення 

4.384). 

Із цього можна укласти, що чоловіки дещо більшою мірою, ніж жінки, 

схильні до экстернальному контролю. Можливо, це пов'язано з тим, що 

ігровий контекст передбачає жорстко прописаний алгоритм гри, з часом 

чітко прописаними правильними і неправильними варіантами вирішення 

ігрових завдань. При видимій різноманітності способів ігрової поведінки 

число «ступенів свободи» для геймерів істотно поступається варіативності 

поведінки в реальному житті. Подібне звуження варіативності поведінки дає 

додаткові шанси на успіх екстерналам. 

Подальшим напрямком дослідження психологічних особливостей 

дорослих геймерів в контексті напрямку вивчення діяльності, 

опосередкованої ІТ, може стати глибока розробка даної тематики в рамках 

емпіричних знань; доцільне проведення нового циклу досліджень, що 

дозволяють розширити і деталізувати висновки. 
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