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Ж. Пиаже, Д.Б. Эльконин, А.В. Запо�
рожец, М.И. Лисина и др.). Все за�
метнее становятся исследования
игры в условиях применения инфор�
мационных технологий (ИТ), т.е.
компьютеров и Интернета. Остано�
вимся на этом подробнее.

Актуальность изучения психоло�
гических механизмов игровой дея�
тельности, опосредствованной ИТ,
обусловлена широким распростране�
нием и внедрением компьютерных
технологий в повседневную жизнь
человека, в частности, компьютер�
ных игр. Педагоги, родители, работо�
датели обеспокоены чрезмерным
увлечением компьютерными играми
детей, подростков и взрослых. Встает
проблема выявления и объяснения
механизмов игровой деятельности,
связанной с применением ИТ. В част�
ности, актуальна проблема Интер�
нет�зависимости, а также других не�
гативных психологических феноме�
нов (Войскунский, 2004; Егоров,
2007).

В психологических работах идет
обсуждение психологических меха�
низмов игровой деятельности, опо�
средствованной ИТ, особенностей ее
трансформации, принципов ее реа�
лизации, ее эмоционально�мотива�
ционных и когнитивных аспектов,
воздействия на личностную регуля�
цию и т.п. Остановимся на истории и
направлениях исследования игровой
деятельности, опосредствованной
ИТ.

Психологическое исследование
данной области началось в 1980�е гг.
с появлением первых игр для компью�
теров (Тихомиров, Лысенко, 1988).
С момента начала изучения компью�
терных игр область научных иссле�
дований в значительной степени рас�

ширилась, а именно изучается не
только роль компьютерных игр в
жизни ребенка, подростка или взрос�
лого, но и функции компьютерных
игр в психическом развитии, психо�
логические характеристики в игро�
вом процессе, направления воздей�
ствия компьютерных игр на психику
человека, перспективы использова�
ния компьютерных игр в профессио�
нальной и учебной деятельности,
особенности мотивации игроков в
компьютерные игры (геймеров), об�
щения между ними, эмоциональной
насыщенности игровой деятельно�
стью и т.п. 

Первые исследования в области
компьютерных игр проводились на
сложившихся специалистах, профес�
сионально применяющих ИТ, или
студентах и школьниках. Однако че�
рез короткое время компьютеры пре�
вратились в доступные учебные по�
собия и в предметы каждодневной
жизни, стали использоваться широ�
ким кругом пользователей без огра�
ничения возрастных групп. Послед�
нее привело к резкому снижению
возраста пользователей компьютер�
ных игр и к распространению игр не
только в рамках профессиональной
или учебной активности, но и в рам�
ках домашнего пользования. Зна�
комство детей (иногда даже младших
дошкольников) с компьютерами в
домашних условиях может вызывать
беспокойство, однако известно, что в
данном возрасте ведущей формой ак�
тивности является игровая, вклю�
чающая как развлекательные, так и
обучающие игры, а последние спо�
собствуют формированию полезных
навыков и усвоению знаний. 

Первые отечественные исследова�
ния, изучающие возможности ис�
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пользования компьютерных игр
дошкольниками, начались в 1989 г.:
проведены наблюдения за состояни�
ем здоровья и работоспособности де�
тей шести лет, в учебно�воспитатель�
ной работе с которыми использовал�
ся компьютерно�игровой комплекс
(КИК) «Электроник». На основе
данного исследования были вырабо�
таны стандарты помещения для игры
и максимальная продолжительность
игры. Подобных рекомендаций до
сих пор придерживаются в детских
учреждениях, хотя технические па�
раметры компьютеров за последние
20 лет существенно усовершенство�
вались, а это должно позитивно ска�
заться на функциональном состоя�
нии детей. 

Поскольку в настоящее время
дошкольники все чаще начинают ис�
пользовать компьютеры в домашних
условиях, приверженность их к ИТ
оказалась «удобна» всем: самим де�
тям, всецело увлеченным играми; ро�
дителям, которые довольны тем, что,
во�первых, дети заняты и не требуют
внимания, а во�вторых, что компе�
тентность в применении компьюте�
ров, в отличие от множества других
увлечений, пригодится детям и в
дальнейшем; производителям ком�
пьютеров, программного обеспече�
ния и особенно — разработчикам и
продавцам предназначенных для де�
тей информационных продуктов.
Последнее объясняет больший инте�
рес со стороны исследователей, в том
числе и психологов, к данной воз�
растной группе. 

Интерес исследователей посте�
пенно смещается к взрослой аудито�
рии (Quandt et al., 2009). Во�первых,
они представляют собой экономиче�
ски выгодную целевую аудиторию

для разработчиков игр, а во�вторых,
относительно недавно появилось
большое количество взрослых гей�
меров (это те, кто начал играть в по�
дростковом возрасте и до сих пор
играет). Так, самый известный в ми�
ре взрослый геймер — 70�летняя
Барбара Хиллер (известная как «Old
Grandma Hardcore», www.oldgrand�
mahardcore.com) — не только играет
в компьютерные игры ради соб�
ственного удовольствия, но и тести�
рует новые игры для телеканала
MTV. 

Коротко остановимся на ключевых
исследованиях взрослых геймеров.

Гендерные различия 
среди взрослых геймеров

Проведено исследование (Feng et
al., 2007), показывающее, что видео�
игры уменьшают гендерные разли�
чия в распределении пространствен�
ного внимания и в пространствен�
ном вращении. Гендерные различия
начали проявляться только после 10
часов обучения игре в видеоигры,
при этом для женщин простран�
ственное внимание и способность
пространственного вращения пред�
метов оказались более полезными в
игре, чем для мужчин. В исследова�
нии где средний возраст респонден�
тов составил 20 лет, было показано,
что мужчины обычно играют около
9 часов в неделю, в то время как жен�
щины — около 3 часов (Procci et al.,
2011).

Особенности выбора 
компьютерных игр взрослыми

В исследованиях (Griffiths et al.,
2004а, b) были показаны различия
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между группами более молодых и
более взрослых геймеров, а именно
различия в игровой истории, часто�
те игры, важности социальных ас�
пектов игр (для взрослых они важ�
нее), склонности к выбору более же�
стоких игр (взрослые геймеры
предпочитают менее жестокие
игры).

Компьютерные игры 
и агрессивность взрослых

Отдельным направлением работы
является исследование агрессивнос�
ти: связи уровня агрессивности с час�
тотой игры в компьютерные игры,
типами предпочитаемых игр и т.д.
Уже сформировалось общественное
мнение, согласно которому компью�
терные игры повышают уровень аг�
рессивности. Ряд исследователей
также полагают, что компьютерная
игра стимулирует агрессивное пове�
дение, заставляя геймеров проявлять
насилие и убивать (Д. Бака, Д. Томп�
сон, Д. Гроссман и др.). Другие иссле�
дователи настроены не так радикаль�
но и утверждают, что компьютерная
игра может повышать уровень агрес�
сивности геймера лишь в зависимо�
сти от обстоятельств: личной жиз�
ненной ситуации, эмоционального
состояния, свойств характера и т.д.
(И.В. Бурлаков, А. Сакамото, Л. Ло�
велле, К. Андерсен и др.). Полемика
по этому вопросу отражена в работе
А.Е. Войскунского (Войскунский,
2010).

Осуществлено исследование (Wei,
2007) взрослых китайских геймеров,
отражающее взаимосвязь видеоигр с
насилием и агрессивным поведени�
ем, насилием и сочувствием. Так, ви�
деоигры, содержащие насилие, свя�

заны с большей терпимостью к наси�
лию, более низким уровнем сочув�
ствия и более агрессивным поведе�
нием. 

Зависимость от компьютерных
игр взрослых геймеров

Проведено исследование (Stieger,
Burger, 2010), показывающее, что
чем ниже самооценка взрослого, тем
выше зависимость от компьютерных
игр и Интернета в целом. При этом
геймеры, у которых был зафиксиро�
ван высокий уровень зависимости от
компьютерных игр, считали, что они
не подвержены данному виду зави�
симости.

Мотивация для взрослых геймеров

В качестве основных причин, по
которым взрослые играют в компью�
терные игры, выделяют потребности
в получении информации и трени�
ровке мышления, решении задач и
общении в ходе игрового процесса
(Schutter, 2011). Данные мотивы
оказывают сильное влияние на вы�
бор типа компьютерной игры взрос�
лыми.

Влияние игрового опыта 
в компьютерные игры на трудовую

деятельность взрослого

Дж. Бек и М. Уэйд (Бек, Уэйд,
2006) рассматривают вопрос адапта�
ции и применения игрового опыта в
бизнес�среде. Они показали: гейме�
рам свойственна самостоятельность
в работе; они проявляют готовность
рисковать, причем рискованность у
них сопряжена с желанием действо�
вать по правилам бизнеса, и геймеры
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часто добиваются успеха благодаря
своему упорству. Насколько помога�
ют в бизнесе качества, развиваемые
в компьютерных играх, определяют
Б. Ривз, Т. Малоун, Т. О’Дрисколл
(Ривз и др., 2008). Показано, что те
геймеры, которые имеют опыт игры
в ролевые компьютерные игры, ус�
пешны на руководящих позициях
благодаря развитым лидерским ка�
чествам, навыкам руководства, спо�
собности управлять людьми, нахо�
дящимися в различных местах, ком�
муникативным навыкам, способно�
сти быстро реагировать на измене�
ния. 

Компьютерные игры и общение
для взрослого

Проведен ряд исследований, уста�
навливающих зависимость для взрос�
лого между временем, проведенным
за компьютерными играми, и обще�
нием с окружающими (Feng et al.,
2007; Griffiths et al., 2004а, b; Quandt
et al., 2009). Например, показано, что
и взрослые, и более молодые гейме�
ры жертвуют своим временем, чтобы
играть, при этом молодые геймеры
меньше внимания уделяют учебе,
а взрослые — общению со своими
близкими, что часто приводит к не�
пониманию их со стороны сверстни�
ков, при этом для них гораздо более
важны коммуникативные аспекты
игры. 

Влияние компьютерных игр 
на социальную жизнь взрослого

Нередко считается, что увлекав�
шимся в детстве компьютерными
играми взрослым людям не удается
найти для себя адекватное поприще;

едва ли виной тому становится ис�
ключительно их детское увлечение,
однако примеры не нашедших себя
бывших геймеров укрепляют пози�
ции активных противников примене�
ния компьютеров детьми. Наоборот,
как полагают социологи, бывшие гей�
меры обладают существенными пре�
имуществами в выстраивании жиз�
ненной карьеры. Например, они мо�
гут быть более удачливыми в бизне�
се, проявляя при этом такие
качества, как ответственность, на�
стойчивость, готовность к риску, чув�
ство локтя и умение работать в ко�
манде, способность принимать на се�
бя ответственность, готовность ос�
воить и эффективно применять
сложные аналитические компьютер�
ные программы (в частности, они
лучше негеймеров отслеживают ин�
формацию на мониторах), строить
долговременные жизненные планы и
работать на перспективу, решать не�
сколько задач одновременно (multi�
task) и соответственно распределять
свое внимание (Бек, Уэйд, 2006). 

Компьютерные игры как метод
исследования и терапии взрослых

Ряд новых видов игр и игровых
процедур специально предназначен
для применения психологами в ис�
следовательских или в терапевтиче�
ских целях. Например, компьютер�
ные игры все чаще используются при
работе с преступниками, а также как
средство помощи людям с наруше�
ниями навыков письменной речи, не�
достаточной координацией движений
и трудностями в счете, в пространст�
венном различении (например, из�за
астигматизма); показано, что компью�
терные игры ведут к компенсации
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речевых нарушений, развитию сен�
сомоторики и оперативной памяти у
пожилых людей, способствуют улуч�
шению внимания у пациентов с че�
репно�мозговыми травмами, а также
реабилитации людей с различными
формами аутизма либо взрослых с
алкогольной зависимостью или стра�
дающих болезнью Альцгеймера и т.д.
(Васильева и др., 2003; Colwell, Pa�
yne, 2000; Wei, 2007). 

Таким образом, компьютерные
игры стали неотъемлемым компо�
нентом детской и отчасти взрослой
культуры. В ряде исследований опи�
сываются сравнительно немногочис�
ленные аспекты, связывающие пси�
хическую жизнь и компьютерные
игры. Например, совершенно недо�
статочно проработаны вопросы, ка�
сающиеся мотивационной состав�
ляющей (что конкретно привлекает
геймеров, какие аспекты компьютер�
ной игры стимулируют игровые про�
цессы, как меняется мотивация гей�
меров в ходе игры и т.д.), эмоций в
ходе игры (переживаемые эмоцио�
нальные состояния, негативные и
позитивные эмоции в компьютерной
игре и т.д.), познавательных процес�
сов (влияние компьютерных игр на
память, внимание, мышление, вооб�
ражение, восприятие и т.д.), комму�
никативных аспектов игровой дея�
тельности (специфика общения гей�
меров, трансформация видов и
способов общения и т.д.), а также на�
иболее, пожалуй, актуальной тема�
тики связанной (или якобы связан�
ной) с компьютерными играми аг�
рессивности (жестокости и развития
агрессивности в ходе компьютерной
игры, переноса агрессивного поведе�
ния геймеров в реальную жизнь и
т.д.). 

Ощущается также недостаток ис�
следований геймеров различных воз�
растных групп: исследования детей и
подростков, играющих в компьютер�
ные игры, значительно превышают
исследования, проведенные на взрос�
лых геймерах. Последнее препят�
ствует пониманию долгосрочного
влияния компьютерных игр на пси�
хические и социальные процессы.

Типология компьютерных игр

В разных источниках можно
встретить описания типов компью�
терных игр. Чаще всего основным
критерием классификации является
жанровый критерий, например, раз�
личаются приключения, симулято�
ры, стратегии, ролевые, традицион�
ные игры и т.д. Основные группы игр
в таких классификациях следующие. 

1. Шутер («shooter») — стрелялка,
игра от первого лица (или от третье�
го лица), где персонаж должен прео�
долеть ряд препятствий, завершить
задание или пройти игру (один из
подвидов данного вида игр — 3D
Shooter (трехмерный шутер) — трех�
мерная стрелялка).

2. Аркада — игра с примитивным
сценарием, в которой геймеру прихо�
дится действовать быстро, полагаясь,
в первую очередь, на скорость приня�
тия решений и быстроту реакции. 

3. Квест (поиск) — приключенчес�
кая игра, требующая от геймера ре�
шения умственных задач для про�
движения по сюжету.

4. Симулятор — игры, имитирую�
щие чаще всего управление ка�
ким�либо транспортным средством
или аппаратом.

5. Ролевые игры, где участник
принимает какую�то роль и в вообра�
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жаемой ситуации действует соответ�
ственно этой роли, причем для ро�
левых игр чаще всего характерен
фантастический сценарий.

6. Стратегия — игры, развиваю�
щие стратегическое мышление у гей�
мера, чаще всего с военным или эко�
номическим сюжетом.

7. Традиционные игры — компью�
терные и Интернет�игры, сформиро�
ванные на основе традиционных игр,
например, карточные игры, шашки,
шахматы и т.д.

Представленная классификация
основывается на жанровом отнесе�
нии игр к различным типам. Появи�
лись также игры, которые по своему
жанру могут быть отнесены сразу к
нескольким типам.

В отечественной психологии рас�
пространена классификация компью�
терных игр А.Г. Шмелева (Шмелев,
1988), которая основана на характери�
стике психических функций, включен�
ных в процесс игры. Автор выделяет
определенные психические функции и
психологические процессы, которые
задействованы в игровом процессе и
характеризуют ту или иную игру. Сле�
дующие типы компьютерных игр ха�
рактеризуются определенными психо�
логическими составляющими: 

1) игры, характеризующиеся сти�
мулированием формально�логичес�
кого и комбинаторного мышления,
т.е. компьютерные варианты шахмат
и шашек; 

2) азартные игры, характеризую�
щиеся принятием интуитивных, ир�
рациональных решений; 

3) игры, характеризующиеся тре�
нировкой сенсомоторной координа�
ции, внимания, быстроты реакции,
например, компьютерные спортив�
ные игры; 

4) военные игры и игры�едино�
борства, которые часто содержат эле�
менты жестокого единоборства или
насилия, могут способствовать раз�
витию эмоциональной устойчивос�
ти, служат в качестве социально
приемлемого способа разрядки аг�
рессивных импульсов; 

5) игры типа преследование�избе�
гание, для игрового процесса часто
характерен интуитивный компонент
мышления и эмоционально�чувст�
венного восприятия; 

6) авантюрные игры с двумя под�
классами: игры типа «зрительный
лабиринт» (наглядно�действенное
мышление, локомоторные навыки),
в которых геймер видит все игровое
поле, и игры типа «диорамный лаби�
ринт» (абстрактное моделирование,
включенность оперативной памяти),
в которых зрительное поле сужено
до размеров реального; 

7) игры�тренажеры, которые
трудно описать с точки зрения ка�
кой�либо доминирующей психиче�
ской характеристики, включенной в
игровой процесс. 

Классификация, представленная
А.Г. Шмелевым, актуальна и имеет
высокое научное значение; но по�
скольку многие современные игры в
ней не учтены, она нуждается в до�
полнении. Например, игры типа «Та�
магочи», занимающие «активную по�
зицию во взаимодействии с человеком
и имитирующие автономное непре�
рывное существование» (Кан, Чудова,
1998, c. 201) с помощью создания вир�
туального персонажа. Не включены в
классификацию А.Г. Шмелева и ро�
левые игры, а также игры типа страте�
гии и обучающие игры. 

Е.О. Смирнова и Р.Е. Радева про�
вели исследование компьютерных
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игр в сфере обучения и следующим
образом разделили обучающие игры:
собственно обучающие игры�про�
граммы с игровым элементом (приме�
няются в учебных заведениях), кото�
рые способствуют развитию ребенка,
организации работы в ситуации взаи�
модействия с компьютером и легкому
усвоению учебного материала (Смир�
нова, Радева, 2000); и программы,
формирующие и позволяющие изу�
чать различные психические процес�
сы, т.е. компьютерные игры, которые
используются для психологических
исследований (к примеру, двигатель�
ных навыков, процессов принятия ре�
шений и т.д.), что облегчает испытуе�
мому вхождение в эксперименталь�
ные условия (Шапкин, 1999). 

Одним из наиболее распространен�
ных видов компьютерных игр являют�
ся групповые ролевые онлайн�игры.
Отличие данного вида игр состоит в
том, что играют одновременно хотя бы
несколько (а чаще — сотни и тысячи)
геймеров. Среди групповых ролевых
Интернет�игр наиболее заметны и ис�
следованы игры типа MMORPG и их
предшественник — MUD (Multi�User
Dungeon, Multi�User Dimension).
И MMORPG, и MUD — это виртуаль�
ный мир, основанный на приключен�
ческой ролевой игре, которая, в свою
очередь, построена на сюжетах фанта�
стических книг, фильмов и т.д. (Вой�
скунский, 1999; Войскунский, Авети�
сова, 2006). Поскольку они позволяют
одновременно многим геймерам «на�
ходиться» и взаимодействовать в вир�
туальной среде игры, MMORPG и
MUD называются многопользова�
тельскими играми, важными особен�
ностями которых являются создание
виртуальных персонажей и общение с
другими геймерами.

Несмотря на то что практически
отсутствуют психологические иссле�
дования геймеров в зависимости от
типа предпочитаемых компьютер�
ных игр, высказано предположение,
что психологически разные геймеры
выбирают для себя специфичные
компьютерные игры, которые им
больше всего подходят. Так, показа�
но (En et al., 2011), что имеется зави�
симость между личностным стилем и
типом выбираемых компьютерных
игр: например, геймеры с личност�
ным стилем, названным «Устойчи�
вость», предпочитают ролевые игры.
Мужчины склонны выбирать компью�
терные игры с активным сюжетом,
а именно стратегии, ролевые игры,
шутеры, спортивные игры, в то вре�
мя как женщины предпочитают бо�
лее простые игры, направленные на
отдых и получение удовольствия, —
аркады, симуляторы, карточные
игры (Procci et al., 2011). Похожие
результаты были получены Б. Шат�
тером (Schutter, 2011). 

Остаются открытыми следующие
вопросы: каким образом геймеры вы�
бирают для себя компьютерные
игры, как каждый из типов компью�
терных игр влияет на психологичес�
кое и психическое состояние гейме�
ров, каково влияние типа предпочи�
таемой компьютерной игры на
эмоциональное состояние геймеров,
какие психические функции разви�
ваются или, наоборот, притупляются
в ходе игры в определенные компью�
терные игры и т.д. 

Исследование психологических
особенностей геймеров

Данная работа посвящена изуче�
нию психологических особенностей
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подростков старше 16 лет и взрос�
лых, играющих в компьютерные
игры. Будем далее условно имено�
вать данную популяцию геймеров
«взрослыми», поскольку они лишь
частично пересекаются с геймерами
подросткового возраста, которые
изучаются в большинстве исследова�
ний. Вместе с тем будет проведен
анализ возрастных различий (между
геймерами моложе и старше 20 лет).  

Гипотезы исследования сформу�
лированы так: 

Гипотеза 1: У взрослых геймеров
имеются психологические особенно�
сти, эти испытуемые проявляют за�
висимость от типа предпочитаемой
ими компьютерной игры. 

Гипотеза 2: Психологические осо�
бенности взрослых геймеров имеют
зависимость от демографических и
общеигровых параметров.

Для проведения настоящего ис�
следования использован следующий
методический материал: методика
«Личностные факторы принятия ре�
шений» (ЛФР�25), «Тест�опросник
субъективной локализации контро�
ля» и методика «Краткий вариант
Списка личностных предпочтений»
А. Эдвардса (Краткий вариант
опросника Эдвардса). 

Методика «Личностные факторы
принятия решений» (ЛФР#25)

Методика ЛФР�25 — модифици�
рованный метод Q�сортировки, —
направленная на диагностику Готов#
ности к риску и Рациональности как
личностных регуляторов принятия
решений и включает эти две шкалы.
Методика ЛФР�25 состоит из 25
утверждений, которые требуется оце�
нить по следующей шкале: «+1» —

данное высказывание в основном ха�
рактеризует респондента, «�1» — дан�
ное высказывание в основном не ха�
рактеризует респондента, «0» — напо�
ловину характеризует респондента. 

«Тест#опросник субъективной 
локализации контроля»

В исследовании использован
«Тест�опросник субъективной лока�
лизации контроля» (СЛК), модифи�
кация шкалы I�E Дж. Роттера, произве�
денная С.Р. Пантилеевым и В.В. Сто�
линым (Пантилеев, Столин, 1988).
СЛК направлен на измерение ло�
кус�контроля как единой перемен�
ной. Опросник содержит 32 пункта
(26 работающих и 6 маскировоч�
ных), построенных по принципу вы�
нужденного выбора одного из двух
утверждений, и образует одномер�
ную шкалу, дающую обобщенный по�
казатель локус�контроля. 

Методика «Краткий вариант
Списка личностных предпочтений»

А. Эдвардса

Третья методика, использованная
в ходе исследования, представляет
собой краткий вариант Edwards Per�
sonal Preference Schedule (EPPS),
или Списка личностных предпочте�
ний А. Эдвардса, модифицированный
Т.В. Корниловой (Корнилова, 2003).
Данная методика широко использо�
валась за рубежом наряду с другими
многофакторными личностными
опросниками для анализа личност�
ного профиля, а с недавних пор ак�
тивно применяется отечественными
специалистами (Корнилова, 1997).
Методика А. Эдвардса направлена на
изучение мотивационных тенденций
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(в данном случае «мотивационные
тенденции» тесно связаны с поняти�
ем мотива), которые позволяют оха�
рактеризовать исследуемую лич�
ность с точки зрения способов дей�
ствий, выбираемых, например, для
взаимодействия с окружающей сре�
дой. 

Краткий вариант «Списка лич�
ностных предпочтений» А. Эдвардса
включает 64 пары высказываний, ко�
торые необходимо попарно сравнить,
выбрав наиболее подходящее из
представленных двух. Краткий ва�
риант опросника Эдвардса включает
следующие восемь шкал: 1. Мотива#
ция достижения; 2. Любовь к поряд#
ку; 3. Автономия (независимость);
4. Самопознание; 5. Доминирование
(самоутверждение); 6. Чувство вины;
7. Стойкость в достижении целей; 8.
Агрессивность. 

Процедура исследования состояла
из онлайнового опроса на специали�
зированном сайте http://www.virtua�
lexs.ru/, предназначенном для прове�
дения онлайновых исследований и
экспериментов. 

Данная процедура была выбрана
по ряду причин: достаточно высокая
статистическая достоверность дан�
ных, полученных в ходе онлайнового
исследования, в сравнении с класси�
ческими методами; возможность рас�
ширить географию исследования;
экономия ресурсов, необходимых
для проведения исследования; отсут�
ствие внешнего влияющего фактора
(например, в виде исследователя);
быстрота и легкость получения ре�
зультатов исследования и обратной
связи от испытуемого (если это пре�
дусмотрено планом исследования);
большая открытость, раскрепощен�

ность и защищенность испытуемого;
экологичность: испытуемый прохо�
дит исследование в привычной об�
становке (Бабанин и др., 2004).

Поскольку онлайновому методу
присущи также и недостатки, корот�
ко остановимся на ключевых из них:
опросник заполняется исключитель�
но по инициативе респондента («self�
selected»); имеется вероятность за�
полнения не всех пунктов опросни�
ка; низкий уровень контроля со
стороны исследователя за обстанов�
кой и испытуемым; различные стра�
тегии испытуемых, связанные с при�
нятием решения в условиях работы с
компьютерами в отличие от бланко�
вых исследований; имеется опас�
ность многократного заполнения
опросника одним и тем же респон�
дентом (Арестова и др., 1995; Баба�
нин, Смыслова, 2001; Корнилова,
Чудина, 1990). В связи с последним
обстоятельством были приняты спе�
циальные меры для снижения его ве�
роятности: процесс заполнения
опросников контролировался таким
образом, что завершить заполнение
можно только при условии ответа на
все поставленные вопросы (кроме
единственного пункта о координатах
респондента), при этом осущест�
влялся контроль повторных случаев
заполнения опросника путем учета
IP�портов, с которых заходили рес�
понденты. Как считают специали�
сты, наличие большой выборки ком�
пенсирует вероятность повторных
ответов или случайного заполнения
опросника и тем самым, как предпо�
лагается, удается повысить валид�
ность и надежность полученных дан�
ных (Бабанин и др., 2004). 

Обработка полученных данных
проводилась в несколько этапов,
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состоящих из чистки данных с целью
повышения надежности и репрезен�
тативности выборки, статистического
анализа, включающего анализ разли�
чий между ответами геймеров, рас�
пределенных по демографическим и
общеигровым параметрам, типам
предпочитаемых компьютерных игр.
Также полученные данные были со�
поставлены с результатами примене�
ния психологических тестов и по воз�
можности сравнения их с показателя�
ми имеющихся в литературе выборок.

Данные, полученные в ходе на�
стоящего исследования, обрабатыва�
лись стандартным приложением
Microsoft Office Excel 2010, пакетами
SPSS 15.0 и EQS 6.1.

Результаты данного этапа 
исследования

В исследовании приняли участие
328 респондентов, из них 32 оказа�
лись моложе 16 лет, и их ответы бы�
ли отброшены. В результате провер�
ки выборки на нормальность было
выявлено четыре экстремальных
значения, которые были удалены.
Были также удалены ответы 17 рес�
пондентов в связи с риском случай�
ных ответов. Методика Краткий ва�
риант опросника Эдвардса включает
шкалу Лжи. Были подсчитаны отве�
ты респондентов по этой шкале и ис�
ключены те, которые не соответство�
вали критерию достоверности (<4).
Таким образом, общее число респон�
дентов составило 246 человек. 

Статистический анализ демографи#
ческих и общеигровых параметров

В целом выборку респондентов по
демографическим и общеигровым

показателям можно охарактеризо�
вать следующих образом: респонден�
ты по большей части мужского пола
(78%), в возрасте от 16 до 20 лет
(38.5%), обучающиеся в институте/
академии/университете (34%), с опы�
том игры более 10 лет (28.5%), про�
водящие за игрой более 25 часов в
неделю (21.5%).

Сопоставление результатов при#
менения психологических тестов

вместе со сравнением их с показа#
телями имеющихся в литературе

выборок

Сопоставление по методике «ЛичQ
ностные факторы принятия решеQ
ний» (ЛФРQ25)

Типичными для выборки студен�
тов (Корнилова, 2003) (между Р25 и
Р75) являются: для шкалы Рациональ#
ность диапазон ответов от �0.2 до 7.9,
для шкалы Готовность к риску — от
�2.1 до 3.8, в то время как для иссле�
дованной нами выборки взрослых
геймеров диапазон ответов по шкале
Рациональность составляет от 0.9 до
7.8; по шкале Готовность к риску – от
�1.9 до 4.5. Это позволяет заклю�
чить, что выборка взрослых геймеров
отличается от выборки студентов
тем, что геймеры демонстрируют
несколько бjльшую рациональность
и одновременно несколько бjльшую
готовность к риску. В качестве воз�
можного объяснения может быть
приведено следующее соображение:
авантюрные (зачастую) сюжеты игр
побуждают геймеров рисковать, и на
начальных стадиях игровой деятель�
ности геймеры действительно стре�
мятся к риску. Стратегия же успеш�
ной игры требует обуздания аван�
тюрного риска рациональными
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решениями, и с приобретением игро�
вого опыта респонденты демонстри�
руют рациональное поведение.

Сопоставление по методике «ТестQопQ
росник субъективной локализации
контроля»

На студенческой выборке сред�
ний суммарный балл по шкале ло�
кус�контроля составил 14.2 (Панти�
леев, Столин, 1988) (стандартное от�
клонение 4.4), для исследованной на�
ми выборки взрослых геймеров —
13.9 (стандартное отклонение 4.3).
Можно заключить, что геймеры в
несколько большей степени, нежели
студенты, склонны к экстернальному
контролю. Возможно, это связано с
тем, что игровой контекст предпола�
гает жестко прописанный алгоритм
игры, с порой четко прописанными
правильными и неправильными ва�
риантами решения игровых задач.
При всем видимом разнообразии
способов игрового поведения число
«степеней свободы» для геймеров су�
щественно уступает вариативности
поведения в реальной жизни. Данное
обстоятельство неоднократно отме�
чалось в литературе, несмотря на по�
рой противоречащие этому высказы�
вания мало рефлексирующих гейме�
ров. Подобное сужение вариативно�
сти поведения дает дополнительные
шансы на успех экстерналам. Впро�
чем, различия в баллах между выбор�
ками невелики, а высокие значения
стандартных отклонений частично
перекрывают эти различия.

Сопоставление по методике «КратQ
кий вариант Списка личностных
предпочтений» А. Эдвардса

Результаты, полученные по всем
трем наличным выборкам — с одной

стороны, преподаватели и студенты
(Корнилова, 1997), а с другой сторо�
ны исследованные нами игроки
(геймеры) старше 16 лет, — различа�
ются между собой. Так, геймеры име�
ют наивысшее среднее значение по
шкале Мотивация достижения (7.7)
и наименьшее — по шкалам Любовь к
порядку (4.7) и Стойкость в дости#
жении целей (6.1) (таблица 1). По
остальным шкалам (Автономия,
Самопознание, Чувство вины, Агрес#
сивность) не было выявлено разли�
чий между геймерами и другими
группами респондентов. 

Можно заключить, что геймерам
более свойственна мотивация дости�
жения, нежели представителям дру�
гих описанных в литературе выбо�
рок, а это явно связано с тем, что игра
побуждает к стремлению достичь ус�
пеха (повысить уровень, уничтожить
врага, решить загадки и т.п.), к сорев�
новательности (с другими геймера�
ми или с разработчиками игры). Гей�
меры в меньшей степени по сравне�
нию с другими группами склонны к
порядку и меньше ориентированы на
достижение целей. Последнее может
быть объяснено высокой спонтанно�
стью многих игр, ситуативностью це�
лей и их зависимостью от быстро ме�
няющихся игровых ситуаций. Обра�
щает на себя внимание то, что по
шкале Агрессивность геймеры не от�
личаются от представителей других
выборок вопреки распространенным
уверениям в неспециальной и час�
тично в специальной литературе.
Стоит отметить, что и по шкале Са#
мопознание геймеры не отличаются
от представителей других выборок.
Хотя данный параметр представляет
высокую значимость для геймеров,
результаты показывают, что игровая
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деятельность не дает геймерам суще�
ственных дополнительных возмож�
ностей для самопознания. 

Таким образом, в ходе исследова�
ния подтверждена первая часть гипо�
тезы 1 (у взрослых геймеров имеют�
ся психологические особенности, эти
испытуемые проявляют зависимость
от типа предпочитаемой ими компью�
терной игры).

Дальнейший анализ проводился
исходя из того, что все ответы рес�
пондентов были разделены по прин�
ципу типа игры, который предпочи�
тает сам игрок. Все ответы геймеров
о предпочитаемых ими типах игр бы�
ли разделены на четыре группы: 

Группа 1 — шутеры и 3D�шутеры
(игры были объединены в одну груп�
пу, так как имеют содержательное и
смысловое сходство, хотя и реализо�
ваны несколько различными спосо�

бами). Данным играм отдают пред�
почтение 42 респондентов.

Группа 2 — РПГ (ролевые игры),
их предпочитает 67 игрок. 

Группа 3 — стратегии и риал тайм
(данные типы игр были объединены
на основании содержательного кри�
терия: стратегии требуют от игрока
поэтапного решения игровой ситуа�
ции, как и игры риал тайм). Игры
данной группы предпочитают 69 рес�
пондентов.

Группа 4 — в данную группу
(остальные игры) попали ответы ис�
пытуемых, отдающих предпочтение
всем остальным видам игр (аркады,
квесты, логические, симуляторы,
спортивные, традиционные и др.),
каждая из которых не получила до�
статочного для статистической обра�
ботки количества предпочтений рес�
пондентов. В данной группе анализи�
ровались ответы 68 респондентов.

Шкала

Группы

Преподаватели Студенты Игроки старше 16 лет

M SD M SD M SD

Мотивация достижения 7.2 2.37 7.4 2.14 7.7 2.01

Любовь к порядку 6.3 2.65 4.9 2.43 4.7 2.76

Автономия 7.2 2.14 8.6 2.37 8.3 2.72

Самопознание 8.3 2.66 9.0 2.67 8.8 2.87

Доминирование 6.4 2.91 6.6 2.61 7.3 3.05

Чувство вины 7.8 2.17 7.4 3.95 6.9 2.9

Стойкость в достижении целей 8.7 2.14 7.1 3.12 6.1 3.12

Агрессивность 4.1 2.77 5.0 2.38 6.2 2.25

Таблица 1
Нормативные данные в виде средних суммарных баллов (M) и стандартных отклонений (SD)

для оценки шкал по методике «Списка личностных предпочтений» А. Эдвардса 
(на преподавателях высшей школы N = 70, смешанных выборках студентов  

и игроков старше 16 лет N = 146)
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Статистический анализ демогра#
фических и общеигровых парамет#
ров взрослых геймеров, разделенных

по предпочитаемым типам
компьютерных игр

Геймеры, пердпочитающие шу�
теры, — в большинстве своем мужчи�
ны (97.3%) в возрасте от 16 до 20 лет
(51.35%), обучающиеся в институ�
те/академии/университете или за�
кончившие курс обучения (54.06%),
с опытом игры более 10 лет (35.14%),
играющие более 25 часов в неделю
(21.62%).

Большинство геймеров, предпочи�
тающих РПГ, — мужчины (82.46%) в
возрасте от 16 до 20 лет (41.11%), об�
учающиеся в институте/академии/
университете (42.11%), с опытом игры
6–8 лет (24.56%) или более 10 лет
(24.56%), играющие более 25 часов в
неделю (26.32%).

Геймеры, предпочитающие страте�
гии, — в большинстве мужского пола
(79.37%), в возрасте от 16 до 20 лет
(38.1%), обучающиеся в институ�
те/академии/университете или завер�
шившие курс обучения (69.84%), с
опытом игры 3–5 лет (30.16%), играю�
щие более 25 часов в неделю (23.81%).

Геймеры, предпочитающие осталь�
ные игры — в большинстве мужского
пола (53.49%) от 16 до 25 лет (46.52%),
они окончили институт/академию/
университет (39.53%), с опытом игры
более 10 лет (37.21%), играющие 3–8
часов в неделю (37.20%).

Результаты психологического 
исследования геймеров, предпоQ
читающих различные типы игр 

Для подтверждения второй части
гипотезы 1 мы сопоставили результа�

ты по каждой шкале каждой психо�
логической методики, применитель�
но к группам геймеров, предпочи�
тающих шутеры, РПГ, стратегии и
остальные игры. Для этого был ис�
пользован метод непараметрическо�
го анализа K независимых выборок.

Анализ различий между ответами
геймеров, разделенными по
предпочитаемым типам

компьютерных игр, 
на психологические тесты

Анализ различий проведен путем
проверки выборок (ответов респон�
дентов, предпочитающих различные
виды игр) на однородность. Был ис�
пользован непараметрический кри�
терий Манна—Уитни для анализа
двух и более выборок (K независи�
мых выборок). Проанализированы
четыре группы: ответы геймеров,
предпочитающих соответственно
шутеры, РПГ, стратегии, остальные
игры. Получены результаты, соглас�
но которым статистически значимые
различия между ответами респон�
дентов четырех групп (Шутеры,
РПГ, Стратегии, Остальные игры) на
психологические методики «Лич�
ностные факторы принятия реше�
ний» (ЛФР�25), «Тест�опросник
субъективной локализации контро�
ля» и «Краткий вариант Списка лич�
ностных предпочтений» А. Эдвардса
не найдены.

Таким образом, вторая часть гипо�
тезы 1 (у взрослых геймеров имеются
психологические особенности, и они
проявляют зависимость от типа пред�
почитаемой ими компьютерной иг�
ры) не может быть подтверждена. Тем
самым психологическая специфика
взрослых геймеров, как установлено,
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не зависит от типа предпочитаемой
компьютерной игры. Данному факту
можно предложить гипотетические
обоснования.

1. Подтверждается представле�
ние, согласно которому у геймеров
значительно больше общих, нежели
разделяющих черт, в том числе —
предположительно — и психологиче�
ских свойств. Как полагают некото�
рые авторы, именно это обстоятель�
ство, в первую очередь, отличает их
от представителей предшествующих
поколений (Бек, Уэйд, 2006; Кердел�
лан, Грезийон, 2006; Палфри, Гассер,
2011). Более того, как утверждается
некоторыми авторами на основании
эмпирического материала, отсут�
ствуют различия между геймерами и
теми, кто не играет в компьютерные
игры, по «общей структуре жизнен�
ной активности (учеба или работа,
общение, увлечения, развлечения и
др.), по уровню агрессивности или
способности сочувствовать другим,
по уровню осторожности и готовнос�
ти идти на риск или ценностного от�
ношения к жизни других людей»
(Браславский и др., 2005, с. 78). Не�
большие различия могут быть, как
предполагается, вызваны разницей в
возрасте и в социальном статусе гей�
меров, в том числе если сравнивать
подростков и взрослых — актуаль�
ных и бывших геймеров. 

2. Следует учесть широко распро�
страненную практику многих гейме�
ров: играть в игры разного типа одно�
временно или менять типы предпо�
читаемых игр в течение короткого
периода времени. Согласно методике
опроса, в целях определенности гей�
меры должны были отметить един�
ственный тип игр, в который они
играют; при этом не исключено, что

они одновременно играют в игры
нескольких типов. Если это так, то
психологические различия между
представителями исследованных на�
ми четырех выборок геймеров не
должны были проявиться. Данному
обстоятельству следует уделить пер�
востепенное внимание при планиро�
вании дальнейших исследований. 

Анализ ответов на вопросы психо#
логических методик геймеров, раз#
личающихся по демографическим и

общеигровым параметрам 

Для проверки гипотезы 2 (психо�
логические особенности взрослых
геймеров имеют зависимость от де�
мографических и общеигровых пара�
метров) были проанализированы от�
веты респондентов по параметрам
пола, возраста, опыта игры и средней
продолжительности игрового време�
ни в неделю. Для выявления разли�
чий ответы респондентов, распреде�
ленные по соответствующему пара�
метру, были проверены на однород�
ность. Для этого использовался не�
параметрический критерий Манна—
Уитни для анализа двух и более вы�
борок (K независимых выборок). 

Анализ различий по параметру пола
В ходе проведенного непарамет�

рического теста были выявлены зна�
чимые различия между двумя анали�
зируемыми группами по следующим
шкалам: Мотивация достижения
(p = 0.02), Самопознание (p = 0.05) и
Агрессивность (p = 0.01).

Для парного сравнения средних
показателей по ответам респонден�
тов среди выделенных двух групп
был использован параметрический
дисперсионный анализ апостериорных
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попарных сравнений. В таблице 2
отражена описательная статистика,
отражающая тенденции по каждой
из групп геймеров по шкалам психо�
логических методик.

По шкале Мотивация достиже#
ния выявлены значимые различия
между мужчинами (7.647) и женщи�
нами (8.242), при этом геймеры жен�
ского пола имеют более высокую мо�
тивацию достижения, нежели муж�
ского. Данный факт может быть
связан с более высоким желанием
достичь значимого результата, наце�
ленностью на достижения у игроков�
женщин, необходимостью доказать
мужчинам свою состоятельность. По
шкале Самопознание также выявле�
ны значимые различия между муж�
чинами (8.902) и женщинами
(7.855), однако в отличие от мотива�
ции достижения игроки�мужчины
отметили более высокий уровень
самопознания, нежели женщины.
Возможно, данный факт связан с
тем, что геймеры мужского пола
предпочитают в большей степени
играть в игры типа РПГ, которым
свойственны элементы самопозна�
ния. Выявлены различия между
группами по шкале Агрессивность:
мужчины (6.359) имеют более высо�
кий показатель по данной шкале, не�
жели женщины (5.500), что может
быть связано с тем, что мужчины в
большей степени предпочитают
игры с агрессивным контекстом, не�
жели женщины.

Анализ различий по параметру возQ
раста

Проанализированы две группы
геймеров: моложе 20 лет и старше 20
лет. По результатам проведенного
непараметрического теста выявлены

значимые различия между группами
по следующим шкалам: Локус конт#
роля (p = 0.04), Мотивация достиже#
ния (p = 0.03), Любовь к порядку
(p = 0.01), Самопознание (p = 0.04),
Чувство вины (p = 0.04) и Агрессив#
ность (p = 0.01).

Результаты парного сравнения
средних показателей по ответам рес�
пондентов в выделенных группах пу�
тем параметрического дисперсионно�
го анализа апостериорных попарных
сравнений представлены в таблице 3
(описательная статистика).

По шкале Локус контроля выяв�
лены значимые различия между гей�
мерами моложе 20 лет (13.368) и
старше 20 лет (14.457): более взрос�
лые геймеры склонны в большей сте�
пени к интернальному контролю, не�
жели более молодые геймеры, что
может быть объяснено тем, что в игре
часто есть необходимость обдумы�
вать и контролировать действия, что
приводит к появлению опыта и зна�
ний о своих неудачах и успехах. Бо�
лее взрослые геймеры имеют более
высокую Мотивацию достижения
(8.007), нежели более молодые
(7.463), а также Любовь к порядку
(старше 20 лет — 5.258, моложе 20 лет —
4.168). Данные факты могут быть
связаны с большим жизненным опы�
том и более взвешенным и обдуман�
ным подходом к игре. По шкале Са#
мопознание более молодые геймеры
имеют показатель (9.095) выше, чем
более взрослые геймеры (8.351), что
может быть связано со стремлением
при помощи игры лучше себя понять
и узнать что�то новое о себе. По шкалам
Чувство вины и Агрессивность более
молодые геймеры имеют более высо�
кие показатели (7.221 и 6.579), чем бо�
лее взрослые геймеры (6.437 и 5.868),
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Шкала
Группа

респондентов
КолQво
человек

Среднее
Стандартное
отклонение

Ошибка

Рациональность

Мужчины 184 4.147 4.752 0.350

Женщины 62 3.855 4.277 0.543

Итого 246 4.073 4.630 0.295

Готовность к риску

Мужчины 184 1.440 4.535 0.334

Женщины 62 0.968 4.645 0.590

Итого 246 1.321 4.558 0.291

Локус контроля

Мужчины 184 14.076 4.251 0.313

Женщины 62 13.919 4.384 0.557

Итого 246 14.037 4.276 0.273

Мотивация
достижения

Мужчины 184 7.647 1.997 0.147

Женщины 62 8.242 1.997 0.254

Итого 246 7.797 2.010 0.128

Любовь к порядку

Мужчины 184 4.696 2.798 0.206

Женщины 62 5.258 3.279 0.416

Итого 246 4.837 2.930 0.187

Автономия

Мужчины 184 8.386 2.726 0.201

Женщины 62 8.532 2.809 0.357

Итого 246 8.423 2.742 0.175

Самопознание

Мужчины 184 8.902 2.628 0.194

Женщины 62 7.855 3.520 0.447

Итого 246 8.638 2.907 0.185

Доминирование

Мужчины 184 7.304 2.952 0.218

Женщины 62 6.806 2.985 0.379

Итого 246 7.179 2.962 0.189

Чувство вины

Мужчины 184 6.603 3.021 0.223

Женщины 62 7.145 2.448 0.311

Итого 246 6.740 2.892 0.184

Стойкость в
достижении целей

Мужчины 184 6.103 3.009 0.222

Женщины 62 6.661 3.314 0.421

Итого 246 6.244 3.091 0.197

Агрессивность

Мужчины 184 6.359 2.331 0.172

Женщины 62 5.500 2.194 0.279

Итого 246 6.142 2.323 0.148

Таблица 2
Описательная статистика шкал для мужчин и женщин
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Шкала
Группа

респондентов
КолQво
человек

Среднее
Стандартное
отклонение

Ошибка

Рациональность

Моложе 20 95 3.537 4.521 0.464

Старше 20 151 4.411 4.681 0.381

Итого 246 4.073 4.630 0.295

Готовность к риску

Моложе 20 95 0.916 4.822 0.495

Старше 20 151 1.576 4.381 0.357

Итого 246 1.321 4.558 0.291

Локус контроля

Моложе 20 95 13.368 4.255 0.437

Старше 20 151 14.457 4.250 0.346

Итого 246 14.037 4.276 0.273

Мотивация
достижения

Моложе 20 95 7.463 1.972 0.202

Старше 20 151 8.007 2.012 0.164

Итого 246 7.797 2.010 0.128

Любовь к порядку

Моложе 20 95 4.168 2.563 0.263

Старше 20 151 5.258 3.073 0.250

Итого 246 4.837 2.930 0.187

Автономия

Моложе 20 95 8.537 2.701 0.277

Старше 20 151 8.351 2.774 0.226

Итого 246 8.423 2.742 0.175

Самопознание

Моложе 20 95 9.095 2.787 0.286

Старше 20 151 8.351 2.953 0.240

Итого 246 8.638 2.907 0.185

Доминирование

Моложе 20 95 6.926 2.940 0.302

Старше 20 151 7.338 2.975 0.242

Итого 246 7.179 2.962 0.189

Чувство вины

Моложе 20 95 7.221 3.046 0.313

Старше 20 151 6.437 2.758 0.224

Итого 246 6.740 2.892 0.184

Стойкость в
достижении целей

Моложе 20 95 6.011 2.811 0.288

Старше 20 151 6.391 3.256 0.265

Итого 246 6.244 3.091 0.197

Агрессивность

Моложе 20 95 6.579 2.486 0.255

Старше 20 151 5.868 2.178 0.177

Итого 246 6.142 2.323 0.148

Таблица 3
Описательная статистика шкал для разных возрастных групп
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т.е. более молодые геймеры в боль�
шей степени проявляют агрессивное
поведение, чем более взрослые гей�
меры, что вызывает Чувство вины у
данной группы. 

Анализ различий по параметру опыQ
та игры

Проанализированы две группы
геймеров: менее 5 лет и более 5 лет
игрового опыта. По результатам про�
веденного непараметрического теста
не были выявлены значимые разли�
чия между группами геймеров, раз�
личающихся по опыту игры; таким
образом, можно заключить, что игро�
вой опыт не оказывает значимого
влияния на исследуемые психологи�
ческие параметры.

Анализ различий по параметру
средней продолжительности игроQ
вого времени в течение недели

Проанализированы две группы
геймеров, играющих в среднем менее
11 часов в неделю и более 11 часов в
неделю (т.е. менее или более полуто�
ра часов в день). По результатам про�
веденного непараметрического теста
были выявлены значимые различия
между группами по следующим шка�
лам: Рациональность (p = 0.04), Са#
мопознание (p = 0.01), Стойкость в
достижении целей (p = 0.00) и Агрес#
сивность (p = 0.01) (см. таблицу 4).

По шкале Рациональность те, кто
играет менее 11 часов в неделю
(4.622), имеют более высокий пока�
затель, нежели те, кто играет более
11 часов в неделю (3.559), т.е. первые
играют более взвешенно и рацио�
нально, в меньшей степени увлека�
ясь игровым процессом, что отража�
ется на времени игры. По шкале Са#
мопознание играющие более 11 часов

в неделю (9.118) имеют более высо�
кий показатель по сравнению с играю�
щими менее 11 часов в неделю (8.126),
т.е. чем дольше длится игра, тем лучше
игрок себя узнает. По шкале Стой#
кость в достижении целей играющие
менее 11 часов в неделю (6.840) имеют
более высокий показатель, нежели
играющие более 11 часов в неделю
(5.685), что может быть объяснено же�
ланием в сравнительно короткий про�
межуток времени достичь поставлен�
ных целей, т.е. высоких результатов в
игре. Выявлены различия между
группами по шкале Агрессивность:
играющие более 11 часов в неделю
(6.543) имеют более высокий показа�
тель по данной шкале, нежели играю�
щие менее 11 часов в неделю (5.714),
что может быть отчасти связано с тем,
что чем больше играют (в том числе в
высокоагрессивные игры), тем выше
уровень агрессивности.

Таким образом, имеются значи�
мые различия между ответами гей�
меров, различающихся по полу, воз�
расту и средней продолжительности
игрового времени в неделю, на
психологические тесты, что подтвер�
ждает гипотезу 2 (психологические
особенности взрослых геймеров име�
ют зависимость от демографических
и общеигровых параметров).

Выводы по исследованию 
психологических особенностей

взрослых геймеров

Была изучена возможная связь
между психологическими особенно�
стями геймеров и типом предпочита�
емых ими компьютерных игр. 

Взрослые геймеры демонстриру�
ют одновременно бjльшую рацио�
нальность и более высокую готовность
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Шкала
Группа

респондентов
КолQво
человек

Среднее
Стандартное
отклонение

Ошибка

Рациональность

Менее 11 ч. 119 4.622 4.660 0.427

Более 11 ч. 127 3.559 4.561 0.405

Итого 246 4.073 4.630 0.295

Готовность к риску

Менее 11 ч. 119 1.723 4.176 0.383

Более 11 ч. 127 0.945 4.875 0.433

Итого 246 1.321 4.558 0.291

Локус контроля

Менее 11 ч. 119 14.403 4.136 0.379

Более 11 ч. 127 13.693 4.392 0.390

Итого 246 14.037 4.276 0.273

Мотивация
достижения

Менее 11 ч. 119 7.983 1.846 0.169

Более 11 ч. 127 7.622 2.145 0.190

Итого 246 7.797 2.010 0.128

Любовь к порядку

Менее 11 ч. 119 5.193 3.198 0.293

Более 11 ч. 127 4.504 2.624 0.233

Итого 246 4.837 2.930 0.187

Автономия

Менее 11 ч. 119 8.336 2.862 0.262

Более 11 ч. 127 8.504 2.633 0.234

Итого 246 8.423 2.742 0.175

Самопознание

Менее 11 ч. 119 8.126 2.924 0.268

Более 11 ч. 127 9.118 2.819 0.250

Итого 246 8.638 2.907 0.185

Доминирование

Менее 11 ч. 119 7.303 2.839 0.260

Более 11 ч. 127 7.063 3.080 0.273

Итого 246 7.179 2.962 0.189

Чувство вины

Менее 11 ч. 119 6.504 2.940 0.269

Более 11 ч. 127 6.961 2.841 0.252

Итого 246 6.740 2.892 0.184

Стойкость в
достижении целей

Менее 11 ч. 119 6.840 3.168 0.290

Более 11 ч. 127 5.685 2.921 0.259

Итого 246 6.244 3.091 0.197

Агрессивность

Менее 11 ч. 119 5.714 2.206 0.202

Более 11 ч. 127 6.543 2.366 0.210

Итого 246 6.142 2.323 0.148

Таблица 4
Описательная статистика шкал для групп с разной средней продолжительностью игрового

времени в течение недели
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к риску по сравнению с представите�
лями других выборок, что, возможно,
отражает авантюрность сюжетов
компьютерных игр, для достижения
успеха в которых требуется риско�
вать, однако совмещать это с рацио�
нальными формами поведения. При
этом геймеры в большей степени
склонны к экстернальному контро�
лю, нежели к интернальному, что
можно объяснить четкой заданностью
сюжетных линий, в которых заранее
дана и в определенной мере фикси�
рована степень правильности дейст�
вий геймеров. Наряду с выявленной
у геймеров высокой мотивацией до�
стижения нашел проявление и иной
эффект: для части геймеров успех в
игре не является приоритетом, по�ви�
димому, в таких случаях процесс
игры выполняет рекреационную
функцию. Этим же можно объяснить
отсутствие у геймеров склонности к
порядку. 

Кроме того, для геймеров не ока�
зались значимыми такие шкалы, как
Автономия, Самопознание, Чувство
вины, Агрессивность. Последнее осо�
бенно существенно: на значимости
данного параметра для участников
игрового процесса настаивают мно�
гие неспециалисты и частично спе�
циалисты, так что вопрос о якобы по�
вышенной агрессивности геймеров
является принципиально важным.
Споры, правда, ведутся примени�
тельно к более молодому поколению
геймеров; относительно взрослых,
как уже отмечалось, эмпирические
данные весьма ограничены.

В ходе исследования шкала Само#
познания не проявилась как значи�
мая. Возможно, здесь наблюдается
расхождение между самопознанием
как психологическим конструктом и

бытовым или прикладным его пони�
манием, связанным скорее с само�
оценкой в игровых ситуациях. Пара�
метр Чувство вины также незначим
для геймеров, что может быть объяс�
нено: 1) пониманием того, что игра —
это не реальность, так что 2) даже в
случае высокоагрессивных компью�
терных игр геймер отдает себе отчет
в том, что соперник — не более чем
виртуальный, и наконец, 3) если дру�
гой геймер и почувствует обиду, то
встреча с ним в реальной жизни едва
ли произойдет — срабатывает эф�
фект анонимности, который нередко
отмечается специалистами. 

Таким образом, в исследовании
было показано, что у взрослых гей�
меров имеется определенная психо�
логическая специфика. Данная спе�
цифика не проявляет зависимости от
типа предпочитаемой компьютерной
игры. А именно: геймеры, выбираю�
щие шутеры, РПГ, стратегии и ос�
тальные игры проявили большую
схожесть по собственно психологи�
ческим показателям, нежели непохо�
жесть. Гипотетические причины это�
го включают высокую вероятность
того, что респонденты играют в це�
лый ряд компьютерных игр разных
типов одновременно (либо имеют
недавний опыт игры в игры разных
типов). И вместе с тем все чаще вы�
сказывается мнение, согласно кото�
рому между геймерами гораздо боль�
ше общего, чем частных различий,
поскольку поколение геймеров не
походит ни на одно из предшествую�
щих поколений, а психологические
методики этого пока не учитывают. 

Однако в ходе анализа данных,
полученных на психологических ме�
тодиках, были выявлены значимые
различия по исследуемым шкалам по
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параметрам пола, возраста и времени
в неделю, затраченного на компью�
терную игру. Так, было показано, что
у геймеров женского пола в большей
степени выражен параметр Мотива#
ция достижения. Игроки�мужчины
отметили более высокий уровень
Самопознания и Агрессивность, нежели
женщины. Более взрослые геймеры
(старше 20 лет) склонны в большей
степени к интернальному контролю
и имеют более высокую мотивацию
достижения и любовь к порядку, не�
жели более молодые геймеры (менее
20 лет). Однако по шкалам Самопоз#
нание, Чувство вины и Агрессивность
более молодые геймеры имеют более
высокий показатель, нежели гейме�
ры старше 20 лет. По шкалам Рацио#
нальность и Стойкость в достиже#
нии целей играющие менее 11 часов в
неделю имеют более высокий показа�

тель, нежели играющие более 11 ча�
сов в неделю, а последние, в свою
очередь, имеют более высокий пока�
затель по шкалам Самопознание и
Агрессивность.

Таким образом, показано, что име�
ются значимые различия между от�
ветами геймеров, разделенных по па�
раметрам пола, возраста и средней
продолжительности игрового време�
ни в течение недели, на психологиче�
ские тесты. 

Дальнейшим направлением иссле�
дования психологических особенно�
стей взрослых геймеров в контексте
направления изучения деятельности,
опосредствованной ИТ, может стать
глубокая разработка данной тематики
в рамках эмпирических знаний; целе�
сообразно проведение нового цикла
исследований, позволяющих расши�
рить и детализировать выводы.
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