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Исследование посвящено изужений психологижеских особенностей обращения йнозей и девузек в ранней и 
поздней йности к компийтерным играм. Выявлен их игровой опыт, игровая активности, мотиваеия игры, 
жанровые предпожтения и субъективные эмоеионалиные состояния во время игровой компийтерной деятели-
ности. 
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Компийтерные игры как соеиокулитурный 
феномен представляйт собой уникалиный про-
дукт развития техники. Повызение знажимости 
игровой компийтерной деятелиности среди 
ужащихся создаѐт необходимости углубленного 
рассмотрения данного феномена со стороны 
психологижеской науки. Среди западных ужѐ-

ных исследованием психологии компийтерной 
игровой деятелиности занималиси J.Colwell, 
W.Chiou, C.Grady, M.Griffiths, J.Payne, N.Yee, 
K.S.Young, C.Wan и др. В последние десятиле-
тия отмежается рост исследований в данной об-
ласти и у отежественных авторов: А.Г.Асмолов, 
Ю.Д.Бабаева, И.В.Бурлаков, И.В.Бурмистров, 
А.Е.Войскунский, Ю.М.Евстигнеева, А.И.Се-
равин, Ю.В. Фомижева и др. 

В литературе имейтся противореживые дан-
ные о влиянии компийтерных игр на психику 
желовека. В основном отмежается их отриеа-
телиное воздействие, особенно на детей, по-
сколику виртуалиная реалиности, удовлетворяя 
ряд потребностей ребѐнка (в развитии, призна-
нии, общении), уводит его от развивайщего 
влияния реалиной среды. Положителиное влия-
ние компийтерных игр в том, жто они, являяси 
сложным, многоуровневым видом деятелиности, 
предоставляйт возможности для развития ког-
нитивного, эмоеионалиного и поведенжеского 
компонентов психики, способствуйт формиро-
ваний произволиного поведения, развитий бы-
строты реакеий. По мнений ряда исследовате-
лей, мотивами обращения к компийтерной иг-
ровой деятелиности являйтся: самопознание, 
самовыражение, саморазвитие, тренинг опреде-
ленных умений (интеллектуалиные игры и тре-
нажеры-симуляторы), собственно «компийтер-
ности» игры (когда привлекателен сам факт 
взаимодействия с мазиной), а также стремле-
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ние к власти1. При этом недостатожно раскрыт 
вопрос о прижинах обращения к компийтерным 
играм ужащихся, также необходим анализ раз-
лижных психологижеских аспектов игровой 
компийтерной деятелиности.  

Целий назего исследования было выделити 
психологижеские особенности обращения к ком-
пийтерным играм йнозей и девузек в ранней 
и поздней йности, − их игровой опыт, уровени 
игровой активности, мотиваеий игры, субъек-
тивные эмоеионалиные состояния во время иг-
ры и жанровые предпожтения. Выборку иссле-
дования составили 392 ужащихся йнозеского 
возраста − из них 172 ужащихся 10-х классов 
зкол г. Самара и 220 студентов I − II курса 
ВУЗа. Все испытуемые были поделены на под-
группы в зависимости от их игрового опыта. 
Критерием деления на подгруппы послужил 
ответ респондентов на вопрос авторского оп-
росника «Компийтерная игра» (КИ): «Прихо-
дилоси ли Вам играти в компийтерные игры?». 
Вопрос предполагал один из трѐх вариантов 
ответа: а) «да, я играй в КИ «сейжас»»; б) «да, 
я играл в КИ ранизе» (полгода, год назад и 
более, а сейжас не увлекайси ими); в) «нет, я 
никогда не играл в КИ». Таким образом, ужа-
щиеся были разделены на зести подгрупп: три 
подгруппы старзеклассников (№1, № 2, № 3) и 
три подгруппы студентов (№ 4, № 5, № 6). В 
подгруппу № 1 возли 96 старзеклассников (74 
йнози и 22 девузки), играйщих в КИ «сей-
жас»; в подгруппу № 2 − 66 старзеклассников 
(10 йнозей и 56 девузек), игравзих в КИ 
ранизе; в подгруппу № 3 − 10 старзеклассни-
ков (толико девузки), которые никогда не иг-
рали в КИ. В подгруппу № 4 возли 99 студен-
тов (46 йнозей и 53 девузки), играйщих в 
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КИ «сейжас»; в подгруппу № 5 − 101 студент 
(14 йнозей и 87 девузек), игравзий в КИ 
ранизе; в подгруппу № 6 − 20 студентов –  

(2 йнози и 18 девузек), никогда не игравзих 
в КИ (рис. 1). 
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Рис. 1. Обращение старзеклассников и студентов к компийтерным играм (%) 
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Рис. 2. Mотиваеия обращения йнозей и девузек к компийтерным играм 
 
Обращение к КИ в настоящее время у стар-

зеклассников вызе, жем у студентов (56% и 
45%). На наз взгляд, данная тенденеия отра-
жает психологижеские особенности испытуемых, 
связанные с возрастом. Ранняя йности (стар-
зий зколиный возраст) отлижается крайней 
неуравновезенностий развития как на межин-
дивидуалином уровне, так и внутрииндивиду-
алином (время наступления биологижеской, 
когнитивной, эмоеионалиной, соеиалиной зре-
лости)2. Переход от ранней к поздней йности 
(студенжество) знаменуется сменой акеентов 
развития: период предварителиного самоопре-
деления заверзѐн и осуществляется переход к 
самореализаеии. Возможно, с помощий КИ 
старзеклассники, имея менизий жизненный 
опыт и болизуй неопределѐнности в отнозении 
будущего, реализуйт себя, уходя от тревожа-
щих проблем в «виртуалинуй реалиности». 

                                                           

2 Шаповаленко И.В. Возрастная психология. − М.: 
2004. 

Студенты, как более взрослые и так или инаже 
определивзиеся в профессии, в болизей степени 
направлены на овладение профессионалиными 
знаниями, умениями и при возможности уже на 
применение полуженных знаний в работе. 

При исследовании обращения к компийтер-
ным играм йнозей и девузек в подгруппах 
старзеклассников и студентов было выявлено, 
жто у йнозей к старзему зколиному возрасту 
увелиживается потребности в игре, и в студенже-
ском возрасте она остаѐтся высокой, тогда как у 
девузек к старзему зколиному возрасту по-
требности в игре снижается и в студенжестве 
остаѐтся низкой. Таким образом, потребности в 
игре более выражена у йнозей, жем у девузек, 
и среди старзеклассников, и среди студентов. 
Незнажителиная заинтересованности девузек 
компийтерными играми может объяснятися: а) 
кулитурно-историжескими факторами − в обще-
стве игры всегда были более мужским заняти-
ем, жем женским; б) в индустрии гейм-дизайна 
работайт в основном мужжины. 
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В далинейзем исследовании принимали ужа-
стие толико испытуемые, играйщие в компий-
терные игры «сейжас», − 195 желовек. Из них 
96 старзеклассников (74 йн. и 22 дев.) − под-
группа № 1 и 99 студентов (46 йн. и 53 дев.) − 
подгруппа № 4. Исследование мотиваеии обра-
щения ужащихся к КИ выявило, жто показатели 
по всем параметрам мотиваеии у старзекласс-
ников ниже, жем у студентов. Мотивы обраще-
ния к КИ йнозей и девузек в подгруппах 
старзеклассников и студентов представлены на 
рис. 2, где видно, жто у йнозей и девузек − 
старзеклассников и студентов доминируйщими 
мотивами игры являйтся: желание развлежися, 
полужити эмоеионалинуй разгрузку, достижи 
высокого резулитата в игре. Достоверные раз-
лижия с помощий U-критерия Манна-Уитни 
показали, жто йнози и девузки в подгруппе 
старзеклассников отлижайтся толико по одно-
му мотиву − йнози в болизей степени, жем де-
вузки, исполизуйт КИ с еелий полужения вы-
сокого резулитата в игре (U=576,000 при 
p≤0,05). В подгруппе студентов обнаружено 
несколико отлижий: йнози жаще, жем девузки, 
обращайтся к КИ с еелий победити соперника 
(U=585,500 при p≤0,01), приобрести новые 
знания (U=893,500 при p≤0,05), развлежися 
(U=896,000 при p≤0,05) и полужити эмоеио-
налинуй разрядку (U=916,000 при p≤0,05).  

Таким образом, йнози и в зколином, и в 
студенжеском возрасте болизе реализуйт в КИ 
заложеннуй природой потребности победити 
соперника, полужити высокий резулитат в игре, 
затем, взрослея, стремятся полужити определѐн-
ные знания и реализовати негативные эмоеии. 
Девузек, эмоеионалиная сфера которых отли-
жается болизим диапазоном и степений выра-
женности, по сравнений с йнозами, скорее 
привлекает сам проеесс игровой деятелиности − 
еѐ красожности и динамижности, они обращайт 
скорее внимание на кулитуру игры, жем на еѐ 
механику.  

При исследовании жанровых предпожтений 
ужащихся мы опиралиси на психологижескуй 
классификаеий компийтерных игр Ю.М.Ев-
стигнеевой3. Резулитаты исследования жанровых 
предпожтений КИ среди йнозей и девузек в 
подгруппах старзеклассников и студентов пока-
зали: 1) девузки-старзеклассниеы предпожита-
йт играти: в «Arcade» – аркадные игры 
(k=0,026, U=580,000, p≤0,05), «Quest» – игры, 
требуйщие резения интеллектуалиных задаж 
(k=0,032, U=580,000, p≤0,05), «Настолиные» − 
компийтеризированные варианты традиеионных 

                                                           

3 Евстигнеева Ю.М. Психологижеские особенности 
обращения к компийтерным играм в подростковом 
возрасте. − Дисс… канд. психол. н. – М.: 2003. 

настолиных игр (k=0,037, U=612,000, p≤0,05). 
Юнози, в отлижие от девузек, предпожитайт 
играти в «Спортивные» игры, моделируйщие 
поведение в традиеионной спортивной игре 
(k=0, 015, U=558,000 p≤0,05); 2) йнози-
студенты предпожитайт играти в «Action» – 
игры-единоборства (k=0,000, U=749,500, 
p≤0,01), «3d Аction» – игры-единоборства, 
сконструированные в трѐхмерном пространстве 
(k=0,000, U=662,000, p≤0,01), «Спортивные» 
(k=0,014, U=903,500, p≤0,05). Девузкам более 
свойственно играти: в «Arcade» (k=0,001, 
U=759,500, p≤0,01), «Adventure» – игры-
приклйжения (k=0,000, U=714,500, p≤0,01), 
«Quest» (k=0,002, U=802,500, p≤0,01), «На-
столиные» (k=0,043, U=950,000, p≤0,05), «Обу-
жайщие» – игры, направленные на развитие 
знаний и умений (k=0,027, U=928,000, p≤0,05). 

Таким образом, йнозам (старзеклассникам 
и студентам) свойственно играти в КИ, предпо-
лагайщие состязателиный характер, единоборст-
во, спортивные достижения. Девузкам более 
привлекателины игры, имейщие приклйженже-
ский характер и интеллектуалинуй направлен-
ности. Полуженные резулитаты могут быти свя-
заны с особенностями в эмоеионалиной сфере 
испытуемых. Девузки жувствителинее, жем 
йнози, они более тревожны и подвержены де-
прессиям, поэтому игры приклйженжеские, кра-
сожные доставляйт им болизе удоволиствия. 
Юнози не стремятся показывати свои эмоеии, 
особенно негативные, − они более эмоеионалино 
сдержанны, поэтому предпожитайт игры-
единоборства агрессивного содержания и игры 
со спортивными достижениями.  

Резулитаты рассмотрения эмоеионалиных 
состояний (в самооеенке), характерных для 
старзеклассников и студентов во время компи-
йтерной игровой деятелиности, показали, жто 
йнози-старзеклассники жаще испытывайт во 
время компийтерной игры агрессий, жто, воз-
можно, связано с их предпожтением игр-
единоборств и стратегии, болизая жасти кото-
рых имеет военный сеенарий. В проеессе игро-
вой деятелиности агрессия находит выход. 
Юнози-студенты во время компийтерной игро-
вой деятелиности жаще испытывайт удоволист-
вие, которое связано с полужением самой воз-
можности игры и достижением в еѐ проеессе 
определѐнного резулитата, жто также связано с 
выплеском негативных эмоеий. Для девузек-
старзеклассние характерно испытывати ра-
дости и пежали во время КИ, возможно, данные 
состояния также связаны с достижением успеха 
или неуспеха в игре. В свой ожереди девузки-
студентки болизе ощущайт тревогу во время 
игры, жто может быти связано с тем, жто де-
вузкам этого возраста присуща болизая тре-
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вожности, жем йнозам, а также и с тем, жто 
девузки менизе времени проводят за КИ и 
менее ей увлежены на данном возрастном этапе, 
и как следствие − медленнее адаптируйтся, не 
зная всех технижеских аспектов. Анализ игро-
вой активности (время пребывания за КИ в 
дени) критерия φ* в подгруппах испытуемых 

позволил установити: колижественно старзе-
классников, играйщих от 3 до 5 жасов в дени, 
достоверно вызе, жем студентов той же катего-
рии (φ*= 2,454, при p ≤ 0,01). Резулитаты ис-
следования игровой активности йнозей и де-
вузек – старзеклассников и студентов отобра-
жены в таб. 1. 

 
Таб. 1. Соотнозение йнозей и девузек в подгруппах испытуемых в зависимости  

от времени пребывания за КИ в дени 
 

Время игры № подпод-
групп 

Старзеклассники № подподгрупп Студенты 

Юнози Девузки Юнози Девузки 

Менее 1 жаса № 1а 64% 36% № 4а 18% 82% 
От 1 до 3 жасов № 1б 82% 18% № 4б 59% 41% 
От 3 до 5 жасов № 1в 79% 21% № 4в 60% 40% 
Более 5 жасов № 1г 100% 0 № 4г 100% 0% 

 
Из таб. 1 видно, жто йнози и девузки по-

лужили распределение во все подподгруппы, 
кроме № 1г − старзеклассники и № 4г − сту-
денты: среди них девузек, уделяйщих КИ бо-
лее 5 жасов в дени, не оказалоси, т.е. для деву-
зек не характерна столи продолжителиная иг-
ра. Во всех осталиных временных интервалах 
игры также в болизей степени отмежены йно-
зи, жем девузки и зколиного, и студенжеского 
возраста. Таким образом, йнози занимайтся 
компийтерными играми гораздо более интен-
сивно, жем девузки, − жастота и продолжители-
ности игры снижается с возрастом и с повызе-
нием образователиного уровня. Девузки в ее-
лом (старзеклассниеы и студентки) проводят 
за компийтерной игрой менизе времени, жем 
йнози. Данная тенденеия, на наз взгляд, обу-
словлена психологижескими особенностями 
взросления ужащихся. С самого раннего детства  
интересы девузек конеентрируйтся в сфере 
непосредственного бытия, у них более выражен 
инстинкт попежителиства (заботы о ком-
нибуди), заинтересованности, активности и жут-
кости в межлижностных отнозениях, жем у 
малижиков. Для малижиков же важен дух со-
пернижества, ориентаеия на достижение высо-
кого резулитата, скрытности. Указанные психо-
логижеские особенности усиливайтся по мере 
взросления, поэтому йнози в болизей степени 
могут посредством компийтерной игры реали-
зовати свои потребности и интересы, жем де-
вузки.  

В зависимости от времени, проводимого 
ужащимися за компийтерной игрой в дени, мы 
выделили три уровня увлежѐнности КИ: низкий 
(игра менее 1 жаса), средний (от 1 до 3 жасов) 
и высокий (от 3 до 5 жасов), пределиный (более 
5 жасов). Отметим, жто, по данным исследова-
ний, старзеклассники и студенты, затраживай-
щие на КИ более 5 жасов в дени, находятся в 
«зоне риска» по предрасположенности к психо-

логижеской зависимости от КИ. В назей вы-
борке таких было 6,2% (6 йнозей) старзе-
классников и 4% (4 йнозей) студентов. Здеси 
фактижески возникает проблема исполизования 
желовеком разных способов «ухода» от реали-
ной жизни путем изменения состояния созна-
ния. Эта проблема приобретает всѐ болизие 
масзтабы и становится не толико психологиже-
ской, но и медиеинской, посколику обнажайтся 
глубокие противорежия желовежеской психики, 
требуйщие разрезения. Полуженные в назем 
исследовании данные и разработанные реко-
мендаеии позволят повысити эффективности 
образователиного аспекта компийтерных игр и 
снизити риск их отриеателиного воздействия на 
лижностное развитие ужащихся. 

Выводы: 1) Компийтерная игровая деятели-
ности занимает знажимое место в структуре до-
суга ужащейся молодѐжи. Имейтся разлижия у 
йнозей и девузек в игровой активности: по-
требности в игре и время, проводимое за игра-
ми, вызе у йнозей, жем у девузек и среди 
старзеклассников, и среди студентов. К стар-
зему зколиному возрасту у йнозей потреб-
ности в игре увелиживается и в студенжестве 
остаѐтся высокой, тогда как у девузек к стар-
зему зколиному возрасту потребности в игре 
снижается и в студенжестве остаѐтся низкой. 
2) Ведущие мотивы обращения к играм: скука, 
отсутствие дел, желание развлежися, полужити 
эмоеионалинуй разрядку, достижи высокого 
резулитата в игре. При этом йнози-стар-
зеклассники в болизей степени, жем девузки, 
исполизуйт компийтерные игры с еелий дос-
тижения высокого резулитата в игре; йнози-
студенты жаще, жем девузки, обращайтся к 
компийтерным играм с еелий победити сопер-
ника, приобрести новые знания, развлежися и 
полужити эмоеионалинуй разрядку. 3) Жан-
ровые предпожтения в компийтерных играх: 
а) йнози-старзеклассники и студенты жаще 
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выбирайт игры, предполагайщие состязатели-
ный характер, единоборство, спортивные дос-
тижения; б) девузки-старзеклассниеы и сту-
дентки жаще выбирайт игры, имейщие при-
клйженжеский характер, интеллектуалинуй на-
правленности. 4) Доминируйщие эмоеионали-
ные состояния во время игры: йнози-
старзеклассники жаще испытывайт агрессий, 

йнози-студенты – удоволиствие. Для девузек-
старзеклассние характерно испытывати ра-
дости и пежали, жто, возможно, также связано с 
достижением успеха или неуспеха в игре. В 
свой ожереди девузки-студентки болизе ощу-
щайт тревогу во время игры, жто связано с их 
возрастными особенностями. 
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