
–145– 

Володiння емоцiями знаходиться на рiзних рiвнях. Так проблема     управлiння 
є як у студентiв юристiв так i у студентiв психологiв. Але використання емоцiй 
бiльш виражено у студентiв юристiв(у свою користь). Найбiльш низькi резуль-
тати отриманi за шкалою «Управлiння своїми емоцiями», негативнi вiдповiдi на 
твердження, якi пов'язанi з даною шкалою емоцiйного iнтелекту, свiдчать про 
те, що обстежуванi залишають за собою право дратуватися, довго переживати 
i емоцiйно реагувати на «тиск з боку», «на ситуацiї зiпсованого настрою» i «за-
смучення». Можливо, що данi результати зв'язанi не стiльки з невмiнням управ-
ляти своїми емоцiями, скiльки з реакцiєю на стрес, напружений темп життя, 
коли емоцiї є, мало не єдиним способом реагування на життєвi обставини, що 
склалися, на якi людина не в силах вплинути. Дiйсно, сучасна доросла людина 
досить частий знаходиться в станi емоцiйного стресу.

Можемо передбачити, що менш виражена емпатiя i самомотивацiя 
у студентiв юристiв свiдчить о використаннi емоцiй в свою користь,на 
свiй iнтерес,в силу своєї майбутньої професiї навiдмiнно вiд студентiв  
психологiв.
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Психологiчнi особливостi людей що грають в онлайн iгри

Життя сучасної людини найтiснiшим  чином переплетене з рiзними 
технiчними пристроями i приладами, якi входять в наше життя все глибше  
i глибше, будучи сусiдами з нами практично у всiх сферах нашого життя. Ма-
буть, складно знайти область життєдiяльностi людини, де не беруть участь 
комп’ютери. З ними пов’язанi i пiзнавальний, i трудовий, i комунiкативний 
(творчiй, рекреацiйний i т.д.) бiк життя людини. Спiвiснуючи з комп'ютерами, 
людина i «грає» з ними - вибираючи залежно вiд своїх устремлiнь i можли-
востей Гри собi на смак. Тому дослiдження дiяльностi людини, опосередкова-
ної комп'ютерами i iншими елементами iнформацiйних технологiй, є одним  
з найактуальнiших завдань для психологiчної науки.

Тож метою дослiдження було вивчити особовi особливостi людей що грають 
в онлайн – iгри, на прикладi гравцiв second life, а також гравцiв counter strike.

Об'єктом дослiдження є особистiсть.
Предметом – психологiчнi особливостi он-лайн гравцiв.
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Вивчаючи  психологiчнi особливостi людей що грають в онлайн-iгри на 
прикладi гри second life дiйшли висновкiв, що:

Для випробовуваних групи людей що не грають в онлайн-iгри характерний 
вищий рiвень вiдвертостi, легкостi  в спiлкуваннi, нiж для людей,  що грають  
в гру second life. Що може бути пов'язане з наявнiстю у групи тих, що грають в 
гру second life труднощiв в спiлкуваннi, якi вони прагнуть компенсувати в грi. 
Можна припустити, що в грi вони вiдчувають себе менш замкнутими. Даний 
факт заслуговує подальшого вивчення. 

Для групи людей що грають в гру second life характерний нижчий рiвень 
життєрадiсностi, нiж для групи людей що не грають в онлайн-iгри. Це може бути 
пов'язано з тим, що у людей тих, що грають в гру second life iснують труднощi 
в спiлкуваннi, внаслiдок чого в реальному життi вони серйознiшi i мовчазнiшi, 
не проявляють своїх емоцiй, а позитивнi  емоцiї можуть переживатися ними в 
грi. З iншого боку, можлива зворотна ситуацiя, тобто люди менш життєрадiснi, з 
меншим рiвнем оптимiзму, менш упевненi в завтрашньому днi обирають втечу з 
життя реальною в життя вiртуальну.

Для групи людей, що грають в гру second life  характерний вищий рiвень 
умiння контролювати себе, пiдпорядковувати себе правилам , чим для другої 
групи. Що може тат пов'язано з тим, що граючи випробовуванi приймають пра-
вила встановленi грою i, можливо, переносять ухвалення правив в реальне жит-
тя. Можливо також, що для он-лайн гравцiв важливо вiдчувати свiй контр-
оль над ситуацiєю i це вiдчуття контролю їм дає участь в грi.  Гравець повнiстю 
контролює свою аватару, вибирає для неї характер i зовнiшнiй вигляд. 

Для групи людей що грають в онлайн гру second life характерна достовiрно 
велика вираженiсть прагнення до аффiлiациi (ухваленню), нiж у групи людей, 
що не грають в онлайн-iгри. Гравцi  бiльшою мiрою прагнуть дiстати схвалення 
групи, стати її частиною.  Одночасно слiд пiдкреслити, що гравцi замкнутiшi i 
менш товариськi. Можливо, ця замкнутiсть призводить до того, що потреба бути 
прийнятим групою в реальному життi блокується. Проте для цiєї групи людей 
ухвалення важливе, тому вони шукають ухвалення у вiртуальнiй групi. 

Для групи гравцiв second life характерний вищий рiвень управлiння свої-
ми емоцiями, чим для групи людей що не грають в онлайн гри. Що може бути 
пов'язано з тим, що в грi людина сама управляє такою, що вiдбувається i, мож-
ливо, вважає, що також вiдбувається i в реальному життi. Даний результат пе-
ретинається з результатом, який свiдчить про те, що люди, що грають в гру 
second life в цiлому бiльше прагнуть до контролю. Можна припустити, що саме 
ця iлюзорна можливiсть контролю над ситуацiєю i над власними емоцiями i є 
однiєю з ключових позицiй, що обумовлюють захоплення он-лайн гравцiв грою 
second life.

Для групи людей що грають в гру second life  характерне також вищий рiвень 
самомотивацiї, нiж для групи людей що не грають в онлайн гри. Можливо, це 
пов'язано з тим, що в грi чоловiк робить те, що сам хоче, а не те, що нав'язує 
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суспiльство. Гра дає можливiсть жити так, як хочеться. Природно, що в такiй 
ситуацiї самомотивацiя буде вища, нiж в реальному життi. 

Для групи людей що грають в гру second life  також характерний вищий 
рiвень самомотивацiї, чим для групи людей, що грають в гру counter strike. Це 
може бути пов'язано з тим, що гравцi counter strike спiлкуються з iншими людь-
ми як в грi, так i в реальному життi, на вiдмiну вiд гравцiв second life, якi в реаль-
ному життi менш вiдкритi i товариськi, тому у них велика самомотивацiя до гри, 
оскiльки гра компенсує ним брак реального спiлкування з тими, що оточують.   

Отже, людство все бiльше занурюється в комп'ютери i комп'ютернi мережi, 
з'являється все бiльше психологiчно залежних людей. Це проблема i можна 
тiльки припускати до чого вона може привести в своєму подальшому розвитку. 
Тому, на сьогоднiшнiй день, стає дуже важливою i актуальною подальша робота 
по дослiдженню психологiчних аспектiв взаємодiї людини з комп'ютером.

Лiтература:
1.	 Казарова А.Н. Играющий подросток в игровом сообществе сверстни-

ков и социализация подростка//Вiсник Харкiвського нацiонального  
унiверситету iменi В.Н. Каразiна, серiя «Психологiя», 2007, №759

2.	 Форман Н, Вильсон П. Использование виртуальной реальности в пси-
хологических исследованиях// Психологический журнал, 1996, том  
17, №2, с. 64-79

3.	 Шмелев А.Г. Мир поправимых ошибок // Вычислительная техника и ее 
применение. Компьютерные игры. 1988. № 3. С. 16-84


