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Аннотация 
Данная статья посвящена исследованию личностной сферы юношей, 

играющих в сюжетно-ролевые компьютерные игры. Автор указывает на 

особенности компьютерных игр и на характеристики личности игроков. В 

статье анализируются различия личностных особенностей юношей, играющих в 

разные компьютерные игры. 

Abstract 
This article is devoted to the study of the personal sphere of young men playing 

plot-role-playing computer games. The author points out the peculiarities of computer 

games and the personality characteristics of the players. The article analyzes the 

differences in the personality characteristics of young men playing different computer 

games. 
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Информационная революция и создание компьютерных технологий – 

важная веха в жизни человечества. Бурный прогресс технологий, прежде всего, 

в области электроники, микропроцессорной техники, цифровых технологий и 

средств коммуникации послужили источником формирования новой 

глобальной информационной среды. С компьютером связаны многие виды 

человеческой жизнедеятельности: профессиональные, обучение, искусство, 

досуг и т.д. В данной статье мы рассмотрим компьютерные игры как средство 

проведения досуга. Для многих людей, в связи с высокой доступностью 



виртуального развлечения этот вид досуга начал превращаться в хобби. У 

многих подростков и юношей в связи с тем, что огромное количество времени 

они проводят за виртуальной действительностью, отмечаются трудности как во 

взаимоотношениях со сверстниками, так и с родителями [3, 5]. Таким образом, 

индустрия игростроения стала развиваться с большой скоростью и уже за 40-

лет из простых игр, например «Pong», в настоящее время выпускаются игры, в 

которых графическая часть очень реалистично симулирует окружающий нас 

мир, а также сюжеты ничуть не уступают хорошим книгам. 

В связи с появлением такого разнообразия игр появились и разные 

ответвления в жанрах. Так некоторые игры удерживают внимание хорошо 

прописанным сюжетом и в целом хорошей атмосферой, для других достаточно 

только простой механики и удобного управления, а в качестве мотивации 

иметь только возможность заработать большое количество очков. 

Актуальность этих типов игр не падает в равной степени, а значит можно 

выделить, как минимум, 2 типа людей, которые отличаются в своих 

предпочтениях. В своём исследовании мы их определили, как: люди, 

играющие в сюжетно-ролевые компьютерные игры и люди, предпочитающие 

игры без сюжета.  

В ходе изучении литературы была не раз затронута мысль о том, что игры, 

в которых повествуется какой-то художественный сюжет, немного отличаются 

от тех, в которых нужно, например, набрать больше всех очков в 

соревновательном режиме. Безусловно, в обоих случаях, например, мы можем 

заметить упорство в продвижении по сюжету или оттачиванию навыков для 

достижения больших очков, однако мотивы немного отличаются. Если во 

втором случае игрок может принять, что выше какой-то суммы баллов ему не 

подняться, то игра ему надоест, и он перейдёт к следующей, которая 

предоставит новый опыт. Самой цели, как таковой нет. Другое дело игры с 

сюжетом. Тут мы сталкиваемся с тем, что многие из игроков признают, что 

были игры, в которых просто хотелось всё забросить и забыть в ходе 

прохождения особо сложного участка игры, однако интересный сюжет так 

сильно притягивал, что людям приходилось по многу часов тратить своего 

личного времени, чтобы узнать развязку какой-нибудь захватывающей 

истории. 

В нашем исследовании мы делаем акцент на играющих юношах, так как 

считаем, что основная масса людей, проводящие свободное время за 

компьютерными играми, старше 18 лет [1]. При этом если углубляться в 

исследование предпочтения жанров игр можно выявить что игроки 

интересуются таким жанром игр, которые ближе всего относятся к 

определённому человеку, а значит уже даже между игроками, играющими в 

компьютерные ролевые игры есть определённая разница. Кому-то нравится 

строить целые цивилизации, кому-то нравится подобные цивилизации 

уничтожать, кому-то хочется быть героем, а кому-то хочется ощутить пыл боя 



и сражения какого-нибудь исторического события. Подобного разнообразия 

игры без сюжета предоставить не могут, оттого и возможное влияние на 

человека будет минимальным или иного рода (например, игра рассматривается 

как способ «убить время»). 

Так как каждая игра в себе несёт свой жанр, сюжет и тип было решено 

провести исследование личностной сферы. Именно в ней, на наш взгляд, 

можно выявить особенности игроков, предпочитающих разные игры. Следует 

исследовать, почему эти люди выбрали данный вид хобби, что они с этого 

получают и главное, что это хобби у них формирует. Тем более было доказано, 

что фильмы влияют на людей при просмотре и дают свой отпечаток на 

мировоззрение человека. С играми ситуация обстоит немного серьёзней. Они 

предоставляют возможность самому участвовать в повествовании сюжета, 

нежели как при просмотре кино, самому влиять на дальнейшие события игры а 

также проходить через различные препятствия для достижения поставленной 

цели. Люди, которым в играх сюжет не важен, могут и легче сдаться при 

неудачах. В играх с сюжетом интрига не отпускает человека до финальных 

титров, что также отрабатывает навыки усидчивости, внимательности, памяти, 

терпеливости и целеустремлённости. 

В исследовании участвовали юноши, играющие в сюжетно-ролевые 

компьютерные игры, и юноши, играющие в игры без сюжета. Целью нашего 

исследования является выявление особенностей личностной сферы юношей, 

играющих в сюжетно-ролевые компьютерные игры. 

В качестве основной гипотезы выдвигается предположение о том, что 

существуют различия в личностной сфере между юношами, играющими в 

сюжетно-ролевые компьютерные игры, и юношами, предпочитающие игры без 

сюжета. 

В ходе проведения методики «16-факторный личностный опросник Р. 

Кеттелла» было выявлено, что юноши, играющие в сюжетно-ролевые 

компьютерные игры, отличаются от юношей, играющих в игры без сюжета, 

достоверно значимыми различиями (оценка проводилась с помощью t-

критерия Стьюдента) по таким факторам, как: Фактор B – абстрактное 

мышление (tЭмп = 4,118), Фактор Е – подчинённость (tЭмп = 3,001), Фактор Q3 – 

высокий самоконтроль (tЭмп = 4,725).  

Так, юноши, играющие в сюжетно-ролевые компьютерные игры, 

обладают развитым интеллектом, способностями к логическому анализу и 

абстрактному мышлению, обладают умением быстро усваивать новый 

материал, имеют высокий уровень образованности. Это можно объяснить тем, 

что нередко игры могут опираться в своём сюжете на исторические события, 

дают возможность пообщаться с историческими личностями, основываются на 

классической литературе, дают возможность проходить сюжет, учитывая 

физические явления и это ещё не весь список того, как могут влиять игры на 

эрудированность и гибкость мышления юношей. Также стоит отметить 



высокие показатели по шкале самоконтроля, которые так же можно объяснить 

тем, что если обычная игра может только предоставить возможность 

бесконечно повторять простые действия для получения большого количества 

очков, то игра с сюжетом постоянно предоставляет возможность игроку 

преодолевать испытания для прохождения по сюжетной линии дальше. Если в 

первом типе людям рано или поздно надоест совершать однообразные 

действия и им наскучит необычность игры и возможность зарабатывать всё 

больше и больше бесконечного количества очков, то во втором случае люди 

могут проявлять упорство в особо трудных играх только ради того, чтобы 

узнать, что произойдёт по сюжету дальше. Однако среди людей, играющих в 

сюжетно-ролевые компьютерные игры, чаще встречались люди, 

предпочитающие подчиниться, нежели доминировать. Это можно объяснить 

тем, что, по сути, сюжетные игры строятся на том, чтобы с помощью заданий 

или поручений (квестов) игрок мог продвигаться по сюжетной линии. 

Таким образом, исходя из выше сказанного, можно сделать вывод, что 

личностная сфера юношей, играющих в сюжетно-ролевые компьютерные 

игры, и юношей, предпочитающие игры без сюжета имеет характерные 

отличия. Перспективы данного исследования целесообразно использовать в 

разработке профилактических мероприятий по сопровождению молодежи в 

формировании у них оптимальных жизненных ценностей и установок, их 

адаптации в реальном обществе и снятию эмоционального напряжения 

компьютерных игроков [2, 4]. 
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