
 
Вісник Харківського національного університету імені В.Н. Каразіна, 2017 р.    253 

 
УДК 316.77:379.828:004.9 
 

ОСОБЛИВОСТІ СУЧАСНИХ ІГРОВИХ КОМП’ЮТЕРНИХ ПРАКТИК (НА 
ПРИКЛАДІ НАСЕЛЕННЯ М. КАМ’ЯНСЬКЕ) 

 
Шеломовська Оксана Миколаївна – кандидат наук з державного управління, доцент кафедри 
соціології Дніпровського державного технічного університету 
 
Представлені основні положення і результати дослідження особливостей функціонування 
комп'ютерних ігор в сучасному соціокультурному просторі та виявлення специфіки ігрових 
комп'ютерних практик українців на підставі емпіричного соціологічного опитування. 
Запропоноване розуміння комп’ютерної гри як виду ігрової діяльності, який здійснюється із 
застосуванням електронних пристроїв та інтерактивних мультимедійних технологій і 
призводить до створення віртуального (альтернативного) простору соціальних і 
соціокультурних взаємодій, у який занурюється людина, що грає. Встановлено основні риси і 
ознаки комп’ютерної гри. Аналіз результатів анкетування населення м. Кам’янське дозволив 
визначити час, який пересічна людина приділяє комп’ютерним іграм, тривалість захоплення ними, 
наявність випадків гри замість навчання або роботи. На основі цих критеріїв удосконалено 
типологію гравців у комп’ютерні ігри. Проаналізовано існуючі різновиди ігор, визначені їх 
характерні риси та рівень популярності серед аудиторії. Виявлені основні критерії для вибору гри 
споживачами та рівень асоціювання гравців з комп’ютерними персонажами. Окреслені проблеми 
віртуальної реальності, ігрової залежності та виокремлені показники ігрової ідентичності 
комп’ютерних гравців.  
 
Ключові слова: комп’ютерна гра, відеогра, гравець, геймер, ігрові практики, віртуальна реальність, 
ігрова ідентичність, ігрова залежність, ігровий персонаж. 
 
Представлены основные положения и результаты исследования особенностей функционирования 
компьютерных игр в современном социокультурном пространстве и выявления специфики 
игровых компьютерных практик украинцев на основании эмпирического социологического 
исследования. Предложено понимание компьютерной игры как вида игровой деятельности, 
который осуществляется с применением электронных устройств и интерактивных 
мультимедийных технологий и приводит к созданию виртуального (альтернативного) 
пространства социальных и социокультурных взаимодействий, в которые погружается игрок. 
Определены основные черты и признаки компьютерной игры. Анализ результатов 
анкетирования населения г. Каменское позволил определить время, уделяемое компьютерным 
играм, продолжительность увлечения, наличие случаев игры вместо учебы/работы. 
Усовершенствована типология компьютерных игроков. Проанализированы существующие 
разновидности игр, установлен уровень их популярности среди аудитории. Выявлены критерии 
для выбора потребителями игры и уровень ассоциирования игроков с компьютерными 
персонажами. Рассмотрены проблемы виртуальной реальности, игровой зависимости и 
выделены показатели игровой идентичности геймеров. 
 
Ключевые слова: компьютерная игра, видеоигра, игрок, геймер, игровые практики, виртуальная 
реальность, игровая идентичность, игровая зависимость, игровой персонаж. 
 
The main provisions and results of the study of the peculiarities of the functioning of computer games in the 
modern socio-cultural space and the identification of the specific gaming computer practices of Ukrainians 
on the basis of empirical sociological research are presented in this paper. Definition of a computer game as 
a kind of gaming activity, which is carried out with the use of electronic devices and interactive multimedia 
technologies and leads to the creation of a virtual (alternative) space of social and socio-cultural interactions 
which the playеr is immersed are proposed. The main features and attributes of a computer game was 
analyzed. The time that an average person pays for computer games, the duration of capture, the presence 
of cases of playing instead of study or work are revealed on the analysis of the results of the population 
survey in Kamianske. Based on these criteria, the typology of players in computer games has been 
improved. The existing types of games are analyzed, the characteristics are determined and the level of 
their popularity among the audience are determined. The main criteria for choosing a game and the level of 
association of players with computer characters are revealed. The problems of virtual reality, game 
dependence and isolated indicators of gaming identity of players in computer games are outlined. 
 
Keywords: computer game, video game, player, gamer, game practices, virtual reality, game identity, game 
addiction, game character. 
 

Невід’ємним елементом соціокультурного простору сучасної інформаційної епохи стали 
комп’ютерні ігри (відеоігри), які пронизують усі сфери суспільного життя – від традиційної для них 
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дозвіллєвої до професійної та навчальної. З одного боку, такі ігри дають можливість перенестися у сферу 
фантазій, а з іншого – отримати знання і удосконалити необхідні навички. Вони допомагають відволіктися 
від реальності, заповнюють час і дарують приємні емоції, сприяють комунікації та об’єднують людей, 
долаючи національні кордони. Вже з упевненістю можна говорити, що комп’ютерні ігри стали трендом 
глобальної масової культури і дозволяють моделювати соціальну реальність, формувати ідентичність і 
керувати свідомістю індивідів. Набуває поширення також їх культуроформуюча функція, адже кожна 
відеогра – це своєрідний соціокультурний простір з власними звичаями, символами, традиціями, 
політичними та економічними факторами, який багато в чому відображає існуючу реальність. З 
соціокультурної точки зору, комп’ютерні ігри є важливим репрезентативним феноменом електронної 
культури, безпосередньо пов’язаної з інтенсифікацією технічного прогресу і розвитком комп’ютерних та 
інтернет-технологій. Вони вже змінили структуру суспільства і призвели до життя нові субкультури 
мережевих гравців, створили нові традиції і ритуали, сформували нові поведінкові та комунікативні стилі. 
На цьому фоні широкого розповсюдження набули суперечки між прихильниками і супротивниками 
комп’ютерних ігор, яку наголошують відповідно на їх позитивних та негативних наслідках, як на 
індивідуальному, так і на суспільному рівнях. Наявність таких суперечок зайвий раз свідчить про суспільну 
значущість та актуальність дослідження комп’ютерних ігор, спрямованого на встановлення їх ролі і 
значення в житті сучасного українського соціуму та виявлення особливостей ігрових комп’ютерних 
практик сучасного українського суспільства. 

Істотний внесок у дослідження різноманітних аспектів комп’ютерних ігор і особливостей їх 
споживання здійснили зарубіжні вчені: К. Андерсен, Н. Богачьова, О. Болескіна, С. Вайнштейн, Х.-Т. Вей, 
О. Войскунський, Д. Галкін, О. Геллоувей, М. Гріффітс, С. Давидов, Дж. Джуул, Н. Добичіна, М. Іванов, 
Н. Йі, Р. Кайлоіс, О. Кирюшин, А. Кнорре, Х. Коул, Г. Кунц, Н. Куртов, А. Ліндлі, Ф. Мюле, Т. Немудрова, 
М. Придатченко, О. Савинська, А. Смірнова, О. Степанцева, В. Тармаєва, Дж. Фромм, В. Шоташвилі та ін. 

Щодо дослідження комп’ютерної гри соціологічною наукою в Україні слід відзначити наявність 
низки публікацій, у яких досліджуються різноманітні аспекти цього феномену. Зокрема, К. Кислюк розглянув 
перспективи комп’ютерних ігор у медіа-культурі ХХІ ст. [1]. І. Кузнецова, А. Мараховський і О. Вишневська 
розробили класифікацію комп’ютерних ігор та визначили, яким основним стилістичним напрямам вони 
підпорядковані [2]. О. Шерман досліджував комп'ютерні ігри як засіб впливу на масову свідомість та 
проаналізував їх можливості у впровадженні та закріпленні політичних стереотипів [3]. Н. Стратонова 
встановила особливості формування ідентичності в комп’ютерному ігровому просторі [4]. О. Алієва та 
М. Жукова, у свою чергу, з позицій культурологічного підходу визначили значення віртуальних ігор в 
постіндустріальному суспільстві та розглянули проблему їх штучно сконструйованої псевдореальності [5]. 
Д. Кінашевський на прикладі геймерів виокремив технології соціального освоєння комп’ютерних ігор [6]. 
Ю. Романенко і А. Тащенко проаналізували особливості візуалізацій тілесності у комп’ютерних іграх як 
індикаторах етнічних ідентичностей і засоби їх конструювання [7]. О. Щербина зосередила увагу на 
комунікативному аспекті субкультури мережевих ігрових спільнот [8]. А. Рябчук і А. Прокопенко виявили 
взаємозв‘язок між специфічною комунікацією у онлайн-іграх і спілкуванням у реальному житті, а також 
позитивні наслідки онлайн-ігор [9]. Разом з тим, беручи до уваги існуючий науковий доробок з проблематики 
соціології гри, не можна не констатувати той факт, що наявні дослідженняне розкрилище повноти даної теми. 
В українській соціологічній науці відсутнє комплексне дослідження комп’ютерних ігор у сучасному 
соціокультурному просторі та особливостей ігрових комп’ютерних практик, засноване на аналізі саме 
українських реалій із застосуванням соціологічного матеріалу. 

Мета статті полягає у виявленні особливостей ігрових комп'ютерних практик сучасного 
українського суспільства на прикладі аналізу результатів емпіричного соціологічного дослідження 
населення м. Кам’янське.  

Теоретичною базою дослідження слугували праці таких науковців, як Е.Берн, Л. Вітгенштайн, Г.-
Г. Гадамер, Й. Гейзінга, Г. Гессе, А. Гомм, К. Грос, Р. Кайуа, І. Кант, К.Леві-Строс, А. Мердок, Р. Колінгвуд, 
О.Фінк та ін. Зазначені науковці розробили поняття гри та виокремили сутність цього феномену з позицій 
гуманітарного знання, визначили ознаки гри, запропонували класифікації різноманітних типів гри тощо. 
Значний внесок у розробку поняття гри та визначення її ключових ознак здійснили представники 
постмодерністського напрямку, а саме Ж. Дерріда, Ж. Дельоз, У. Еко, Ж. Ліотар, Р. Барт. Саме на здобутках 
зазначених вчених ґрунтуються сучасні дослідження комп’ютерних ігор та особливостей їх впливу на гравців. 

Методологічною основою дослідження є системний і соціокультурний підходи. При написанні 
роботи автором комплексно використовувалися декілька методів наукового пізнання, а саме аналіз і синтез, 
порівняльний, типологічний і компаративний аналіз. Емпіричну базу статті становлять результати 
соціологічного дослідження поширення комп’ютерних ігор в соціокультурному просторі сучасності, 
проведеного за участі автора кафедрою соціології Дніпровського державного технічного університету (м. 
Кам’янське), а також вторинний аналіз результатів всеукраїнських соціологічних опитувань. 
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Єдиного загальновизнаного тлумачення поняття «комп’ютерна гра», зважаючи на 

багатоаспектність цього феномену, у соціології поки що не створено і наявні декілька підходів до його 
аналізу. Так, ґрунтовний аналіз наукової літератури з зазначеного питання дозволив виявити, що 
комп’ютернагра визначається як: 

 своєрідний інтерактивний мультимедійний віртуальний простір [5, с. 64]; 
 вид ігрової діяльності, що застосовує мультимедійні та технології віртуальної (альтернативної) 

реальності [10]; 
 принципово відмінний від інших видів ігор своєрідний спосіб моделювання соціальних і 

соціокультурних взаємодій і ставлення до них [11, с. 48]; 
 спеціальна програма, яка використовується дляорганізації ігрової діяльності, забезпечення 

зв’язку між ігровими партнерами або сама виступає у якості такого ігрового партнеру [12, с. 35]; 
 різновид популярного мистецтва, заснованого на масовому виробництві художньої продукції. 

Прихильники цієї позиції наголошують на культурному значенні гри і зазначають, що тією самою 
мірою, якою популярна культура за сучасних умов «є чинником соціалізації і організує повсякденне 
життя людей у сучасних суспільствах, ці функції беруть на себе і електронні ігри» [13]. 

Однак, вище наведені визначення не дають змоги сформувати комплексне уявлення про 
комп’ютерну гру як соціальний феномен, оскільки зосереджують увагу лише на певному її аспекті – або на 
технологічних можливостях, або ж на культурологічному значенні. Ми ж вважаємо, що ці два аспекти 
треба розглядати без відриву один від одного. Саме тому комп’ютерну гру (відеогру) пропонуємо 
визначити як вид ігрової діяльності, який здійснюється із застосуванням електронних пристроїв та 
інтерактивних мультимедійних технологій і призводить до створення віртуального (альтернативного) 
просторусоціальних і соціокультурних взаємодій, у який занурюється людина, що грає. 

Для визначення суттєвих рис феномену комп’ютерної гри вважаємо за доцільне звернутися до 
класичного визначення гри, наданого Й. Гейзінгою. У своїй роботі «Homo Ludens» під грою він розуміє 
«добровільну дію або заняття, яке здійснюєтьмя всередині встановлених меж місця і часу за добровільно 
прийнятим, але абсолютно обов'язковими правилами з метою, що полягає в ній самій, і супроводжується 
почуттям напруження і радості, а також усвідомленням «іншого», відмінного від звичайного життя» [14, с. 
41]. Грунтуючись на цьому, можемо стверджувати, що комп’ютерна гра являє собою добровільну 
діяльність, яка відбувається в межах специфічного ігрового простору і часу та виходить за межі 
справжнього повсякденного життя в тимчасову (віртуальну) сферу діяльності, де панують особливі 
обов’язкові для усіх гравців правила, які не підлягають ніякому сумніву. Комп’ютерна гра передбачає 
вільну діяльність, що усвідомлюється як «несправжня», але цілком здатна захопити того хто грає. 

Будучи важливим елементом сучасної культури комп’ютерні ігри виконують важливу культурно-
рекреаційну функцію, оскільки будучи засобом проведення дозвілля вони не лише допомагають 
відволіктися від повсякденних справ, а й прикрашають життя, надають йому повноти, дозволяють дати 
вихід негативним емоціям, задовольнити потреби у розрядці і навіть сформувати необхідні навички, які 
стануть у нагоді у подальшій професійній діяльності. Новітні досягнення у сфері комп’ютерних ігор 
спричиняють подальше їх проникнення й інтеграцію в саму структуру культури. З соціокультурної точки 
зору, комп’ютерна гра являє собою інформаційний продукт, який має важливе значення для розвитку 
суспільства. Перші покоління комп’ютерних ігор 1980–2000-х рр. досліджувалися тільки у контексті 
набуття символічного досвіду, спеціальних навичок тарозширення кругозору [1, с. 41]. Ці продуктивні 
результати підвищували самооцінку особистості, її здатність до вирішення складних і різноманітних 
завдань людського буття, хоча, зрозуміло, вкрай обмежено й суб’єктивно. Зважаючи на це, слід відзначити, 
що комп’ютерна гра є витвором певного часу, продуктом роботи авторів, які відобразили у грі власні ідеї та 
емоції та певним чином вплинули на гравців (так само, які і кінострічки, книги), а отже і елементом 
культури, який залишається в пам’яті гравців, передається далі, стає традицією, тобто продуктом культури 
певного суспільства, де художній формі відображаються його головні риси. Попри виразну казковість 
сюжетів і героїв змістовно комп’ютерні ігри насправді відображають “глибинно-архетипові структури і 
проблеми людського буття, вкорінені в найдавніших міфах, ритуалах, традиціях та соціальних інститутах, 
наприклад, церкві та армії” [1, с. 40]. Тобто головна перевага індустрії відеоігор одночасно є і їх істотною 
проблемою як специфічного виду мистецтва: “зведення до мінімуму потреби користувача в розвитку 
фантазії, адже розробниками вже заздалегідь визначені ролі, зовнішній вигляд персонажів” комп'ютерної 
гри, прописаний сюжет, змонтований відповідний відеоряд, звуковий супровід. У деяких випадках відеогра 
виявляється більш реальною для гравців, ніж справжнє життя [5, с. 65]. 

Комп’ютерна гра, чи не найбільше з усіх різновидів ігор, сприяє об’єднанню гравців у стійкі і 
тривалі за часом групи, які продовжують існування навіть після закінчення гри. Ще Й. Гейзинга 
наголошував, що «партнерів по грі об'єднує почуття перебування в такому собі винятковому положенні, 
спільного зайняття важливою справою, відокремлення від інших, вихід за рамки загальних норм життя. Ці 
почуття зберігають свою чаклунську силу далеко за межами ігрового часу» [14, с. 23]. Можна говорити про 
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Жанрові вподобання у сфері відеоігор дозволяють сформувати загальну картину ігрових 

комп’ютерних практик українців і окреслити основні мотиви і потреби , які ці ігри задовольняють. При 
цьому слід зазначити, що для вибору комп’ютерної гри найголовніше значення має не її жанр, а, 
насамперед, наявність цікавого сюжету – це стверджують 24,6 % респондентів. Водночас, для 18,3% 
кам’янчан важливе значення при виборі гри має наявність можливості здійснювати певні дослідження у грі, 
а для 14% – отримання інтелектуального задоволення. Разом з тим, 12,5% відзначають, що для них гра є 
цікавим способом проведення дозвілля, від якого вони насамперед бажають отримати емоційне 
задоволення. На такому мотиві, як можливість отримання додаткових умінь при розв’язанні ігрових задач 
зосереджують увагу 12,1% респондентів, а бажання досягти цілей гри (перемога над суперником, змагання) 
є важливим для 11,5% опитаних. Можливість розвитку творчих здібностей, як основний мотив при виборі 
гри, відзначили лише 7% жителів. 

Досліджуючи особливості функціонування комп’ютерних ігор в сучасному соціокультурному 
просторі та специфіку ігрових комп'ютерних практик українців неможливо оминути увагою проблематику 
віртуальної реальності та ігрової ідентичності, що створюється їх засобами. «Ігрова ідентичність у 
мережевому просторі передбачає входження в мережу в «масці» і створення відповідного образу або навіть 
міфу про самого себе, тобто виступає формою самоідентифікації, що складається з набору бажаних уявлень 
про себе». (прибрати Найбільше схильні до такого роду містифікацій підлітки, для яких занурення у 
віртуальний світ найчастіше пов’язане з проблемами в реальному житті. Чим довше триває їх перебування 
у віртуальному просторі гри, тим ближче і зрозуміліше стають закони інформаційно-комунікативного 
середовища. Можливо, саме тому програмісти всього світу працюють сьогодні не стільки над досягненням 
більшої реалістичності зображень, скільки над підвищенням «когерентності» середовища, посиленням 
ефекту присутності в іншій реальності») [6, с. 114]. В умовах зміни вікових характеристик геймерів від 
підлітка до людини віком 25 – 30 років, які вже мають широкий вибір альтернативних розваг і, водночас, 
наявність часових і соціальних обмежень для ігрових комп’ютерних практик, відбувається підвищення 
вимог до ігор. Виникає потреба у їх більшій складності, сильному сюжеті, переконливості і залученності з 
одночасною легкістю і зручністю. Зважаючи на це, для забезпечення живих і переконливих емоцій 
комп’ютерних персонажів до озвучування ігор залучаються справжні кіноактори. В наш час не тільки 
сюжети гри беруться з кінострічок або літературних творів, а й навпаки – комп’ютерні персонажі стають 
героями популярних кінофільмів. 

Комп’ютерна гра виникає під час контакту з глядачем, залежить від його ігрової активності і 
реалізується тільки в процесі цього контакту, а все інше є його результатом. Активність учасників, 
залучених в створення і освоєння нової багатоваріативної реальності, залежить саме від спільних дій гравця 
та ігрового персонажа, що, мабуть, і неможливо здійснити без асоціювання геймерів з комп’ютерними 
героями. За даними нашого дослідження встановлено, що більшість гравців – а саме 37,6 % – скоріше 
асоціюють себе з персонажем, за якого грають (таблиця 1). При цьому, 21,5% респондентів дотримуються 
протилежної точки зору і відзначають, що скоріше не асоціюють себе з ігровим персонажем. Українців, які 
повністю занурені у гру і живуть життям комп’ютерного героя нараховується 16,3%, а тих, які не мають 
такої схильності – 19,9%. Загалом, відзначимо, що все ж таки кількість гравців, які різною мірою асоціюють 
себе з персонажем комп’ютерної гри на 12% перевищує чисельність гравців, яким не властива така 
практика (53,9% і 41,4% відповідно).  

Таблиця 1. 
Показники ігрової ідентичності геймерів 

 Асоціювання з персонажем, за 
якого грають 

Використання комп'ютерних ігор як 
засобу відволіктися від проблем або 

поганого настрою 
Так 16,3% 45,8% 
Скоріше так 37,6% 32,4% 
Скоріше ні 21,5% 11,4% 
Ні 19,9% 8,6% 
Важко відповісти 4,7% 1,7% 

Ідентифікація з віртуальною особистістю, єдиною в зовнішніх і внутрішніх проявах, дозволяє 
відійти від повсякденних турбот і звичного соціально-бажаного спілкування (базікати, допомагати іншим, 
заводити друзів) і конкурувати з іншими гравцями (кидати виклик, провокувати, домінувати). Така 
ідентифікація передбачає постійне переживання ігрової фрустрації – чим більше людину цікавлять 
внутрішні і зовнішні характеристики ігрового персонажа, і чим більше сама гра дозволяє піти від 
реальності і проявити агресивність, тим частіше людина відчуває неадекватне ситуації бажання грати. 
Частоту виникнення бажання грати пророкує глибина ідентифікації з аватаром (збіг інтересу до 
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внутрішньої логіки і зовнішніми проявами розвитку персонажа), при прагненні до відходу від реальності і 
конкуренції з іншими гравцями [19, с. 128 – 129 ]. 

Відносно використання сучасним українським суспільством комп’ютерних ігор для того, щоб 
відволіктися від проблем або поганого настрою, було встановлено, що 45,8% – так, використовують, 32,4% 
– скоріше використовують, 11,4 % – скоріше не використовують, 8,7% – не використовують (табл. 1). 
Грунтуючись на аналіз отриманих нами даних, можна сказати, що у більшості випадків комп’ютерні ігри 
допомагають людям відволіктися від проблем у реальному житті, змінити навколишній світ і поринути у 
сконструйоване власними силами віртуальне життя і таким чином стати іншими собистостями, наділеними 
унікальними здібностями і креативними можливостями самореалізації. Привабливість відеоігор у цьому 
аспекті полягає у їх можливості задовольнити потреби людини у емоційній розрядці або налаштувати її на 
певний емоційний стан, змінити настрій і емоції. Розвинені комп’ютерні технології створюють ігри з 
реалістичними графічним і звуковим оформленням, тим самим повністю залучаючи гравця до світу 
віртуальної реальності, де комп’ютерні супергерої поглинають особистість гравців. Вибираючи рівень 
складності, гравець програмує характер ставлення до себе ігрових персонажів – своєрідний спосіб 
підвищення самооцінки.  

Опція «збереження» і наявність багатьох життів дає можливість перегравати декілька разів ігрову 
ситуацію з метою пошуку оптимальної тактики і стратегії вирішення проблеми. Однак, у реальному світі 
гравець не може використовувати свої комп’ютерні суперможливості через наявність обмежень і прагне 
повернутися в роль віртуальну, яка з часом займає все більше місце в його особистості, а отже всі свої 
бажання і цілі переносить з повсякденного життя у віртуальний світ. У цьому контексті викликає 
занепокоєння той факт, що більшість опитаних кам’янчан (32,6%) за наявності можливості вибирати між 
комп’ютерними іграми і іграми в реальному житті скоріше обрали б комп’ютерні ігри. Підкреслимо, що це 
свідчить про те, що за сучасних умов люди віддають перевагу іграм зі штучним інтелектом, а не звичним 
іграм з друзями та родичами у реальному житті. До активних прихильників відеоігор слід беззаперечно 
віднести і категорію осіб, які віддали б абсолютну перевагу комп’ютерним іграм – 20,4%. Разом з тим, 
21,7% опитаних беззаперечно обрали б ігри у реальному житті та 14,4% скоріше обрали б цей варіант 
подій. Ще 10,9% поки що не змогли визначитися з вибором. Такий розподіл підтверджує той факт, що 
однією із характерних рис сучасності є проникнення комп’ютерних ігор у реальне життя. Наприклад, для 
прихильників рольових комп’ютерних ігор є звичною справою проведення зборів-фестивалів, на яких вони 
примірюють на себе образ комп’ютерного героя – надягають відповідні речі, користуються зброєю і 
поводять себе так, як улюблений персонаж. У свою чергу, ігри-квести також отримали продовження у 
реальному світі – створюються спеціальні квест-кімнати, де люди мають виконувати завдання і шукати 
підказки для вихіду з кімнати. Тут маємо наголосити на перевагах таких кімнат у соціальному контексті, 
так як вони сприяють відлученню людей від комп’ютерів і сприяють їх безпосередній комунікації та 
згуртуванню для вирішення завдань. 

Як засвідчило наше дослідження, комп’ютерні ігри спрямовані не лише на отримання задоволення 
в чистому вигляді, а й сприяють формуванню відчуття непередбачуваності, небуденності життя. Гри 
створює в людини ілюзію емоційного «насичення», коли здається, що час витрачено недаремно, а ігровий 
момент сприймається як щось важливе, серйозне, значуще. З одного боку, позитивними наслідками 
включеності людини в ігровий світ є розвиток потенційної здатності до швидкого сприйняття змін і нових 
ідей, а також підвищення здатності до соціальної адаптації. Однак гра має позитивний і реальний сенс 
тільки в тому випадку, якщо суб’єкт віддаляється від реальності для того, щоб знову повернутися до неї з 
новим досвідом. Для гравців, які живуть повноцінним життям, мають розвинені соціальні контакти 
комп’ютерна гра виступає лише одним із способів проведення дозвілля, який дозволяє отримати позитивні 
емоції та нові уміння, розвинути власні здатності і не призводить до формування ігрової залежності. 

Отже, підводячи підсумки даного дослідження необхідно відмітити наявність декількох підходів до 
визначення сутності феномена комп’ютерної гри, які втім потребують подальшого удосконалення у 
соціологічному напрямі. Встановлено, що комп’ютерна гра являє собою вид ігрової діяльності, який 
здійснюється із застосуванням електронних пристроїв та інтерактивних мультимедійних технологій і 
призводить до створення віртуального (альтернативного) простору соціальних і соціокультурних взаємодій, 
у який занурюється людина, що грає. Соціологічне дослідження ігрових практик сучасного українського 
суспільства (на прикладі населення м. Кам’янське) дозволило виявити, що більшість городян грає у 
відеоігри від 1 до 3-х годин на день або декілька разів на тиждень, захоплюється ними вже більше 6 років, 
інколи дозволяє собі проводити час за грою замість роботи або навчання. Найбільший інтерес викликають 
ігри таких жанрів, як екшн, пригоди і квести, стратегії, рольові ігри та симулятори різних типів (життя, 
спортивної гри, техніки). При виборі гри найбільше значення для гравців має наявність цікавого сюжету, 
можливості дослідницької діяльності у грі та прагнення отримати інтелектуальне задоволення. Гравці, як 
правило, асоціюють себе з комп’ютерним персонажем та вважають комп’ютерні ігри кращими за ігри у 
реальному житті, часто використовують відеоігри для того, щоб відволіктися від проблем або поганого 
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настрою. Позитивні наслідки від комп’ютерних ігор виявляються в їх можливості заповнити вільний час, 
тренувати навички, відволіктися від проблем на нетривалий час, знайти друзів і навіть стати фінансово 
забезпеченим. З іншого боку, їх негативний вплив виявляється у ігровій залежності та втраті вміння жити у 
реальному світі, проблемах зі здоров’ям, роботою і навчанням, а також невтримному бажанні постійно 
купувати нові ігри та вкладати грошові ресурси в онлай-ігри для отримання бонусів. Комп’ютерні ігри 
використовуються у рекламних, політичних і пропагандистських цілях, і тому можна припустити, що у 
подальшій перспективі цей феномен набуватиме все більшої популярності, адже вони дійсно мають 
величезний економічний, політичний і соціокультурний потенціал. Разом з тим, хочеться наголосити, що в 
сучасних умовах розробники відеоігор повинні приділяти більше уваги їх освітній складовій для розвитку 
інтелектуальних і соціальних якостей гравців, адже сьогодні саме комп’ютерні ігри мають величезний 
потенціальні можливості впливу на сучасну молодь. 

Перспективним напрямом подальших розвідок вдається контент-аналіз комп’ютерних ігор, які 
користуються найбільшою популярністю, для визначення їх цільової спрямованості, тематичного 
наповнення та характеристик основних персонажів. 
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