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У статті розглянуто взаємозв‘язок між специфічною комунікацією у онлайн-іграх та 

спілкуванням у реальному житті, зокрема - позитивні наслідки онлайн-ігор.  Використано дані, 
що були отримані у серії глибинних інтерв'ю з групою гравців популярних онлайн-ігор з 
використанням програми дистанційного спілкування «Skype». На противагу твердженням про 
«залежність» як про виключно негативне явище пропонується комплексна інтерпретація, що 
включає  також і позитивні наслідки онлайн-спілкування та колективних ігор. Були також 
виявлені окремі ігрові аспекти, що можуть сприяти появі чи вирішенню певних проблем у 
реальному спілкуванні. 
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Вступ 
Інтернет є  одним з важливих інструментів як для академічної та професійної діяльності, 

так і для проведення дозвілля. Наймасштабнішою сферою розваг, яку може запропонувати 
Інтернет-мережа є онлайн-ігри. Рівень розвитку комп‘ютерної графіки з кожним роком все 
більше наближується до відтворення реального світу, що, поруч із досконалим звуковим 
оформленням, створює ефект повного занурення у віртуальний світ. Детально 
пропрацьована графіка, яскраві персонажі та наявність можливості живого спілкування 
можуть викликати у гравців виникнення залежності від онлайн-гри. Інтернет-залежні 
припиняють слідкувати за часом, проведеним у глобальній мережі Інтернет, захоплюються 
яскравими іграми та електронним спілкуванням більше ніж живим. В результаті 
ненормованих витрат часу інтернет-залежні не завжди встигають готуватись до навчання, 
якісно виконувати свою роботу чи приділяти достатньо часу друзям, сім'ї, родичам тощо. 

З іншого боку онлайн-ігри допомагають багатьом людям проявити себе як у професійній 
сфері, так і у повсякденному спілкуванні. Пілоти та водії користуються можливостями 
онлайн-ігор для симуляції реальних подій у небі чи на дорозі і, таким чином, можуть 
покращити свої навички. Ігри стали можливістю розкрити свій потенціал тим, хто не міг цього 
зробити у реальному житті: через бажання спілкування та відпочинку в інтернеті можуть не 
лише розпадатись, але також і посилюватись зв‘язки у сім‘ях, завдяки іграм людина не може 
втратити, але також і отримати роботу чи необхідні навички. Наявні соціологічні дослідження 
з даної проблематики дотепер недостатньо уваги приділяли можливим позитивним 
наслідкам спілкування в онлайн-іграх, що становить актуальність даної роботи. Окрім цього, 
ставлення до гравців як до ―залежних‖ від онлайн-ігор, призвело до медикалізації даного 
соціального явища і браку досліджень з застосуванням методу глибинного інтерв‘ю з самими 
гравцями для отримання інформації про їхнє власне сприйняття позитивних аспектів 
спілкування в онлайн-іграх. 

Таким чином, об‘єктом дослідження є особи, що грають у онлайн-ігри. Предметом 
дослідження є позитивні наслідки спілкування в онлайн-іграх на покращення комунікативних 
навиків у реальному житті. Мета роботи полягає у виявленні цих позитивних наслідків 
спілкування у онлайн-іграх на думку самих гравців. Для вирішення цієї мети було поставлено 
два завдання: 1) визначити, чи впливають наявні раніше проблеми зі спілкуванням 
(конфлікти з іншими людьми, бажання уникати контактів з сім‘єю, друзями чи колегами, 
сором‘язливість чи страх комунікації тощо) зверненню людей до онлайн-ігор та віртуального 
спілкування і 2) визначити, чи може спілкування у онлайн-іграх виступити як чинник, що 
сприяє покращенню комунікативних навичок індивіда і позитивним змінам в особистому і 
професійному житті. 

Для відповіді на поставлені завдання було обрано метод глибинних інтерв'ю, щоб 
дізнатися думку гравців в онлайн-ігри. Через особливості програм для спілкування, гравці в 
онлайн-ігри звикли розповідати інформацію про себе, свої думки та дії майже незнайомим 
людям, адже без надання особистих даних у мережі інтернет неможливо зрозуміти, хто твій 
співбесідник. Саме через це для проведення інтерв‘ю була обрана програма дистанційного 
спілкування «Skype». Вона дозволила уникнути розкриття зовнішніх даних як інтерв‘юера, так 
і респондентів, що було неабияким плюсом для потайливих людей, яким важко розмовляти 
віч-на-віч з іншими. Завдяки функціоналу вищезазначеної програми вдалось скеровувати 
респондентів до потрібної теми без перебивання їх у процесі відповіді: варто було лише 
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зазначати у чаті, вбудованому в програму, що людина відволіклась від основної теми 
спілкування. До того ж більшість з респондентів не відволікались від власних справ і 
знаходились у місці власного психологічного захисту – вдома, що також сприяло чесності 
відповідей. Було проведено 12 глибинних інтерв'ю з респондентами віком від 19 до 35 років. 
Основою для вибірки слугували гравці популярної онлайн-гри «World of Tanks», які запросили 
своїх знайомих для проведення інтерв'ю. 

Огляд літератури 
Кількість користувачів Інтернет-мережі у світі стрімко зросла з 14 мільйонів у 1993 році 

до 2.7 мільярдів у 2013 [13]. Хоча Україна не є найактивнішою з позиції використання 
Інтернет-мережі, але кількість користувачів також збільшується з кожним роком – на  2012 рік 
15.3 мільйони українців користуються Інтернетом і являють собою 3% від усіх користувачів 
Інтернет-мережі у Європі [14]. При цьому на 2010 рік середній вік людини, що грає у онлайн-
ігри складав 34 роки, а основну кількість гравців (49%) складали люди від 18 до 49 років [30].  

На думку авторів статті «Інтернет-залежність у підлітків: поширеність і фактори ризику» 
проблема залежності є явною навіть серед осіб, які не є активними користувачами інтернет-
мережі, але відвідують її час від часу. Наприклад, серед 3105 підлітків у Нідерландах, що 
заповнили анкету щодо самостійних користувань  мережею Інтернет, 3,7 % були 
класифіковані як потенційно залежні від Інтернету [19, 4]. Участь у невеличких онлайн-іграх, 
реєстрація та відвідування соціальних додатків та мереж типу Twitter та Facebook підвищує 
ризик розвитку інтернет-залежності, тобто чим більше різноманітних розважальних засобів у 
мережі Інтернет використовує особа, тим більша ймовірність того, що у подальшому кількість 
проведених в Інтернеті годин зросте і згодом зі способу дозвілля переросте у повноцінну 
залежність. 

Проведені серед сучасних підлітків дослідження щодо пасивної можливості бути 
Інтернет-залежними показують, що з кожним роком відсоток тих, хто потенційно може стати 
Інтернет-залежним збільшується. Наприклад, проведене у 2004 році дослідження у Фінляндії, 
результати якого мали слугувати оцінкою поширеності використання Інтернету серед 12-18 
літніх показали, що серед  7.292 осіб потенційно залежними виявились лише 1.6%  [15]. Але 
вже проведені у 2011, та 2012 роках дослідження показали, що потенційно залежними від 
Інтернету, за результатами різноманітних досліджень, є 8.1% [10], 11.3% [27] та 11.6% [23] 
підлітків від 12 до 18 років. В Китаї, незважаючи на законодавчі обмеження на користування 
Інтернетом дітьми і підлітками, кількість гравців в онлайн-ігри продовжує зростати [32].  

Залежна від інтернету людина спілкується набагато менше, час виділений на реальне 
спілкування з друзями чи родичами зменшується через небажання відриватись від гри навіть 
на короткий час [26]. Відсутність нормованого харчування (нічні переїдання, постійні перекуси 
біля комп‘ютера та відсутність гарячих страв через небажання відриватись від гри аби 
приготувати щось) призводять до проблем із шлунком, відсутністю необхідних організмові 
вітамінів та мікроелементів та погіршення загального фізичного стану [16]. Додаючи до цього 
списку ще й підвищення рівня агресії [21], можна зробити висновок, що навички спілкування 
індивідів знижуються після багатьох годин проведених у мережі чи за грою, а натомість 
з‘являються шкідливі психосоціальні та фізичні наслідки. З цими проблемами неможливо 
впоратись самостійно і тому для повернення у соціум індивідам буде потрібна професійна 
допомога [17].  

Залежності може сприяти те, що вихід до інтернет-мережі та участь у онлайн-іграх 
впливають на настрій позитивним шляхом, тож люди з симптомами депресії, почуття ізоляції, 
стресу або занепокоєння, можуть займатись «самолікуванням» за допомоги Інтернету та 
онлайн-ігор [12]. Але в цьому випадку, звернення до онлайн-ігор виникає як наслідок 
проблем, наявних раніше, і може не те, що не провокувати нових проблем, але навіть 
сприяти вирішенню чи принаймні послабленню вже наявних. Звідси виникає перше 
дослідницьке питання нашої роботи: які проблеми, на думку респондентів, що грають в 
онлайн-ігри, передують зверненню до ігор, і чи можуть онлайн-ігри сприяти їх вирішенню.  

Поширення екранної культури, для якої властива подача інформації в рамках коротких 
жанрів у надзвичайно привабливій упаковці (у супроводі звукових та візуальних ефектів, 
рухливих образів і т.п.), викликає значні труднощі насамперед у психофізичному розвитку 
людини. Великий обсяг та мінливі форми подачі інформації породжують мозаїчність 
сприйняття, викликають труднощі з зосередженням уваги. Не випадково в останні два 
десятиліття фахівці звернули увагу на явища «труднощів зосередження уваги» (Attention 
Deficit Disorder) [4, 90] і «розладу інтернет-залежності» (Internet Addiction Disorder, IAD) [9]. 
Водночас, в залежності від обраного жанру та стилю гри, від проведеного у грі часу та від 
відношення кожного конкретного гравця до гри можна виділити також і позитивні ефекти 
онлайн-ігор: сприяння розвитку не лише логічного мислення і пізнавальної активності, але і 
уваги, вольових якостей, емоційної сфери, пам'яті, навичок орієнтації в просторі, умінь  
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конкурувати і співробітничати. Більш того, гра поміщає гравця у нову ситуацію, яка сприяє  
розвитку творчої активності як дітей та підлітків, так і студентів та молоді [2, 62]. Тож друге 
дослідницьке запитання нашої роботи – якими, на думку самих гравців в онлайн-ігри, є 
позитивні ефекти цих ігор для них особисто та для інших гравців.  

Попередні проблеми зі спілкуванням як чинники звернення до онлайн-ігор 
Сором‘язливість, відсутність навичок соціалізації, неможливість знайти знайомих чи 

друзів за інтересами у власному місці проживання чи певні фізичні вади, що заважають 
нормальному спілкуванню – все це може слугувати чинниками того, що люди приходять у 
онлайн-ігри. Доволі часто у відповідях респондентів на питання про спілкування слідувала 
відповідь на кшталт «В реальному світі у мене великі проблеми зі спілкуванням. Не знаю з 
чим це пов‘язано, але якось так виходить.»; «На особистому фронті само собою не 
ладнається. А тут (у онлайн-грі) я спокійно спілкуюсь з хлопцями» [Респондент №3]; «Я пішла 
у гру, бо вважала, що вона допоможе мені розвинути спілкування, бо у мене з цим погано» 
[Респондент №5]; «Чому я обрала онлайн-гру? Не знаю… Сумно було, мабуть, самотньо» 
[Респондент №7]. Тобто респонденти звертались до онлайн-ігор не тільки як до засобу 
проведення вільного часу, а як до можливості покращити свої навички спілкування.  

Одна з респонденток зауважує, що проблеми спілкування у реальному світі вона вбачає 
у власній сором‘язливості та скромності. При спілкуванні вона починає довго думати про те 
що казати та яким чином, як себе вести. Тому ігри, у яких не потрібно будувати довгі фрази, 
коментувати події чи розповідати про себе являються рятувальним колом для подібних 
людей. Декілька респондентів також зазначали, що проблеми з реальним спілкуванням 
виникли у них через непорозуміння з колегами чи однолітками, які захоплюються іншими 
речами: «В основному у моєму колі спілкування у людей інші інтереси, не такі як у мене. Вони 
слухають іншу музику, дивляться інші фільми. В принципі можна знайти якусь тему для 
розмови, але це буває дуже важко» [Респондент №3]. При чому більш досвідчені гравці 
старшого віку також зазначали, що їхнє бажання пограти залежить ще від морального 
мікроклімату в оселі «Якщо дійсно нормальне, правильне сімейне життя, жінка не відволікає 
від ігор, то ті ж самі комп‘ютерні ігри доволі сильно програють» [Респондент №4]. Саме від 
подібних проблем респонденти і «втікають» у віртуальний світ. 

Інколи правила віртуального світу можуть заважати спілкуванню з друзями чи родичами. 
Одна з респонденток зазначила, що гра вимагала від неї постійного відвідування і вдень, і 
вночі. «Поки ти спиш - ворог прокачується» - ця фраза стала крилатою серед гравців. Тому 
якщо треба було – вона вставала посеред ночі для того, щоб побудувати наступну частину 
фортеці, до чого її рідні ставились дуже негативно. З одного боку дівчина слідувала 
правилам громади, яку вважала основною для себе та з якою спілкувалась набагато частіше 
ніж з родичами на той час, з іншого ж – вона порушувала норми поведінки у сім'ї, чим 
викликала не тільки невдоволення, але й сварки на ґрунті нерозуміння. Фактично 
відбувається повне занурення у гру і з цього стану дуже важко вийти. Але саме за цим 
зануренням більшість гравців і йшли, зазначають дослідники мотивації приходу у онлайн-гру 
[33]. До онлайн-ігор можуть приходити через уже наявні проблеми з розумінням близьких 
людей і бажання відволіктись від проблем у реальному житті. «Причиною розлучення стала 
не гра, а дещо інше. Але гра слугувала достатньо сильним каталізатором, я б так сказав.» 
[Респондент №11] - втеча від реальних розмов, небажання приймати участь у сімейних 
рішеннях та небажання повертатись у реальний світ призвели до розлучення респондента. 

За словами респондентів проблеми у спілкуванні при поверненні у реальний світ 
виникали доти, доки вони не навчились визначати важливість віртуального та реального. 
Респондент зазначав, що після сеансів гри він не міг думати про щось інше і спілкуватись про 
це – йому кортіло говорити саме про цю гру та продовжувати грати у неї, що викликало 
непорозуміння з дівчиною. «На той час я зустрічався зі своєю дружиною і доходило до того, 
що ображалася вона, що я онлайн-іграм приділяю більше часу ніж їй. Коли вона приїжджала 
до мене в гості я грав, коли їхала - я грав. Ну і поставила ультиматум: «я - або онлайн-гри» і 
я кинув лінійку. Ось ми одружені.». [Респондент №1] 

Жоден з опитаних респондентів не погодився з тим, що він чи вона є залежними від 
онлайн-ігор, хоча деякі з них визнавали існування подібної залежності у людей, що 
проводять багато часу у онлайн-іграх. Хоча якщо брати до уваги чинники, які сприяють 
створенню залежності, що були висвітлені дослідниками Ko, Yen, Yen, Lin та Yang у 2007 році 
[18] то можна сказати, що кожен з респондентів підпадає під вплив хоча б одного з факторів. 
Проблеми у сім'ї, низька самооцінка респондентів щодо можливості живого спілкування чи 
влаштування приватного життя, витрата більше ніж двадцяти годин на тиждень в Інтернеті чи 
у грі (кілька респондентів зазначали, що з легкістю можуть проводити стільки часу у грі, 
особливо під час ігрових подій та акцій а дехто проводив велику кількість годин у грі через 
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небажання відставати від супротивника); та й сам факт гри у онлайн-ігри – все це, на думку 
дослідників, робить гравців як мінімум потенційно залежними від гри.  

Щодо допомоги залежним від онлайн-ігор ігроманам думки розділились: дехто зазначив, 
що жодної допомоги людина, що проводить багато часу у іграх не потребує - «Це вибір 
кожної окремої людини та навряд чи це велика проблема» [Респонденти №8, 12]. 
Респонденти були більш схильні зазначати, що онлайн-ігри допомагають вирішувати 
проблеми, аніж створювати їх: «Існують певні проблеми чи фобії, які людина не може 
подолати самостійно і в цьому ігри навпаки, допомагають людям. Наприклад, побоювання 
спілкування.» [Респондент №8]. Проте дехто вказував на те, що підлітки не можуть завжди 
відповідати за свої дії, інколи приділяють занадто багато уваги онлайн-іграм, починають 
страждати через проблеми у навчанні і що саме подібні підлітки та молоді люди можуть 
страждати на справжню залежність від онлайн-ігор та потерпати від наслідків цієї залежності. 
При цьому респонденти, які в підлітковому віці приділяли значно більше уваги онлайн-іграм 
визнають, що цілком можливо страждали від залежності, але позбавились від неї завдяки 
друзям, родичам, сім'ї чи власному бажанню та дорослішанню. 

Позитивні наслідки онлайн-ігор у покращенні комунікативних навиків 
Вищенаведені результати скоріше підтверджували гіпотезу про те, що бажання 

спілкуватись в онлайн-іграх спричинене проблемами із спілкуванням у реальному світі, але 
деякі респонденти прийшли через кардинально інші причини. Кілька респондентів зазначили, 
що вони настільки комунікабельні люди, що обрали онлайн-ігри на противагу звичайним саме 
через те, що вони можуть продовжувати спілкуватись у них з іншими людьми та дізнаватись 
щось нове. При чому ці респонденти обирають для спілкування не тільки офіційні чати, 
форуми та приватні повідомлення, а й додаткові засоби зв‘язку на кшталт програм передачі 
голосу Skype, RaidCall, TeamSpeak, Mumble тощо. Одна з респонденток обрала онлайн-гру, 
сервер якої знаходиться у іншій частині світу – через бажання поспілкуватись з іноземцями. 
«Українці, росіяни, білоруси – я і так їх бачу кожен день. У мене є можливість з ними 
спілкуватись і я, якщо чесно, навіть втомилась від них. А тепер у грі я спілкуюсь з людьми з 
інших країн, міст і це набагато цікавіше.» [Респондент №6] 

Бажання продовжити спілкування із знайомими, друзями та родичами серед 
респондентів було найпопулярнішим як мотив вибору та початку онлайн-гри. «Спочатку я 
сидів у клубах за друзями та дивився, як вони грають. А потім і сам почав» [Респондент №1]; 
«Після контрольних ми вирішили розслабитись колективно, у моїх однокласників вже були 
акаунти… я теж зареєструвалась» [Респондент №3]. Цікаво, що за даними дослідників 
геймери жіночої статі більш рідкісне явище, ніж чоловічої, при чому збільшення їх кількості та 
причина появи дає підстави вважати, що вони були введені у гру соціальним оточенням 
(наприклад, чоловіками друзями, однокурсниками, родичами) [33, 75], що й підтверджується 
вищенаведеними відповідями респондентки №3.  

Подібні спільні інтереси відкривали нові можливості для спілкування - ігрові проблеми, 
заходи, прохання про допомогу, спільна гра – усе це збільшує час проведений разом. 
Починає відрізнятись і стиль спілкування: кілька респондентів зазначали, що найчастіше 
спілкуються із однокурсниками чи знайомими лише через спільні інтереси у грі і навряд чи 
продовжували би спілкування без спільного знаменника. У окремих випадках небажання 
індивіда відходити від спілкування віртуального та повертатись до спілкування реального 
призводило до позитивного ефекту: респондентка-гравчиня розповіла, що саме у грі 
познайомилась із майбутнім чоловіком. «Ми просто грали разом, і якось так почали 
спілкуватись, потім із відео, потім він приїхав до мене автостопом. Ну а потім одружились і 
вже близько двох років ми одружені». [Респондент №2]. 

У онлайн-іграх наявні чати, у яких гравці можуть поспілкуватись не тільки на ігрову 
тематику, а й про будь-яку життєву ситуацію. Особливо активно спілкуються гравці всередині 
однієї гільдії чи клану: в середньому гравці, які є активними членами гільдії чи клану 
проводять на 4 години більше на тиждень ніж ті, хто грає на самоті [33, 76]. На думку 
респондентів клан є одним із найважливіших елементів у спілкуванні: там можна знайти як 
ігрову підтримку, так і спитати поради щодо життєвих ситуацій: «В кожній онлайн-грі ти 
можеш виділитись, але саме один з ведучих топ-кланів допоможе тобі це зробити найкращим 
шляхом» [Респондент №10]. Гра у команді (взводі, роті, клані чи загоні) це те, чим 
задовольняли потреби у ігровому спілкуванні респонденти – «Не скільки спільна гра, скільки 
спілкування» [Респондент №8].  

Завдяки реальним зустрічам гравці одного й того ж загону можуть попрактикуватись у 
живому спілкуванні та, певним чином, зняти ефекти сором‘язливості чи скутості. Такі зустрічі 
можуть бути як просто посиденьками у кафе за обговоренням ігрової сфери, так і 
тематичними подіями, що влаштовуються організаторами та активними гравцями для 
виведення певних аспектів спілкування з віртуального світу у реальний. Отже онлайн-ігри 
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певним чином сприяють розширенню кола спілкування гравців через потребу спільної гри, 
взаємодопомоги та наявність спільних інтересів до обговорення і з часом цілком можливо 
подолати проблеми у реальному спілкуванні якщо тренувати навички на інших учасниках 
онлайн-гри. 

Висновки 
Немає жодних сумнівів у тому, що віртуальний світ створює неймовірні можливості для 

навчання, розвитку та самореалізації людей. Віртуальну реальність у вигляді онлайн-ігор 
можна використовувати не тільки як засіб розваги, але й як тренажер для здібних людей чи 
тих, хто збирається опановувати певну професію.  До того ж у розвиненому суспільстві 
успішна щоденна комунікація є запорукою успіху. Тому для тих, хто з певних причин не може 
спілкуватись з іншими людьми, віртуальний світ стає рятівним колом, що надає практику та 
можливість покращити свої здібності у спілкуванні.  Але віртуальний світ також несе у собі 
певну небезпеку: з часом людина може відчути на собі певні негативні результати взаємодії з 
віртуальним світом. За допомоги глибинних інтерв'ю з молодими гравцями в онлайн-ігри в 
Україні було визначено, що існують певні психологічні чинники звернення до віртуального 
світу та віртуального спілкування. До таких відносяться: особисті проблеми зі спілкуванням 
через набутий чи вихований характер, наприклад через сором‘язливість та побоювання щодо 
звернення до людей обличчя до обличчя; відсутність схожих інтересів у колі спілкування 
людини та неможливість задоволення власних потреб у спілкуванні у наявному колі 
знайомств; наявність сімейних проблем; бажання розширити коло спілкування чи дізнатись 
нову інформацію.  

Завдяки спілкуванню у онлайн-іграх індивід може побороти власні проблеми з 
вираженням думок чи емоцій, може натренуватись швидко розбиратись у ситуації та 
реагувати на неї потрібним чином. При цьому бонусом успішного внутрішнього ігрового 
спілкування можуть стати міцні відносини з іншими гравцями чи з друзями та родичами, яким 
стало можливим пояснити причину захоплення онлайн-іграми. Інколи спілкування у онлайн-
іграх призводить навіть до переміщення відносин з віртуальної площі у реальну: відтак 
спілкування продовжується упродовж спільних зустрічей багатьох гравців чи розвитку 
особистих відносин з іншими гравцями сам на сам. Хоча респонденти визнали ймовірність 
виникнення залежності від онлайн-ігор та негативних наслідків для міжособистісного 
спілкування, а також успішності в навчанні і професійному житті, наголос робився на 
позитивних наслідках. Таким чином, дане дослідження дозволяє сформувати більш 
ньюансоване розуміння спілкування в онлайн-іграх а зважаючи на кількість гравців, яка, 
згідно зі статистикою, з кожним роком збільшується, варто зазначити, що спілкування у 
онлайн-іграх, його розвиток та виникнення нових способів комунікації вимагають й 
подальших ретельних досліджень. 
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