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Игра - непродуктивная осмысленная деятельность в условных ситуациях, направлен-
ная не на достижение результата, а на сам процесс игры, в ходе которого происходит
воссоздание и усвоение закрепленных в предметах науки и культуры способах осуществ-
ления предметных действий [4]. На протяжении всей истории человечества она являлась
неотъемлемой составляющей процессов формирования и развития навыков, усвоения норм
и правил, принятых в обществе. С развитием цивилизации, игры становились сложнее и
разнообразнее: первые ритуальные игры со временем трансформировались в сюжетно-ро-
левые. На современном этапе возникла новая форма игровой деятельности - виртуальные
игры. Поэтому сегодня под термином «игра» подразумевается так же и набор предметов
или программ, предназначенных для игровой деятельности [5].

Современная психология активно изучает психологические характеристики игрового
процесса, направления его воздействия на психику человека, эмоциональная составляю-
щая игровой деятельности и другие различные аспекты компьютерных игр и их функции в
психическом развитии человека, ведь они не только способствуют развитию когнитивных
процессов, но и так же предполагают конструирование миров [1, 2, 3, 5, 7].

В силу научно-технического прогресса виртуальные игры способны работать на разные
мотивы и удовлетворять разные потребности, потому в настоящее время игры представ-
ляют значительный интерес не только как познавательная и развивающая деятельность
ребенка, но и в качестве формы удовлетворения тех или иных потребностей [6, 10].

Большинство игр так же могут предложить человеку общение и работу, как с неигро-
выми персонажами, так и с другими игроками, ознакомление с историей игрового мира,
самим игровым миром, а также выступать в качестве способа самореализации и самовы-
ражения благодаря разработанным системам достижений и кастомизации.

Однако, что именно стоит за выбором той или иной игры до конца не известно. В связи
с этим наше исследование посвящено игре не как форме деятельности, а как средству
удовлетворения мотивов групп достижения, социализации и погружения личности [9].

Изучение психологических механизмов игровой деятельности обусловлено широким
распространением и внедрением компьютерных технологий, в частности, компьютерных
игр в повседневную жизнь человека. Потому проблема выявления и объяснения меха-
низмов игровой деятельности в рамках исследования темы «Взаимосвязь темперамента и
особенностей мотивации игроков в компьютерные игры» столь актуальна.

В качестве гипотезы исследования мы выдвигаем предположение о том, что существует
прямая связь между типом мотивации к игре и темпераментом человека.

Наша работа опирается на исследование мотивации игроков в компьютерные игры
жанра MMORPG Ника Йии [9]. Он опроверг теорию Бартла о типах игроков, поскольку
четкое разделение игроков на типы предполагает, что сами типы не могут пересекаться
между собой: к примеру, чем больше игрок «деятель», тем меньше он «социофил», и
расширил список мотивов, разделив их на три основные группы (рис. 1) [9, 10].
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Факторно-аналитический опросник, который Йии разработал специально для данного
исследования, позволяет определить уровень мотивации игрока по каждому из компо-
нентов списка. Свою методику он представляет в форме шкалирование, что допускает
смешивание мотивов в отличие от методики Бартла.

На основании проведённого нами исследования, экспериментальная группа состави-
ла 30 человек в возрасте 18-25 лет, играющих в компьютерные игры жанра MOBA и
MMORPG (Dota 2, WoW, League of Legends), большая часть из которых являются сту-
дентами бакалавриата или магистратуры.

В результате эмпирического исследования были получены следующие результаты: для
каждого типа темперамента характерны разные мотивы; мотивы «развитие», «соревнова-
тельный элемент», «погружение в роль», «исследование» и «эскапизм» (стремление уйти
от реального мира в виртуальный) наиболее характерны для меланхоликов; «механика»
является основным мотивом для холериков; в то время как «командная работа», «отноше-
ния» и «общение» наиболее популярны у сангвиников; а «кастомизация» (или «персона-
лизация») больше всего интересует флегматиков. Таким образом, мы видим, что уровень
мотивации по каждому из мотивов зависит от темперамента испытуемых (рис. 2).

Результаты исследования могут быть использованы для лучшего понимания специфи-
ки мотивации человека и более глубокой диагностики личности.
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Рис. 1. Таблица распределения мотивов по трём основным группам.

Рис. 2. Результат распределения уровня мотивации испытуемого-меланхолика.
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