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Анотації 

Вступ. Цифрова ігрова активність є однією з провідних форм дозвілля підлітків і розглядається як багатовимірний 

психосоціальний феномен, що впливає на когнітивні процеси, поведінкову регуляцію та здоров’я. Сучасні 

дослідження засвідчують значущість мотиваційних механізмів у формуванні стилю ігрової поведінки, а також 

наявність гендерних відмінностей у залученості до геймінгу. Водночас структурна організація взаємозв’язків між 

ігровими навичками та мотиваційними пріоритетами підлітків залишається недостатньо вивченою.  

Мета – визначити гендерні відмінності у самооцінці ігрових навичок підлітків та встановити особливості 

взаємозв’язків між ігровими навичками й мотиваційними пріоритетами в умовах цифрової ігрової діяльності.  

Матеріали і методи. У дослідженні взяли участь 156 підлітків віком 15,9 ± 1,4 року (69,2 % – хлопці, 30,8 % – 

дівчата). Застосовано стандартизовану анкету для оцінки ігрових навичок (механіка гри, тактичне мислення, 

концентрація уваги, самоконтроль, комунікаційні навички) та мотивів ігрової діяльності (задоволення, розвиток 

навичок, визнання тощо). Надійність інструменту підтверджена коефіцієнтом Кронбаха (α = 0,959). Для статистичного 

аналізу використано U-критерій Манна–Уітні та коефіцієнт рангової кореляції Спірмена (p < 0,05).  

Результати. Встановлено статистично значущі гендерні відмінності у самооцінці ігрових навичок: хлопці 

оцінюють власні компетенції вище за всіма показниками (p < 0,05), з найбільшими розбіжностями у «Механіці гри» та 

«Концентрації уваги». Водночас у дівчат виявлено сильніші та більш системні кореляційні зв’язки між мотиваційними 

характеристиками та ігровими навичками (ρ = 0,282–0,753), що свідчить про більш інтегровану мотиваційно-

компетентнісну структуру. В обох групах провідним мотивом виступає «Задоволення від гри», що найбільш тісно 

пов’язане з концентрацією уваги та самоконтролем.  

Висновки. Виявлено різні моделі психологічної регуляції цифрової ігрової активності у підлітків залежно від 

гендеру: у хлопців домінує вища самооцінка компетентності, у дівчат – більш узгоджена система взаємозв’язків між 

мотивацією та навичками. Отримані результати розширюють уявлення про структуру цифрової ігрової діяльності та 

можуть бути використані при розробленні гендерно-чутливих програм психологічного супроводу й формування 

культури безпечного геймінгу. 

Ключові слова: мотиви, цифрова ігрова активність, здоров’я, гендерні особливості, підлітки.  

 

Introduction. Digital gaming is one of the leading forms of leisure activity among adolescents and is considered a 

multidimensional psychosocial phenomenon that affects cognitive processes, behavioral regulation, and health. Contemporary 

research confirms the significance of motivational mechanisms in shaping gaming behavior, as well as the existence of gender 

differences in gaming engagement. Furthermore, the structural organization of the relationships between gaming skills and 

motivational priorities among adolescents remains understudied. The aim is to identify gender differences in adolescents' self-

reported gaming skills and to establish the characteristics of the relationships between gaming skills and motivational priorities 

in the context of digital gaming.  

Materials and methods. The study involved 156 adolescents aged 15.9 ± 1.4 years (69.2% boys, 30.8% girls). A 

standardized questionnaire was used to assess gaming skills (game mechanics, tactical thinking, concentration, self-control, 

communication skills) and motives for gaming (satisfaction, skill development, recognition, etc.). The reliability of the 

instrument was confirmed by Cronbach's coefficient (α = 0.959). Mann–Whitney U test and Spearman's rank correlation 

coefficient (p < 0.05) were used for statistical analysis.  

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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Results. Statistically significant gender differences in the self-reported gaming skills were found: boys rate their own 

competencies higher on all indicators (p < 0.05), with the greatest differences in “Game Mechanics” and “Concentration.” 

In addition, girls showed stronger and more systematic correlations between motivational characteristics and gaming skills 

(ρ = 0.282–0.753), indicating a more integrated motivational-competence structure. In both groups, the leading motive is 

“enjoyment of the game,” which is most closely related to concentration and self-control.  

Conclusions. Different models of psychological regulation of digital gaming in adolescents were identified depending on 

gender: in boys, higher self-esteem of competence dominates, while in girls, a more coordinated system of interrelationships 

between motivation and skills dominates. The results obtained expand our understanding of the structure of digital gaming and 

can be used in the development of gender-sensitive psychological support programs and the development of a culture of safe 

gaming. 

Keywords: motives, digital gaming activity, health, gender characteristics, adolescents. 

 

 

Вступ. Упродовж останнього десятиліття цифрова 

ігрова діяльність стала однією з провідних форм 

активності підлітків, впливаючи на структуру їхньої 

повсякденної поведінки, соціальної взаємодії, фізичної 

підготовленості та здоров’я [1]. Дослідження засвідчили 

посилення ролі цифрових технологій у дозвіллі підлітків, 

підкресливши визначальне значення мотиваційних 

механізмів у формуванні поведінкових стратегій [2]. 

Міжнародні дослідження підтверджують високий рівень 

залученості молоді до комп’ютерних і мобільних ігор, 

що дозволяє розглядати геймінг як багатовимірний 

психосоціальний феномен, ефекти якого варіюють від 

ресурсних до потенційно ризикогенних залежно від 

індивідуальних характеристик користувачів [9, 13]. 

Сучасна література свідчить про наявність зв’язків 

між ігровою активністю та особливостями когнітивного 

функціонування, зокрема виконавчих процесів, уваги, 

швидкості прийняття рішень та емоційної регуляції [9, 

13]. У цьому контексті ігрові навички (механіка гри, 

тактичне мислення, концентрація уваги, самоконтроль, 

комунікація) можуть розглядатися як специфічні 

індикатори когнітивної та поведінкової компетентності в 

цифровому середовищі [7]. 

Водночас стабільність та характер формування 

ігрових навичок значною мірою визначаються 

мотиваційними чинниками [18]. З позицій теорії 

самодетермінації внутрішні мотиви (задоволення, 

розвиток компетентності) асоціюються з більш 

адаптивними поведінковими патернами, тоді як 

домінування зовнішніх мотивів (визнання, статус) 

частіше пов’язується з ризиком надмірного занурення в 

ігрову діяльність [15]. Мотиваційна структура геймінгу у 

підлітковому віці характеризується значною 

варіативністю та включає мотиви задоволення, 

досягнення, розвитку навичок і соціальної взаємодії [14]. 

Окремий напрям досліджень стосується гендерних 

особливостей цифрової ігрової активності [6, 11]. 

Встановлено відмінності між хлопцями та дівчатами за 

інтенсивністю геймінгу, самооцінкою ігрових 

компетенцій та домінуючими мотивами участі в іграх 

[4]. Однак структурна організація взаємозв’язків між 

мотивацією та ігровими навичками у різних гендерних 

групах залишається недостатньо вивченою [16]. 

Додатковий теоретичний контекст формують 

дослідження поведінкової регуляції та рухової 

активності підлітків. Показано, що механізми 

самоконтролю, саморегуляції та мотивації мають 

універсальний характер і проявляються у різних типах 

діяльності [5, 8, 17]. Це дозволяє розглядати цифрову 

ігрову активність у ширшій системі поведінкових 

стратегій підліткового віку. 

У сучасних підходах до оцінки способу життя молоді, 

зокрема на рівні Всесвітньої організації охорони 

здоров’я, цифрові поведінкові практики трактуються як 

значущий компонент здоров’я та психосоціального 

розвитку. У цьому контексті геймінг може виступати як 

потенційний ресурс формування когнітивних і 

регуляторних навичок. 

Враховуючи вищезазначене, наукова проблема 

полягає у недостатній кількості комплексних 

досліджень, що аналізують взаємозалежність ігрових 

навичок та мотиваційних пріоритетів підлітків із 

урахуванням гендерної специфіки. 

Метою дослідження є визначення гендерних 

відмінностей у самооцінці ігрових навичок підлітків та 

встановлення особливостей взаємозв’язків між ігровими 

навичками й мотиваційними пріоритетами в умовах 

цифрової ігрової діяльності. 

Матеріали та методи дослідження 

Учасники  

У дослідженні взяли участь 156 підлітків (95,1 % від 

початкової вибірки з 164 осіб), середній вік яких 

становив 15,9 ± 1,4 року; 69,2 % – хлопці, 30,8 % – 

дівчата. Учасниками були здобувачі закладів загальної 

середньої та фахової передвищої освіти. Критеріями 

включення були регулярне користування цифровими 

пристроями, наявність досвіду ігрової діяльності та 

відсутність медичних протипоказань до участі в 

анкетуванні й психологічному тестуванні. До вибірки не 

включалися особи без інформованої згоди батьків (для 

неповнолітніх), з гострими психічними розладами або 

неповними відповідями в анкетах. Участь була 

добровільною; для неповнолітніх отримано письмову 

інформовану згоду батьків або законних представників. 

Дослідження проведено з дотриманням етичних 

принципів Гельсінської декларації (2013). 

Конфіденційність персональних даних забезпечено, 

результати використано виключно в узагальненому 

вигляді для наукових цілей. 

Організація дослідження 

Респондентам пропонувалась стандартизована анкета 

для самооцінки ігрових навичок (механіка гри, тактичне 

мислення, концентрація уваги, самоконтроль, 

комунікаційні навички); рівнів ігрової мотивації 

(задоволення, розвиток навичок, визнання в ігровій 

спільноті, тощо). 
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Статистичні методи 

Надійність блоку анкети, що містив оцінку ігрових 

навичок, була перевірена за допомогою коефіцієнта 

внутрішньої узгодженості Кронбаха (α = 0,959), що 

свідчить про високу надійність інструменту та 

внутрішню узгодженість сформульованих питань. 

Для оцінки відмінностей між незалежними вибірками 

використовувався непараметричний U-критерій Манна-

Уітні. Кореляційний аналіз для визначення зв'язків між 

ігровими навичками та мотиваційними пріоритетами 

здійснювався за допомогою коефіцієнта рангової 

кореляції Спірмена (ρ). Статистично значущими 

вважалися показники при рівні значущості p < 0,05. 

Статистичний аналіз даних проводився за допомогою 

програмного пакета Statistica (версія 10.0). 

Програмування та візуалізація даних у Python 

здійснювалися в інтерактивному середовищі Google 

Colaboratory. З метою наочного представлення 

кореляційних зв’язків між змінними за допомогою мови 

програмування Python (версія 3.12.12) (рис. 1) та 

бібліотеки: Seaborn (версія 0.13.2) і Matplotlib (версія 

3.10.0) були побудовані теплові карти (heatmaps). 

Для оптимізації коду та вибору ефективних 

візуалізацій було використано інструменти штучного 

інтелекту, зокрема модель Gemini Pro.  

Результати дослідження 

У дослідженні кіберспорт, комп’ютерні та мобільні 

ігри розглядаються в межах узагальнювального поняття 

цифрової ігрової діяльності, що охоплює різні за змістом 

і рівнем організації форми ігрової взаємодії у цифровому 

середовищі. При цьому кіберспорт трактується як 

спеціалізована змагальна форма цифрової ігрової 

діяльності, тоді як комп’ютерні та мобільні ігри можуть 

виконувати як рекреаційні, так і тренувальні функції. 

Дослідження виявило статистично значущі гендерні 

відмінності у самооцінці навичок у цифровій ігровій 

діяльності серед осіб підліткового віку. Хлопці 

демонструють статистично значуще вищі оцінки за всіма 

категоріями ігрових навичок (p < 0,05) у порівнянні з 

дівчатами (табл. 1). Аналіз медіанних значень та 

візуалізація відмінностей (рис. 2) свідчать, що 

максимальні відмінності на користь хлопців 

спостерігаються за такими навичками, як «Механіка гри» 

(відмінність медіан = 5,0 балів, p = 0,0005) та 

«Концентрація уваги» (відмінність медіан = 5,0 балів, p = 

0,0015). Суттєві розбіжності також зафіксовані у 

«Самоконтролі» (відмінність медіан = 4,5 балів, p = 

0,0003) та «Комунікаційних навичках» (відмінність 

медіан = 4,5 балів, p = 0,0001) (табл. 1). 

Отриманий результат підкреслює існуючі гендерні 

стереотипи та соціалізаційні процеси у сфері геймінгу, 

де хлопці мають більше досвіду, проводять більше часу 

за іграми, або ж їхня самооцінка ігрових здібностей є 

вищою через соціальне заохочення.  

Дані результати важливі для розуміння мотиваційних 

пріоритетів та розробки гендерно-чутливих підходів у 

вивченні впливу ігрової діяльності. 

Винятком став мотив «Визнання в ігровій спільноті», 

який демонструє статистично значущі (p < 0,05) прямі 

зв'язки лише з «Тактичним мисленням» (ρ = 0,251) та 

«Комунікаційними навичками» (ρ = 0,272). 

 

 
 

Рисунок 1. Код для візуалізації кореляційної матриці 
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Таблиця 1  

Гендерні особливості навичок у кіберспорті/комп’ютерних/мобільних іграх підлітків (n=156) 

Показник Центральна тенденція та розкид Порівняльний аналіз за Манна-Уітні 

Дівчата (n=48) Хлопці (n=108)    

Ме Q1; Q3 Ме Q1; Q3 U Z p 

Механіка гри 2,0 0,5; 6,5 7,0 3,0; 9,0 1689,0 -3,47 0,0005* 

Тактичне 

мислення 
3,5 2,0; 7,5 7,0 3,0; 9,0 1936,5 -2,52 0,0119* 

Концентрація 

уваги 
3,0 1,0; 8,0 8,0 2,5;10,0 1765,0 -3,17 0,0015* 

Самоконтроль 2,5 1,0; 8,0 7,0 3,0; 10,0 1655,5 -3,59 0,0003* 

Концентрація 

уваги 
4,5 2,0; 9,0 7,0 4,0; 10,0 1905,5 -2,63 0,0084* 

Комунікаційні 

навички 
3,0 1,0; 8,0 7,5 4,0; 10,0 1578,5 -3,89 0,0001* 

 

 
Рисунок 2. Відмінності медіанних оцінок ігрових навичок (дівчата та хлопці) (n=156) 

 

 

Рисунок 3. Теплова карта взаємозв’язків між мотивацією та навичками ігрової діяльності хлопців (n=108) 
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Рисунок 4. Теплова карта взаємозв’язків між мотивацією та навичками ігрової діяльності дівчат (n=48) 

 

 

Теплова карта (рис. 3) наочно демонструє силу 

встановлених кореляційних зв’язків між мотивацією та 

навичками ігрової діяльності у хлопців-підлітків.  

Як можна пересвідчитись, найтісніше з більшістю 

ігрових навичок корелює мотив «Задоволення від гри». 

Аналогічний кореляційний аналіз за Спірменом було 

проведено для групи дівчат підліткового віку. Попри те, 

що дівчата мають статистично значуще нижчі 

самооцінки ігрових навичок та рівнів мотивації 

порівняно з хлопцями, у них виявлено сильніші прямі 

кореляційні зв'язки між ігровими навичками та 

мотиваційними пріоритетами, ніж у хлопців, що 

відображається у вищих значеннях коефіцієнтів 

кореляції Спірмена (ρ) – від 0,282 до 0,753. 

Практично всі виявлені кореляції досягають рівня 

статистичної значущості (p < 0,05). Єдиним винятком є 

зв'язок між мотивом «Визнання в ігровій спільноті» та 

навичкою «Механіка гри» (ρ = 0,282), який виявився 

статистично незначущим. 

На тепловій карті (рис. 4) наведено виявлені зв’язки 

та їхню силу. 

Як і у хлопців, найсильніші та найпоширеніші 

кореляції у дівчат зафіксовано з мотивом «Задоволення 

від гри», особливо у зв'язку з «Самоконтролем» 

(ρ = 0,753) та «Концентрацією уваги» (ρ = 0,711). Також 

високі кореляції відзначені для «Орієнтації на карті / у 

просторі» із «Задоволенням від гри» (ρ = 0,663) та 

«Спілкуванням та співпрацею» (ρ = 0,600). Мотив 

«Розвиток навичок та реакції» також демонструє 

стабільно високі кореляції з більшістю ігрових навичок. 

Таким чином, хоча дівчата демонструють загалом 

нижчий рівень самооцінки ігрових компетенцій, зв’язок 

між їхньою мотивацією та навичками є більш тісним та 

інтегрованим. Для цієї групи емоційний аспект 

(задоволення) та особистісний розвиток відіграють 

надзвичайно важливу роль у зв'язку з ігровими 

навичками, формуючи більш структуровану мотиваційну 

архітектуру, ніж у хлопців, що є характерним для 

популяції дівчат підліткового віку. 

Дискусія. Отримані результати поглиблюють наукові 

уявлення про закономірності формування діяльнісної 

компетентності підлітків у сфері цифрової ігрової 

активності, яку доцільно розглядати як різновид 

змагально-діяльнісної активності з вираженим 

когнітивним, психофізіологічним і регуляторним 

компонентами. Такий підхід узгоджується з сучасною 

тенденцією інтеграції цифрових форматів активності у 

структуру фізичної культури і спорту як складника 

культури рухової та поведінкової саморегуляції [8]. 

Виявлене статистично значуще перевищення 

самооцінки ігрових навичок у хлопців корелює з 

результатами досліджень гендерних відмінностей у 

залученості до ігрової активності, інтенсивності 

використання ігрових платформ та орієнтації на 

змагальні формати [6; 11; 19]. У межах теорії діяльності 

це може бути інтерпретовано як наслідок різної 

«експозиції до діяльності», що формує суб’єктивне 

відчуття компетентності через накопичення досвіду та 

змагальної практики. Разом із тим, відповідно до 

мотиваційної моделі залученості у відеоігри, 

запропонованої авторами [14], відчуття компетентності є 

одним із ключових психологічних чинників стійкої 

залученості, що може зумовлювати як реальні 

досягнення, так і варіації самооцінки. Отже, підвищені 

показники у хлопців можуть відображати поєднання 

об’єктивного досвіду та соціально зумовлених 

механізмів самосприйняття. 

Водночас принципово значущим є встановлений у 

дівчат більш високий рівень структурної інтеграції між 

мотиваційними характеристиками та показниками 

діяльнісної підготовленості. Така конфігурація зв’язків 

свідчить про більш узгоджену систему саморегуляції, в 

якій мотивація, концентрація уваги, самоконтроль і 

суб’єктивна компетентність функціонують як 
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інтегрований регуляторний комплекс. Подібні 

результати співзвучні з даними аналізу гендерних 

відмінностей у моделі «мотивація – когніція – 

поведінка» [4], де підкреслюється роль взаємодії 

мотиваційних та когнітивних чинників у формуванні 

поведінкових стратегій. У контексті фізкультурно-

спортивної діяльності це може розглядатися як прояв 

вищого рівня рефлексивної регуляції та більш вираженої 

внутрішньої детермінації активності. 

Домінування мотиву «задоволення від гри» в обох 

гендерних групах є концептуально очікуваним і 

узгоджується з положеннями теорії самодетермінації [13; 

15]. Позитивне емоційне підкріплення виступає 

механізмом підтримання довільної активності, а 

встановлені кореляції цього мотиву з концентрацією 

уваги та самоконтролем можуть відображати стан 

оптимальної функціональної залученості, подібний до 

феномену «потоку». З огляду на дані щодо впливу 

відеоігор на когнітивні функції [3], можна припустити, 

що цифрова ігрова діяльність за умов адекватної 

регуляції здатна модулювати виконавчі функції, увагу та 

швидкість обробки інформації. 

Порівняння отриманих результатів із працями 

українських дослідників засвідчує їх концептуальну 

узгодженість із висновками щодо особливостей 

формування мотивації підлітків до занять кіберспортом, 

де підкреслюється значущість внутрішніх мотивів і 

соціального визнання [20]. У ширшому контексті 

досліджень саморегуляції та рухової активності [8; 17] 

простежується універсальний характер взаємозв’язку 

між мотиваційними детермінантами та показниками 

поведінкової ефективності, що підтверджує можливість 

екстраполяції загальних механізмів самоконтролю на 

цифрову ігрову діяльність. 

Водночас інтерпретація результатів потребує 

методологічної обережності. Самооцінкові інструменти 

відображають суб’єктивний компонент діяльнісної 

компетентності й можуть бути чутливими до соціальних 

очікувань. Крім того, кореляційний дизайн не дозволяє 

встановити причинно-наслідкові зв’язки між 

мотиваційними характеристиками та рівнем 

сформованості ігрових навичок. Перспективними є 

лонгітюдні та експериментальні дослідження з 

використанням об’єктивних показників діяльнісної 

результативності та психофізіологічної регуляції. 

Практична значущість результатів полягає у 

можливості їх інтеграції в програми підготовки юних 

кіберспортсменів, системи психологічного супроводу та 

оздоровчо-рекреаційної рухової активності. Вища 

інтегрованість мотиваційно-діяльнісної структури у 

дівчат обґрунтовує доцільність акценту на підтримці 

внутрішньої мотивації, розвитку самоконтролю та 

стійкості уваги. Для хлопців перспективним є посилення 

компонентів усвідомленої саморегуляції, профілактики 

надмірної залученості та формування культури цифрової 

поведінки. 

Висновки. Результати дослідження засвідчили 

наявність статистично значущих гендерних відмінностей 

у самооцінці ігрових навичок: хлопці (p < 0,05) 

оцінюють власні компетенції вище за всіма показниками, 

з максимальними розбіжностями у «Механіці гри» та 

«Концентрації уваги». Водночас у дівчат, попри нижчі 

рівні самооцінки, виявлено сильніші та більш системні 

зв’язки між ігровими навичками й мотиваційними 

пріоритетами. В обох групах центральним мотиваційним 

чинником виступає «Задоволення від гри», однак у 

дівчат воно особливо тісно пов’язане із самоконтролем 

та концентрацією уваги, що свідчить про більш 

інтегровану внутрішню мотиваційну структуру. 

Отримані дані вказують на різні психологічні механізми 

регуляції ігрової діяльності: у хлопців більш виражена 

соціально опосередкована самовпевненість, у дівчат – 

внутрішньо узгоджена мотиваційно-компетентнісна 

система. 

Подальші дослідження доцільно спрямувати на 

залучення об’єктивних показників ігрової 

результативності, а також застосування методів 

структурного моделювання для уточнення взаємодії між 

мотиваційними характеристиками, психофізіологічними 

функціями та показниками діяльнісної компетентності. 

Важливим є також урахування контекстуальних 

чинників, зокрема специфіки ігрових дисциплін, рівня 

ігрового досвіду, соціального середовища та 

психоемоційного стану підлітків. 

Конфлікт інтересів. Автори заявляють про 

відсутність конфлікту інтересів. 
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