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Помимо этого, чтобы вклад учебного заведения в социализации молодого поколе-
ния был действенным и влиятельным, необходимо внедрять новейшие социальные 
программы в теорию и практику социального воспитания молодежи. Поэтому форми-
рование социальной зрелости личности в условиях современного образовательного 
пространства является одной из наиболее актуальных проблем психолого-педаго-
гической науки.  
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Аннотация 
Бейне ойындар-бұл бүкіл əлем бойынша екі миллиардтан астам қолданушы пайдаланатын өте 
танымал демалыс түрі. Алайда, бұқаралық ақпарат құралдары, сондай-ақ кəсіпқойлар бейне 
ойындарды шамадан тыс пайдаланудың ықтимал қауіптілігін атап өтеді. Бұл мақалада онлайн 
жəне рөлдік ойындарға негізделген виртуалды шындықтың жеке тұлғаның өзін-өзі бағалауына 
əсері анықталады. Зерттеудің мақсаты виртуалды шындық онлайн жəне рөлдік ойындарға не-
гізделген жеке тұлғаның өзін-өзі бағалауына əсер ететінін анықтау.Зерттеу нəтижесінде бейне 
ойындар өзін-өзі бағалауға əсер ететіні анықталды, бірақ оң немесе теріс əсер ойындардың 
өздеріне, сондай-ақ осы ойындарды ойнайтын ойыншыға байланысты. 
Түйінді сөздер: өзін-өзі бағалау, рөлдік компьютерлік ойын, онлайн компьютерлік ойын, ойын-
шылар. 

Аннотация 
Видеоигры – чрезвычайно популярный вид досуга, которым пользуются более двух миллиар-
дов пользователей по всему миру. Однако СМИ, а также профессионалы подчеркивают потен-
циальную опасность чрезмерного использования видеоигр. В этой статье рассматривается 
влияние виртуальной реальности на основе онлайн и ролевых игр на самооценку личности, а 
также на образ «Я». Цель иследования – определить влияет ли виртуальная реальность на осно-
ве онлайн и ролевых игр на самооценку личности. В результате исследования выявлено, что 
видеоигры влияют на самооценку, но положительное или отрицательно влияние зависит от 
самих игр, а также от игрока играющего в эти игры.  
Ключеве слова: самооценка, ролевая компьютерная игра, онлайн компьютерная игра, игроки. 

Аbstract 
Video games are an extremely popular leisure activity enjoyed by more than two billion users world-
wide. However, the media as well as professionals have highlighted the potential dangers of overuse of 
video games. This article examines the impact of virtual reality based on online and role-playing 
games on personal self-esteem.The aim of the study is to determine whether virtual reality based on 
online and role-playing games influences personal self-esteem.The study revealed that video games 
affect self-esteem, but the positive or negative impact depends on the games themselves, as well as on 
the player playing these games. 
Key words: self-esteem, role-playing computer game, online computer game, players. 
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Бейне ойындар жəне олардың өзін – өзі бағалауға əсері ұзақ уақыт бойы зерттел-
ген тақырып. Бейне ойындар қазіргі балалық шақтың əмбебап бөлігі болып табылады: 
зерттеулер көрсеткендей, барлық жастар, ұлдар да, қыздар да оларды кем дегенде анда-
санда ойнайды. Жастарға бағытталған бұқаралық ақпарат құралдарының көпшілігі 
сияқты, бейне ойындарда да ұсынылған кейіпкерлер – ойындардың өздері де, жарна-
малар да, ойын журналдары сияқты басқа да материалдарда да – идеалдандырылған. 
Ерлердің де, əйелдердің де əсер ететін дене бейнесі туралы өз ойлары бар. 2008 жылы 
өткізелген зерттеулер көрсеткендей, жас ер балалар мен қыздар он бес минуттық 
ойыннан кейін, ондағы кейіпкерлердің бұлшықететтері дамыған (ұлдар жағдайында) 
немесе арық жəне тартымды болған жағдайда (қыздар жағдайында), ішкі қанағатта-
нарлық сезімін сезінген [1, б. 7]. 

Бейне ойындардың өзін-өзі бағалауға кері əсер ететін зерттеулерді мысалға кел-
тірсек, денеге баса назар аударатын бейне ойынның дененің теріс көзқарасын күшейте 
алатындығын анықтау үшін Барлетт, С. П., Харрис, жəне Р. Дж екі зерттеу жүргізді; 
зерттеуге 51 18-25 жас аралығындағы ер адамдар жəне 32 əйел адам қатысты. Қатысу-
шылардан өз дене бітіміне баға беруді сұрайды, кейін атлеттік дене бітіміен, бұлшық 
еттері дамыған, немесе арық, аяғы ұзын, келбетті кейіпкерлерді 15 минут бойы көрсе-
тетін бейне ойын ойнады, содан кейін қайталап дене пішіне баға беруді сұрады. Нəтиже 
бойынша зерттеуге қатысушылардың бейне ойындардан кейін өзін-өзі бағалауы едəуір 
төмен екенін көрсетті. Сонымен қатар, бұл нəтижелер бейне ойындарға жұмсалған 
уақыт пен дене салмағының индексіне байланысты болмады. Бұл бейне ойындар ойын-
шылардың дене бейнесіне теріс əсер етеді дегенді білдіреді [2]. Дегенмен, осы тақы-
рыпқа байланысты өткізілген сауалнама бойынша, «Бейне ойындардағы кейіперлердің 
сыртқы келбетіидеалдандырылғаны дұрыс па?», – деген сұрағына 30 респондеттің 27-і 
дұрыс деп есептеді, ал қалған 3 респондент оң немесе теріс жауп бере алмады.Сонымен 
қатар, көптеген жасөспірімдер бейне ойындар мен виртуалды əлемдер арасында тепе-
теңдік орнататын онлайн ойындар немесе MMO ойындарын ойнағанды ұнатады, бұл 
ойыншыларға үздіксіз виртуалды ортада бейне ойындарға қатысуға мүмкіндік береді. 

Барлық виртуалды əлемдердің ортақ бір ерекшелігі-аватар, осы əлемдегі ойыншы-
ны бейнелейтін кейіпкер. Барлық дерлік əлемде бұл аватарлардың сыртқы түрін 
өзгертуге болады (көбінесе бұл тек ақылы пайдаланушылар үшін мүмкін, ал тегін 
нұсқаны қолданатындар «əдепкі» нұсқаларын ұстанады). Өкінішке орай, ойыншылар 
өздерінің виртуалды денелерінде қазіргі кездегідей қауіпті болуы мүмкін: бір жазушы 
айтқандай, «біздің денемізден қашуды қамтамасыз етудің орнына, виртуалды əлемдер 
біздің денемізді мұқият зерттеуге жəне обсессивті таңдануға шақырады [3,б. 275].  

Виртуалды «Club Penguin» жəне «Poptropica» сияқты əлемдер, адам болып табыл-
майтын немесе тек мультфильм кеіпкерлерінің аватарлары ғана бар, төменгі сынып 
оқушыларына ұнайды; «Stardoll» жəне «BarbieGirls» сияқты ойындар жоғары сынып 
оқушыларына арналған аватарлар, əдетте, тартымдылықтың мəдени құндылықтарын 
арттыратын аватар нұсқаларының тар ауқымын ұсынады. Академик Сара Гримс «Мен 
Барби əлеміндегі Барби қызымын» атты эссесінде, «аватарлардың көпшілігі бірдей 
түрде көрінеді – арық, жас, үлкен бастарымен жəне əдемі бет əлпетімен» [4]. 

Аватарлар «Second Life» сияқты толықтай реттелетін виртуалды əлемдерде де, 
зерттеулер көрсеткендей, ойыншылар өздерінің аватарларын жалпы қабылданған 
тартымдылық стандарттарына сəйкес келтереді: қыздар «мен, бірақбойым ұзын жəне 
арық» сияқты аватарларды жасауды жөн көреді, ал ұлдар оларды «мен, бірақ ұзын жəне 
күшті, бұлшық еті дамыған»сияқты етеді [5, б. 10]. 

Адамдар аватарлардың физикалық сипаттамаларына нақты өмірдегідей жауап 
береді – мысалы, жоғары жəне тартымды аватарларды сенімді деп санайды, тіпті 
аватардың сыртқы түріне қарай мінез-құлқын өзгертеді, бұл кейіпте олар сенімді жəне 
көпшіл болады. Бұл денеге қанағаттану деңгейі төмен немесе өздерін тартымсыз деп 
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санайтын адамдардың басқа біреу болуға жəне виртуалды əлемде көбірек уақыт 
өткізгісі келетіндігінің себебі болуы мүмкін [6]. Олар өздерінің арық нұсқасын еске 
түсіретін аватар жасағанда,бұл оң əсер етуі мүмкін – артық салмақпен ауыратын 
адамдарды физикалық жаттығуларға итермелеуге жəне диетаны өзгертуге тартады [7]. 
Дегенмен, көбінесе салмағы аз аватарлардың суреттері орташа жəне артық салмақты 
əйелдерді денелеріне нашар қарауға мəжбүр етеді [8, б. 50].  

Сол сияқты аватар құріға мүмкіндік беретін рөлдік онлайн (mmorpg)- World of 
Warcraft ойынының ойыншыларын қарастырған зерттеуде олар əр ойыншының өзі 
туралы, оның ішінде жеке басы, физикалық ерекшеліктері мен мінез-құлқы туралы 
қалай ойлайтыныны туралы зерттеулер бар. Олар кім болғысы келеді? Бұл адам қалай 
сыртықы көзге қалай көрінеді жəне өзін қалай ұстайды? Зерттеу нəтижесі бойынша, 
ойыншылар аватарларын құрастырғанда, олар өздерінің идеалды «Мен» бейнесіне 
бағдарланды. Өздерін аватардан əлдеқайда төмен бағалаған психологиялық əл-ауқаты 
төмен ойыншыларынан анық көрінеді. Бұл əрекет ойыншыға өзінің жағымды қасиет-
терін түсінуге мүмкіндік береді. Олар өздерінің идеалды «Мен» дегеннің не екенін 
сезінуіне мүмкін берді жəне оны жасау қабілеті танымдық диссонансты азайтуға жəне 
өзіне деген сенімділікті арттырды [9, б. 531]. 

Əсердің болуын растайтыны да жəне оны жоққа шығаратын басқа да зерттеулер 
бар. Линци Слимонд 2013 жылы жарияланған зерттеуібалалардың видеоойындар 
ойнауға қанша уақыт жұмсайтыны мен ойынға көп уақыт жұмсау олардың өзін-өзі 
бағалауын арттыруға көмектесетіні арасындағы айырмашылықты зерттеуге бағыттал-
ған. Сондай-ақ, аптасына бір реттен көп видео ойындар ойнаған балалар мен оны 
жасамағандар арасындағы екінші ретті жалған нанымдарды түсінудегі айырмашы-
лықтар ескерілді. Зерттеу бір ай ішінде жергілікті клубта тоғыз қатысушымен мектеп-
тен кейін жүргізілді. Бейне ойындарға жұмсалған уақыт пен өзін-өзі бағалау, бейне 
ойындарға жұмсалған уақыт пен екінші ретті жалған нанымдарды түсіну, жас пен өзін-
өзі бағалау арасындағы айтарлықтай айырмашылықты таппады. Балалар топтарда 
ойнаған кезде мінез-құлық пен сөйлеудің айтарлықтай айырмашылығын анықтады, бұл 
балалардың бейне ойындарды қаншалықты жиі ойнайтынына байланысты. Зерттеу 
нəтижелері бойынша ағымдағы жəне болашақ зерттеулердің мəні, ағымдағы зерттеудің 
күшті жəне əлсіз жақтары, сондай-ақ бейне ойындар мен өзін-өзі бағалауға қосқан үлесі 
тұрғысынан талқыланады [10].  

2004 ж 6 мамырда Макгилл ғалымдары əлемде алғаш рет: өзін-өзі бағалауды 
арттыратын компьютерлік ойындар жасайды. Компьютерлік ойындар өзін-өзі бағалау-
ды арттыруға көмектесе ала ма?, – деген сұраққа жауап іздеді. Əлемдегі алғашқы 
зерттеу барысында Макгилл университетінің Психология кафедрасының зерттеушілері 
адамдарға өзін-өзі бағалауды арттыруға көмектесетін арнайы компьютерлік ойындар 
жасап, сынап көрді. 

Selfesteemgames.mcgill.ca.сайтында жарияланған, талқылау үшін қолжетімді 
WhamWham !, EyeSpy: The Matrix жəне Grow Your Chi ойындары сияқты есте қаларлық 
атаулар бар. Бұл аталған үш ойынды Макгиллдің психология кафедрасының докторант-
тары жасады: Джоден Баккус, Стефан Дандено жəне Майя Сакелларопуло, психоло-
гияның доценті Марк Болдуиннің жетекшілігімен. 

Wham зерттеуінің алғашқы нəтижелері шілде айында рецензияланған Psycholo-
gical Science журналында жарияланады. Eyespy: Matrix зерттеулерінің жарияланымы 
Əлеуметтік жəне клиникалық психология журналында жариялауға дайындалуда. 

Өткен өзін-өзі бағалау зерттеулерін зерттегеннен кейін, Макгиллдің командасы 
адамдардың сенімсіздігі көбінесе құрдастары мен басқаларды ұнату, қабылдау жəне 
бағалау туралы алаңдаушылыққа негізделген деген қорытындыға келді. 

Зерттеулер сонымен қатар өзін-өзі бағалауға белгілі бір ойлау тəсілі қатты əсер 
ететіндігін көрсетті. Өзін-өзі бағалау проблемалары адамдардың сипаттамалары мен 
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өнімділігі туралы өзін-өзі сыни көзқарастарынан, сондай-ақ басқалары оларды қабыл-
дамайды деген болжамнан туындайды. Салыстыру үшін, қорғалған адамдарда бірқатар 
Автоматты ойлау процестері бар, олар оларды сенімді етеді жəне оларды əлеуметтік 
қабылдамау мүмкіндігі туралы алаңдаушылықтан қорғайды. 

«Өзін-өзі бағалауы төмен адамдарда теріс ойлау автоматты түрде жəне жиі еріксіз 
пайда болады», – деп түсіндіреді Болдуин, «олардың назарын сəтсіздіктер мен сəтсіз-
діктерге аударуға мəжбүр етеді». Шешімі бар ма? «Автоматты» теріс жеке көзқа-
растары бар адамдар өздерінің саналарын оң көзқарастарға бейімдеп, өздерін көбірек 
қабылдауға үйренуі керек. Макгилл командасының мақсаты адамдарға арнайы 
жасалған компьютерлік ойындар сияқты өзін қауіпсіз сезінуге көмектесетін шараларды 
жасауға мүмкіндік беретін эксперименттік зерттеу жүргізу болды. 

«Үш ойын өзін-өзі басқаруды арттыратын негізгі ойлау процестеріне сілтеме 
жасау арқылы жұмыс істейді», – деп түсіндіреді Болдуин. «Спортшылар білетіндей, 
кез-келген жаңа əдетті үйрену үшін көп тəжірибе қажет. Біздің команда адамдарға 
өздері қалаған ойлау үлгілерін автоматты түрде қолдануға көмектесетін жаңа əдіс 
жасағысы келді». 

Зерттеушілер қайталанатын компьютерлік ойындар тəжірибесіне сүйенді жəне 
адамдарға жағымды сезінуге көмектесетін жаңа аналогтар жасады. EyeSpy: The Matrix 
алғашқы компьютерлік ойынында ойыншылардан 15 қабақтан тұратын матрицада жал-
ғыз күлімсіреген бетті табу сұралады. Гипотеза? Жаттығуды қайталау ойыншыларға 
теріс кері байланысқа емес, оңға назар аударуға үйрете алады. 

Екінші ойын, Wham !, Павловтың кондиционерлеу туралы əйгілі зерттеуіне негіз-
делген. Wham! Ойын барысында ойыншылар өздерінің аты-жөні мен туған күнін тір-
кейді. Ойын басталған кезде ойыншының жеке ақпараты күлімсіреу, қабылдаушыларға 
қосылады. Соңғы өнім? Ойыншылар бəріне күлімсіреу сияқты тəжірибе жинайды жəне 
олар өздеріне жағымды бола бастайды. 

Grow Your Ch үшінші ойынында зерттеушілер Wham тапсырмаларын біріктірді! 
жəне EyeSpy: Матрица. Grow Your Chi ойыншылары оң жəне теріс əлеуметтік ақпа-
ратқа жауап беру арқылы өздерінің ішкі əл-ауқатының қайнар көзін құрметтеуге 
тырысады. 

Қорытындылай келе, өзін-өзі бағалауы төмен адамдар да біртіндеп өзін-өзі қор-
ғауға жəне сенімді болуға мүмкіндік беретін позитивті ойлау үлгілерін дамыта алатын 
бейне ойындар құрастырылып жатыр. Осы ойындардың ықтимал артықшылықтарына 
қарамастан, өзін-өзі бағалаудың төмендігі өте күрделі мəселе болып қала береді. Бұл 
ойындар психотерапияның ауыр жұмысын алмастырмайды. Нəтижелер өзін-өзі баға-
лаудың төмендігі мен сенімсіздік сезімін жеңуге тырысатын адамдарға көмектесу үшін 
біртіндеп жаңа əдістер жиынтығын жасауға болады деген үміт береді. Жоғары да 
айтылғандай, тұлғаның өзін-өзі бағалауға оң немесе теріс əсер ететін ойындар бар, 
дегенмен ойындар тұлғаның өзін-өзі бағалауына мүлдем əсер етпеуі де мүмкін. Бұл 
бейне ойынның концепциясына жəне тұлғаның психологиялық ерекшелігіне байла-
нысты. Бейне ойындардың тұлағының өзін-өзі бағалауына əсер етеді гипотезасы 
расталды. 
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Аннотация 

Өзектілігі: Медициналық қызметкердің коммуникативтік білгерлігі-айналадағы адамдармен 
тұлға аралық жəне профессионалды тəжірибесінің əсерінен қалыптасу дəрежесі. «Тілдесудің 
коммуникативті жағы» Коммуникативті процесс жəне комуникативті дағдылар туралы ұғым. 
Ортақ əрекеттесудің қажетті шарты –ара қатынас жасау арқылы адамдар арасында жанасу бекі-
тіліп, дамуы, ақпарат алмасуы, бірін-бірі тануы жəне қоса əрекеттесуі. Ара қатынастың негі-
зінде жататын коммуникативтік үрдіс, яғни ақпараттың бір адамнан басқа адамға немесе бір 
топқа тасымалдануы жəне бұл хабарды басқалардың қабылдауы. 
Мақсаты: Болашақ медицина қызметкері өз эмоцияларын, яғни көңіл күиін тұрақты ұстай 
білуін, құпияны сақтай білу қабілеттілігін, өз реакцияларын бақылап қадағалау, əдеп сақтай 
білу қасиеттерін тəрбиелеу. 
Түйінді сөздер: коммуникация, қабылдау, кері байланыс, мұқият тыңдау, сұхбаттасу, тиімсіз 
тыңдау. 

Аннотация 
Актуальность: Коммуникативные знания медицинского работника-степень сформированности 
под влиянием межличностного и профессионального опыта работы с окружающими людьми. 
«Коммуникативная сторона общения» понятие о коммуникативном процессе и коммуникатив-
ных навыках. Необходимым условием общего взаимодействия является контакт и развитие 
между людьми посредством взаимодействия, обмена информацией, узнавания и взаимодей-
ствия друг с другом. Коммуникативный процесс, лежащий в основе соотношения, т. е. перенос 
информации от одного человека к другому человеку или группе и восприятие этого сообщения 
другими. 
Цель: Воспитать у будущего медицинского работника умение держать свои эмоции в постоян-
ном напряжении, умение хранить секреты, умение контролировать свои реакции, тактичность. 
Ключевые слова: коммуникация, восприятие, обратная связь, внимательное слушание, 
интервьюирование, неэффективное слушание. 
 
 


