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Статья представляет результаты исследования социальной эксклюзии с применением
игры CyberBall. Социальная эксклюзия - феномен межличностных, групповых, межгруп-
повых отношений, процесс последовательного и постепенного ограничения доступа к соци-
альным благам и ресурсам, цель которого создать условия большего благоприятствования
для выживания и развития собственной личности и группы за счет ограничения доступа
к благам и ресурсам других людей и социальных групп. В психологии социальная экс-
клюзия обозначается терминами остракизм (игнорирование) и отвержение [1].
"CyberBall 5.4.0.2 - это компьютерная программа, виртуальная игра в мяч, которую мож-
но использовать в исследовании для моделирования ситуации социального исключения.
Cyberball был разработан Кристофером Ченгом и Вильмой Чой как часть их дипломных
работ под руководством Киплинга Д. Уильямса, профессора Психологии в Отделе Психо-
логических Наук в Университете Пердью в Уэст-Лафайетте, штате Индиана [3].
В эксперименте использовались настройки с тремя игроками - player 1, player 2, player
3. Player 1, player 3 - боты, представленные стилизованными образами парня и девушки,
имеющими имена - Alex и Anna. Player 2 - участник эксперимента. Игра рассчитана на 30
бросков, только два из которых попадали реальному игроку.
В исследовании приняло участие 114 человек, студенты РГПУ им. А.И.Герцена. В каче-
стве независимой переменной использовалась степень идентификации участника Player 2.
Независимая переменная принимала два значения - в первом случае степень идентифика-
ции была максимальной, поскольку для участника устанавливалась фотография (персо-
нифицированный игрок, n=29). Во втором случае участник играл со стандартным изоб-
ражением, предлагаемым игрой. Его идентификация с player 2 происходила посредством
подписи «you» (анонимный игрок, n=85). Исследование проводилось как сравнительное,
в качестве статистического критерия использовался 𝜑-критерий углового преобразования
Фишера.
В качестве зависимой переменой изучались следующие психологические характеристики
участников: эмоциональная реакция на опыт социальной эксклюзии, когнитивная состав-
ляющая (оценочные суждения), оценка себя и игроков (Anna и Alex), стратегии преодо-
ления опыта социальной эксклюзии (копинг-стратегии).
Поскольку социальная эксклюзия блокирует потребность в принадлежности к социальной
группе, была сформулирована первая гипотеза: персонифицированные участники чаще
используют в качестве копинг-стратегий поиск контакта, избегания одиночества и регрес-
сию.
Для проверки гипотезы были сформулирован вопрос анкеты, которые заполняли участ-
ники непосредственно после игры «CyberBall». Получены следующие результаты, пред-
ставленные в таблицах 1,2.
Таким образом, результаты подтверждают первую гипотезу исследования: персонифици-
рованные участники реже обращаются к поиску уединения (𝜑=2,12; p 6 0,01), чаще обра-
щаются к поиску контакта, чтобы преодолеть опыт исключения (𝜑=1,71; p 6 0,04). Они
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чаще выбирают регрессивные копинги («покурить», «поспать», «поесть»), чем анонимные
игроки (𝜑=1,63; p 6 0,05). У персонифицированных участников блокирована копинг-стра-
тегия анализа опыта (𝜑=1,85; p 6 0,05).
Вторая гипотеза состояла в предположении, согласно которому персонифицированные
игроки, чаще используют негативные суждения о других и негативные самооценочные
суждения анализируя опыт игры, поскольку потери в самооценке - наиболее яркие про-
явления опыта эксклюзии [2].
Полученные результаты частично подтверждают вторую гипотезу. Действительно, иг-
роки, имевшие фото, достоверно чаще делают негативные высказывания в адрес Anna
(𝜑=2,19; p 6 0,01) и Alex (𝜑=1,91; p 6 0,02). Однако, вопреки ожиданиям, они чаще де-
лают положительные высказывания о себе, своих способностях и личностных качествах.
Используя, таким образом, самовознаграждение и самопоглаживание для смягчения нега-
тивного опыта социальной эксклюзии.
Таким образом, для персонифицированных игроков в ситуации социального исключения
характерны следующие копинг-стратегии: поиск контакта, уход от одиночества, регресс
и игнорирование опыта. А также негативные стили поведения в контакте и тенденция
завышения самооценки, как компенсаторного механизма.
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Иллюстрации

Рис. 1. Таблица 1. Результаты контент-анализа ответов участников двух групп на вопросы
анкеты об опыте социальной эксклюзии
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Рис. 2. Таблица 2. Результаты контент-анализа ответов участников двух групп на вопросы
анкеты об игроках и о себе
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