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Статья посвящена обзору современных исследований, изучающих влияние видеоигр с агрессивным 
контентом на эмоциональное состояние и поведение игроков. В ней рассматриваются различные теорети-
ческие подходы, в том числе Общая модель агрессии (GAM), Модель катализатора (Catalyst Model) и аль-
тернативные теории, описывающие влияние агрессивного контента и медиа-насилия. Особое внимание 
уделено результатам эмпирических исследований, указывающих как на положительные, так и на негатив-
ные последствия видеоигр. К положительным эффектам относят снижение стресса и улучшение эмоцио-
нального состояния, в то время как негативные включают повышение агрессии, деструктивные поведен-
ческие проявления и уменьшение уровня эмпатии. Обзор современных исследований демонстрирует, что 
влияние видеоигр может значительно варьироваться в зависимости от индивидуальных особенностей 
игроков, их личных характеристик, контекста игрового опыта, жанра видеоигр и иных факторов. Это дела-
ет вопрос о влиянии агрессивного контента в видеоиграх чрезвычайно сложным и многогранным. В статье 
подчеркивается необходимость дальнейших исследований в этой области, в том числе с применением 
коллегиального и междисциплинарного подходов в исследовании влияния агрессивного видеоигрового 
контента на эмоциональное и психологическое состояние игроков.
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Введение

Современные технологии стремительно меняют 
социальные и культурные аспекты жизни общества, в 
том числе оказывая значительное влияние на поведе-
ние и эмоциональное состояние как взрослых, так и 
детей и подростков. Одной из самых популярных форм 
проведения досуга в настоящее время являются видео-
игры, воздействие которых на различные сферы жизни 
активно изучается исследователями. В 2024 г. количе-
ство геймеров в мире составляет 3,32 млрд, а за послед-
ние 9 лет их количество увеличилось на 1,32 млрд 
человек [4]. Подростки в возрасте от 12 до 14 лет в 
большинстве стран являются наиболее активными 
пользователями онлайн-игр, играя в них каждый день 
[31; 41]. Согласно данным АО «Лаборатории 
Касперского», 83% российских детей старше 7 лет 
играют в видеоигры [7]. Зарубежная статистика под-
тверждает этот тренд: 81% подростков и молодых 
людей в возрасте от 10 до 24 лет играют в видеоигры, и 
при этом уже со школьного возраста они формируют и 
поддерживают дружеские отношения через онлайн-
общение [32]. Среди пожилых людей, в частности 
старше 60 лет, популярность видеоигр значительно 

ниже — лишь 10% играют в них. Также было установ-
лено, что увлечение видеоиграми имеет выраженные 
гендерные различия: мужчины играют в 2,6 раза чаще, 
чем женщины (34% против 13%).

Оценка влияния видеоигр на подрастающее поко-
ление все чаще становится причиной дискуссий обе-
спокоенных родителей, исследователей, политиков, 
геймеров из разных стран [1]. В связи с этим увеличи-
вается количество исследований, посвященных видео-
играм, в том числе исследователи уделяют большое 
внимание изучению влияния видеоигр на когнитив-
ные функции. Например, видеоигры жанра «action» 
оказывают положительное влияние на память [26] и 
зрительно-пространственное мышление [38]. Тем не 
менее существуют исследования, которые отмечают 
отрицательное воздействие видеоигр с агрессивным 
содержанием на способность к произвольной концен-
трации внимания [39].

Один из центральных вопросов, связанных с расту-
щей популярностью видеоигр, звучит так: «Может ли 
насилие, изображаемое в видеоиграх, стать триггером 
для агрессивного поведения в реальной жизни?». 
В этой связи ученые активно изучают, как видеоигры с 
агрессивным содержанием влияют на уровень агрес-
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сии у тех, кто регулярно увлекается игровым процес-
сом [13]. Ряд исследований показывает, что существует 
связь между агрессивным содержанием видеоигр и 
ростом агрессивного поведения у игроков [21]. Тем не 
менее есть исследования, которые демонстрируют 
положительное воздействие видеоигр на эмоциональ-
ное состояние, отмечая их роль в повышении энтузи-
азма, мотивации и улучшении общего психологиче-
ского благополучия [27]. Кроме того, видеоигры неред-
ко используются как инструмент для регулирования 
эмоций, что свидетельствует об их возможном поло-
жительном влиянии на эмоциональное состояние 
пользователей [28; 50].

Важно подчеркнуть, что исследование влияния 
видеоигр на психическое состояние респондентов раз-
личных возрастных групп по-прежнему преимуще-
ственно осуществляется с использованием опросников 
и пост-интервью. Однако в последние годы все больше 
внимания уделяется психофизиологическим методам, 
среди которых особое место занимает окулография [8]. 
Этот метод дает возможность детально анализировать 
социальное взаимодействие игроков и их индивидуаль-
ные поведенческие особенности в процессе игры.

Научное сообщество до сих пор не пришло к едино-
му мнению о том, каким образом видеоигры с агрессив-
ным содержанием воздействуют на эмоциональное 
состояние пользователей. Некоторые исследования 
утверждают, что видеоигры с агрессивным содержани-
ем могут провоцировать агрессивное поведение, в то 
время как другие работы не находят значимых негатив-
ных эффектов или, напротив, подчеркивают их поло-
жительное влияние на эмоциональную саморегуляцию. 
Кроме того, в большинстве научных работ видеоигры 
рассматриваются как единое явление, без учета жанро-
вой специфики, которая способна по-разному воздей-
ствовать на психику и эмоциональное состояние игро-
ков. Это создает дополнительную сложность в интер-
претации данных, поскольку, например шутеры и роле-
вые игры могут по-разному воздействовать на игроков. 
Эта проблема усугубляется из-за отсутствия в научном 
сообществе единой классификации видеоигр, что при-
водит к необходимости использовать классификации, 
созданные разработчиками видеоигр, которые не дают 
полного представления о содержании видеоигры и 
часто носят весьма условный характер. Таким образом, 
главной целью нашей работы является анализ совре-
менных отечественных и зарубежных исследований, 
посвященных влиянию видеоигр с агрессивным кон-
тентом на эмоциональное состояние игроков.

Влияние видеоигр с агрессивным контентом 
на эмоциональное состояние и поведение игроков

Прежде всего стоит подчеркнуть, что резолюция 
Американской психологической ассоциации (APA) 
продолжает оставаться актуальной. Согласно этому 
документу, видеоигры с агрессивным содержанием спо-

собствуют увеличению вероятности агрессивных дей-
ствий, учащению проявлений агрессивных эмоций, а 
также ведут к снижению уровня эмпатии и просоциаль-
ного поведения у игроков [16]. В основе резолюции 
лежит Общая модель агрессии (General Aggression 
Model, GAM), разработанная Б.Дж. Бушман и 
К.А.  Андерсон. Они утверждают, что медиа-насилие, 
включая видеоигры, способствует формированию 
агрессивных установок и агрессивного поведения у 
игроков. Они ссылаются на многочисленные исследо-
вания, в которых показано, что регулярное взаимодей-
ствие с насильственным игровым контентом коррели-
рует с ростом агрессии, снижением эмпатии и повы-
шенной толерантностью к насилию. Например, 
К.А.  Андерсон в своих исследованиях показал, что 
насильственный контент в видеоиграх может усиливать 
агрессивные когнитивные процессы и эмоции, приводя 
к соответствующим реакциям в реальной жизни [14]. 
Одним из основных критиков резолюции является 
К.Дж. Фергюсон. Он разработал модель катализатора 
(Catalyst Model). В данной модели утверждается, что 
наблюдаемое видеоигровое насилие или агрессия не 
влияет на вероятность возникновения агрессивного 
поведения в реальной жизни. Однако в вероятность воз-
никновения агрессивного поведения в реальной жизни 
вносят большой вклад индивидуальные и социальные 
факторы [49]. Фергюсон активно реагировал на критику 
своих исследований, утверждая, что многие работы, 
поддерживающие GAM, имеют методологические про-
блемы. В частности, он писал: «Исследования, демон-
стрирующие значительную связь между медиа-насили-
ем и агрессией, часто страдают от публикационного 
смещения (publication bias), т. е. систематической ошиб-
ки, при которой исследования с незначительными или 
противоречивыми  результатами реже публикуются». 
Кроме того, К.Дж. Фергюсон подчеркивал, что агрессия 
у игроков чаще всего вызвана не элементами насилия в 
играх, а переживанием фрустрации или стресса из-за 
трудностей, с которыми они сталкиваются во время 
игрового процесса (например проигрышей или слож-
ных игровых задач). Он аргументировал, что видеоигры 
могут быть как источником агрессии, так и способом 
эмоциональной регуляции и снижения стресса, в зави-
симости от контекста их использования и индивидуаль-
ных особенностей игроков [49]. Важно отметить, что в 
исследовании, ранее проведенном авторами этой статьи 
[2], показано, что примерно половина видеоигр, в кото-
рые наиболее часто играют респонденты юношеского 
возраста, имеют агрессивное содержание разной степе-
ни выраженности. Данное исследование показало, что 
игры с агрессивным контентом имеют значимую пря-
мую связь со временем, проводимым за игрой, и склон-
ностью к размышлению (как чертой темперамента).

Также важно уделить внимание дискуссии, которая 
ведется Б.Дж. Бушман и К.А. Андерсон с Г.Дж. Девилли 
и его коллегами. Отправной точкой дискуссии являет-
ся статья Б.Дж. Бушман и К.А. Андерсон [20], в кото-
рой предпринимается попытка ответить на вопрос: 



111

Ageev N.Ya., Dubovik I.A.
The Impact of Video Games with Aggressive Content on 

Emotional State: Review of Current Research
Journal of Modern Foreign Psychology.

2024. Vol. 13, no. 4, pp. 108—119.

Агеев Н.Я., Дубовик И.А. Влияние видеоигр с агрессивным 
контентом на эмоциональное состояние и поведение 
игроков: обзор современных исследований
Современная зарубежная психология.
2024. Том 13. № 4. С. 108—119.

«Почему некоторые исследования не получают резуль-
таты, указывающие на однозначную взаимосвязь 
между опытом игры в видеоигры с агрессивным кон-
тентом и показателями агрессии?». Основной тезис 
данной статьи заключается в критике исследователей 
за проблемы с методологией. В частности, за выборки 
недостаточного размера, не позволяющие увидеть зна-
чимый эффект и за краткосрочные дизайны экспери-
ментов, которые не учитывают накопительные долго-
срочные эффекты. Приведем несколько исследований, 
отвечающих на данный тезис.

Д. Лацко и коллеги провели лонгитюдное исследо-
вание, в котором приняли участие 3010 чешских под-
ростков в возрасте 13—17 лет [31]. Полученные резуль-
таты также противоречат модели GAM, в рамках кото-
рой утверждается, что повторное воздействие жестоко-
го контента приводит к увеличению агрессии и сниже-
нию эмпатии. Например, не было обнаружено никако-
го влияния видеоигр с агрессивным контентом на 
показатели вербальной агрессии, а на показатели 
физической агрессии есть эффект только у младших 
подростков. Влияния на показатели когнитивной и 
аффективной эмпатии обнаружено не было. Также в 
данном исследовании обнаружена прямая взаимосвязь 
между аффективной эмпатией и склонностью играть в 
агрессивные видеоигры, что звучит достаточно кон-
тринтуитивно. Авторы объясняют это тем, что под-
ростки с высоким уровнем аффективной эмпатии 
более склонны идентифицировать себя с игровым 
персонажем. Таким образом, данных подростков при-
влекает сложное повествование и интересная история 
в видеоиграх, некоторые из которых могут содержать 
агрессивный контент. Часть этих результатов также 
подтверждается в двухлетней работе С. Гарсия [25], в 
которой приняли участие 3034 респондента в возрасте 
от 8 до 17 лет из Сингапура. В этом лонгитюдном 
исследовании не было обнаружено никаких доказа-
тельств того, что просоциальный контент в видеоиграх 
оказывает какое-либо влияние на показатели эмпатии. 
Результаты в данных работах подтверждают мнение о 
том, что видеоигры, независимо от содержащегося в 
них контента, не могут оказать кардинального влияния 
на эмоциональное развитие. Данное мнение подтверж-
дается и в краткосрочных исследованиях. Так, напри-
мер, в работе К.А. Краузе и коллег [30], в которой сту-
дентам-медикам предлагалось играть в видеоигры с 
агрессивным и не агрессивным контентом, также не 
было обнаружено никакого негативного влияния на 
уровень эмпатии у студентов, игравших в видеоигры с 
агрессивным контентом. Наоборот, в исследовании 
показано, что видеоигры с агрессивным контентом 
могут приводить к снижению стресса и, соответствен-
но, к более эффективному принятию решений.

Необходимо отметить, что влияние видеоигр с 
агрессивным контентом на показатели агрессии и 
эмпатии не подтверждаются и в исследованиях с при-
менением психофизиологических методов сбора дан-
ных. В исследовании Л.Л. Ленгерсдорф и коллег [35] 

приняли участие 89 мужчин, не имеющих опыта игры 
в видеоигры с агрессивным контентом. На протяже-
нии двух недель участники эксперимента играли либо 
в видеоигру с агрессивным содержанием, либо в ее 
модифицированную версию, где сцены насилия были 
исключены. До начала и после завершения экспери-
мента с помощью фМРТ проводилась фиксация реак-
ций на изображения с элементами жестокости. 
Результаты показали, что видеоигры с агрессивным 
контентом не оказывают заметного влияния на пове-
денческие и нейронные показатели, связанные с эмпа-
тией. Также опровергается утверждение о том, что 
респонденты, играющие в видеоигры с агрессивным 
контентом, должны быть десенсибилизированы к изо-
бражениям насилия в реальной жизни. Данные резуль-
таты подтверждаются в работе М.Б. Ричи [47], где 
эмоциональная эмпатия также была выбрана в каче-
стве основной переменной не только из-за ее роли в 
регулировании агрессии, но и в других важных соци-
альных функциях, таких как сострадание и просоци-
альное поведение. В данной работе была выдвинута 
гипотеза о том, что воздействие видеоигр с агрессив-
ным контентом отрицательно влияет на показатели 
эмпатии. Однако, вопреки ожиданиям, ни поведенче-
ские оценки, ни связанная с эмпатией мозговая актив-
ность не изменялись в зависимости от воздействия 
жестоких игр.

Ряд исследователей [33; 48] отмечают восстанови-
тельный эффект от видеоигр с агрессивным контентом 
в ситуациях фрустрации. Так, респонденты были рас-
пределены на две группы перед игрой в «Battlefield 1»: 
группу с фрустрирующей интеллектуальной задачей и 
контрольную группу с нейтральной когнитивной зада-
чей. Анализ результатов проводился с учетом самооце-
ночного, поведенческого и физиологического уров-
ней. Респонденты из группы с фрустрацией после игры 
отмечали значительное снижение ощущения фрустра-
ции. Кроме того, участники в обеих группах испытали 
физиологическое расслабление схожих уровней, что 
выражалось в увеличении вариабельности сердечного 
ритма во время и после игры. Также не было обнару-
жено влияния видеоигр с агрессивным контентом на 
уровень агрессии. Эти результаты свидетельствуют о 
том, что видеоигры с агрессивным контентом могут 
способствовать эмоциональной саморегуляции за счет 
улучшения настроения и физиологической релакса-
ции без увеличения агрессии.

Отвечая на статью Б.Дж. Бушман и К.А. Андерсон, 
Г.Дж. Девилли и его коллеги выражают несогласие с 
его выводами [21]. Они отмечают, что Б.Дж. Бушман и 
К.А. Андерсон в своей статье основываются на том, 
что многие профессиональные организации согласны 
с исследованиями авторов; теоретические модели, 
такие как GAM, предсказывают подобные результаты; 
метаанализы исследований подтверждают это мнение, 
и авторы, у которых не наблюдаются подобный эффект 
от видеоигр, малочисленны, а их исследования имеют 
методологические недостатки. Г.Дж. Девилли и его 
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коллеги оппонируют данным тезисам и указывают на 
то, что они не согласуются с принципом фальсифика-
ционизма. В частности, авторы пишут, что в статье 
Б.Дж. Бушман и К.А. Андерсон тяжело отделить аргу-
менты и факты от авторитетных заявлений, так как 
они не уделяют достаточного внимания увеличению 
«нулевых» исследований, особенно международных, а 
также не учитывают, что существуют модели (напри-
мер модель прогнозирования Immersive Media), кото-
рые лучше объясняют полученные результаты, чем их 
модель GAM. Также Г.Дж. Девилли подчеркивает, что 
существует достаточное количество метаанализов, 
которые показывают результаты, противоречащие 
модели GAM. В статье делается два ключевых вывода, 
без учета которых невозможно преодоление той неод-
нозначности результатов, которая наблюдается в 
исследованиях влияния видеоигр на агрессию. 
Во-первых, когда теории и полученные результаты 
противоречат друг другу, то пересмотру подлежат 
именно теории, а не результаты. Во-вторых, подчерки-
вается необходимость коллегиального и междисци-
плинарного подхода в исследованиях видеоигр.

Дискуссия между Б.Дж. Бушман и К.А. Андерсон, 
с одной стороны, и Г.Дж. Девилли с его коллегами и 
К.Дж. Фергюсоном, с другой стороны, подчеркивает 
сложность изучения влияния видеоигр с агрессивным 
контентом на агрессивное поведение. С одной сторо-
ны, в данной теме накоплено больше количество 
эмпирических фактов и регулярно проводятся иссле-
дования, но, с другой стороны, эти эмпирические 
факты носят противоречивый характер. Сторонники 
GAM утверждают, что есть значимые эффекты, ука-
зывающие на связь между видеоигровой активностью 
и агрессивным поведением. Однако критики, такие 
как Г.Дж. Девилли и К.Дж. Фергюсон, обращают 
внимание на существующие методологические огра-
ничения исследований и предлагают альтернативные 
интерпретации причин агрессивного поведения. Это 
подчеркивает, что влияние агрессивного контента в 
видеоиграх на эмоциональное состояние остается 
недостаточно изученным, открывая перспективы для 
дальнейших исследований в области психологии.

В отечественных исследованиях также есть иссле-
дования, показывающие неоднозначный эффект от 
видеоигр с агрессивным контентом. Так, например, в 
работе А.А. Бушуевой [5] показано, что видеоигры с 
агрессивным контентом приводят к возникновению 
страхов у младших школьников. Исследовательница 
пишет: «Страх, вызванный компьютерными играми, 
оказывает наиболее сильное и длительное воздействие 
на младших школьников с определенными индивиду-
альными чертами, такими как беспокойство, неуве-
ренность в себе, трудности с самоконтролем, склон-
ность к мечтательности и неспособность налаживать 
отношения с окружающими. Младшие школьники, 
играющие в видеоигры с агрессивным содержанием, 
сталкиваются с трудностями в общении, чаще получа-
ют отказы во взаимодействии с одноклассниками, 

которые меньше вовлечены в компьютерные игры. 
В  семейных отношениях такие дети воспринимают 
своих родителей как директивных, враждебных и непо-
следовательных, а семейная атмосфера кажется им 
тревожной, конфликтной и неполноценной». В иссле-
довании подчеркивается, что страхи, возникшие 
вследствие видеоигр с агрессивным контентом, влия-
ют на систему эмоциональных отношений, что в 
результате становится причиной проявления агрессии.

В то же время В.В. Савченко с коллегами пишут: 
«Видеоигры выполняют функцию отреагирования 
негативных эмоций, что, в свою очередь, приводит к 
неумению конструктивно строить жизненные страте-
гии и принимать социальную ответственность за свои 
поступки» [10]. Также в данных исследованиях делает-
ся акцент на том, что у подростков, которые активно 
играют в видеоигры, наблюдается снижение эмоцио-
нального фона вследствие состояния фрустрации, воз-
никающего из-за невозможности в полной мере удов-
летворить видеоигровую потребность. Однако в других 
работах отмечается, что геймеры любого возраста и 
пола в моменты повышенной тревожности, гнева или 
раздражительности стремятся справиться с этими 
состояниями через погружение в компьютерные игры. 
В игровом мире меньше проблем, есть возможность 
начать заново в случае неудачи, а также сохранять ано-
нимность при взаимодействии с другими игроками [4].

Также в работах ряда исследователей присутствует 
мнение, что одним из мотивационных факторов увле-
чения видеоиграми является фрустрация, переживае-
мая в реальной жизни. Однако данное мнение опро-
вергается в работах Я. Ситахул и Т. Грейтмеер [43]. 
В своем первом исследовании они выдвинули гипоте-
зу: склонность играть в агрессивные видеоигры выше у 
фрустрированных игроков, чем у не фрустрированных. 
Вместе с тем результаты исследования показали, что у 
фрустрированных игроков склонность играть в агрес-
сивные видеоигры значимо ниже, в том числе незави-
симо от склонности в целом играть в подобные видео-
игры. В своем втором исследовании они выдвинули 
альтернативную гипотезу об обратном влияние фру-
страции на склонность играть в агрессивные видеои-
гры. Данная гипотеза полностью подтвердилась.

Отдельное внимание исследователей уделяется изу-
чению видеоигровой зависимости. Отметим, что пред-
метом видеоигровой зависимости в подавляющем 
числе случаев являются соревновательные, много-
пользовательские игры с элементами агрессии и раз-
ной степени выраженности видеоигрового насилия. 
Например, в своих работах М.Н. Потапенко [9] при-
ходит к выводу о том, что подросткам и юношам с 
компьютерно-игровой зависимостью свойственен 
средний уровень ситуативной тревожности, что указы-
вает на наличие таких эмоций, как напряжение, бес-
покойство, озабоченность и нервозность. У большин-
ства респондентов с игровой зависимостью также 
наблюдается высокий уровень личностной тревожно-
сти, проявляющейся в постоянных страхах, ощущении 
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угрозы и восприятии повседневных событий как 
неблагоприятных и опасных. Юноши и подростки 
часто пребывают в состоянии тревоги и подавленного 
настроения, испытывая трудности в установлении 
контактов с окружающими, так как воспринимают 
мир как небезопасное место. У подростков с игровой 
зависимостью чаще проявляются раздражительность и 
обида, а также более выражена склонность к агрессив-
ному поведению, включая косвенную, физическую и 
вербальную агрессию. При этом низкий уровень чув-
ства вины у подростков указывает на их нежелание 
брать на себя ответственность за свои ошибки. В рабо-
тах зарубежных коллег показано, что высокий уровень 
эмоционального интеллекта отрицательно коррелиру-
ет с показателями видеоигровой зависимости [11; 22; 
40; 47]. Однако влияния видеоигр на снижение уровня 
эмоционального интеллекта обнаружено не было [25]. 
Это указывает на то, что высокий уровень эмоцио-
нального интеллекта уменьшает вероятность развития 
видеоигровой зависимости. В то же время отсутствие 
влияния видеоигр на эмоциональный интеллект сви-
детельствует о том, что сами по себе видеоигры, даже 
при интенсивном их использовании, не обязательно 
ведут к ухудшению способности понимать и управлять 
своими эмоциями. Возможно, ключевым фактором 
здесь является не характер видеоигр, а индивидуаль-
ные особенности игроков, например такие, как навы-
ки саморегуляции и умение справляться со стрессом.

Отдельным направлением исследований является 
изучение воздействия видеоигр на игроков в контексте 
киберспорта [18]. Нельзя не отметить, что подавляю-
щее число киберспортивных видеоигр — это игры, в 
которых присутствует агрессивный контент. Чаще 
всего видеоигры, используемые в киберспортивных 
турнирах, являются командными сражениями. 
Некоторые исследования показывают, что соревнова-
тельная и кооперативная природа киберспорта требует 
вовлечения тех же навыков, что и в традиционных 
видах спорта, включая умственные, такие как приня-
тие решений и преодоление ошибок [23], навыки пре-
одоления стресса, связанные с взаимодействием с 
товарищами по команде и производительностью [37; 
44], а также навыки эмоциональной регуляции [34]. С 
другой стороны, есть также доказательства того, что 
цифровая природа киберспорта вводит факторы стрес-
са, отсутствующие в традиционных видах спорта, свя-
занные с дизайном игр [29], техническими трудностя-
ми [12]. Кроме того, в отличие от исследований в тра-
диционных видах спорта, исследования в области эмо-
циональных состояний киберспортсменов показали, 
что слегка повышенный стресс может быть полезным в 
плане увеличения видеоигровой результативности 
[42]. Тем не менее важно отметить, что чрезмерный 
уровень стресса, особенно в условиях постоянного 
давления, характерного для профессионального кибер-
спорта, может оказывать негативное влияние на эмо-
циональное состояние игроков и их долгосрочную 
продуктивность. Постоянная необходимость быстро 

принимать решения в высококонкурентной среде 
может привести к эмоциональному выгоранию и сни-
жению психологической устойчивости. Таким обра-
зом, хотя умеренный уровень стресса может способ-
ствовать повышению игровой результативности, 
важно учитывать и эффекты чрезмерного и долговре-
менного стресса.

Основным направлением исследований в контек-
сте видеоигр с агрессивным контентом является их 
взаимосвязь с повышением уровня агрессии у гейме-
ров. Данное направление активно развивается как в 
отечественной, так и в зарубежной науке. В ряде 
исследований показано, что видеоигры с агрессивным 
контентом не способствуют контролю эмоциональных 
импульсов [17; 46].

В работах Ч. Джен, проведенных на подростках, 
делается вывод о том, что агрессивный контент в виде-
оиграх развивает у респондентов тенденцию к дегума-
низации людей. Автор указывает что эффект дегума-
низации, вызванный видеоиграми, сохраняется как в 
краткосрочной, так и в долгосрочной перспективе [36]. 
Исследование отечественных авторов выявило поло-
жительную связь между воздействием жестоких видео-
игр и агрессией у подростков. У подростков с благо-
приятной семейной средой жестокие видеоигры ока-
зывают прямое влияние на уровень агрессии. Однако у 
тех, кто воспитывается в неблагоприятных семейных 
условиях, наблюдается как прямое, так и опосредован-
ное воздействие видеоигр на уровень агрессии, обу-
словленное нормативными представлениями подрост-
ков об агрессивном поведении [6].

Ж. Бурнай с коллегами исследовали влияние кон-
тента сексуального характера в видеоиграх. Авторы 
обратили внимание на проблему использования муж-
чинами сексуализированных оскорблений, обращен-
ных к женщинам, в онлайн-среде. Выборку исследова-
ния составили мужчины и женщины в возрасте от 18 до 
37 лет. В результате исследования авторы сделали 
вывод о значимости влияния сексуализированного 
контента на возникновение агрессивных проявлений в 
Сети, что соотносится с моделью GAM [19]. Другие же 
исследования показывают, что время, проводимое за 
видеоигрой, не влияет на использование оскорблений 
сексуального характера, а выделяют другие предикто-
ры: враждебный сексизм, макиавеллизм и ориентацию 
на социальное доминирование [45].

Некоторые исследователи подчеркивают, что виде-
оигры способны влиять только на ситуативное эмоци-
ональное состояние, но не становятся причиной агрес-
сивного поведения или насилия, которые являются 
сложными социальными проблемами, вызванными 
многими факторами. Определение человеческого 
насилия как следствия игры в видеоигры, во-первых, 
ненаучно, а во-вторых, оно отвлекает внимание от дру-
гих факторов, таких как история насилия, т. е. наличие 
насильственных преступлений, совершенных в про-
шлом, которые, как мы знаем из исследований, явля-
ются главным предиктором будущего насилия [15; 24].
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Заключение

Исследование влияния видеоигр с агрессивным кон-
тентом на эмоциональное состояние игроков продол-
жает оставаться актуальной темой, вызывающей ожив-
ленные дискуссии в научной среде. Проведенный обзор 
современных исследований показал, что воздействие 
видеоигр не является однозначным и зависит от множе-
ства факторов, включая личностные характеристики 
игроков, семейную среду, социальный контекст и дли-
тельность игрового времени. Учитывая представленные 
выше данные, в психологических исследованиях видео-
игр имеет смысл использовать комплексный подход, 
который постулирует, что видеоигры действительно 
могут приводить к повышению уровня агрессии, но это 
влияние зависит от средовых и иных факторов.

Многие исследования демонстрируют связь между 
регулярной игрой в агрессивные видеоигры и повы-
шением уровня агрессивного поведения, снижением 

эмпатии и эмоциональной нестабильностью. Тем не 
менее существуют данные, указывающие на позитив-
ные аспекты игр, такие как улучшение настроения, 
снижение стресса и развитие когнитивных навыков. 
Важно также отметить, что не все жанры видеоигр ока-
зывают одинаковое воздействие на эмоциональное 
состояние и необходимо учитывать различия в их 
содержании и контексте использования.

Заключительные выводы подтверждают необходи-
мость дальнейшего комплексного изучения этой темы. 
Особое внимание стоит уделить влиянию видеоигр в 
сочетании с другими факторами, такими как социаль-
ная поддержка, уровень саморегуляции и эмоциональ-
ная устойчивость. Кроме того, важным направлением 
будущих исследований может стать разработка про-
грамм по обучению осознанному и ответственному 
отношению к видеоиграм, что поможет минимизиро-
вать потенциальные негативные последствия и уси-
лить положительные эффекты.
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