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В статье представлен теоретический обзор современных исследований, посвященных проблеме влия-
ния видеоигр на эмоциональное состояние игроков. Несмотря на большое число работ в этой области, их 
результаты достаточно противоречивы, поэтому необходим анализ метааналитических данных, а также 
детальное рассмотрение различных факторов, оказывающих влияние на эффект. Показано, что имеются 
доказательства как в пользу негативного влияния видеоигр на различные показатели эмоционального 
состояния, так в пользу позитивного, а также в пользу его отсутствия. Эффект зависит от различных допол-
нительных факторов — от индивидуально-личностных особенностей игрока, от жанра игры, от количества 
времени, проводимого за видеоиграми и многих других. Выявлено, что в некоторых случаях противоречия 
в результатах эмпирических работ объясняются влиянием этих факторов, в частности, большое влияние 
оказывает жанр игры, а также наличие игровой зависимости. Также нами были рассмотрены метааналити-
ческие работы, которые подтвердили положительный эффект обучающих видеоигр в отношении развития 
навыков эмоциональной саморегуляции, терапии симптомов аутизма и депрессии. Формулировка досто-
верных четких выводов относительно наличия и величины эффектов развлекательных жанров игр пока 
затруднена в связи с малым числом современных метаанализов.
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стресс, эмоциональная регуляция, психологическое благополучие, психологическое здоровье.
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The article presents a theoretical review of modern research dedicated to the problem of the influence of video 
games on the emotional state of players. Despite the large number of works in this area, their results are quite con-
tradictory, therefore, an analysis of meta-analytical data is necessary, as well as a detailed consideration of various 
factors influencing the effect. It has been shown that there is evidence for negative effects of video games on various 
indicators of emotional state, evidence for positive effects and evidence for the absence of effects. The effect depends 
on various additional factors — individual personality traits of the player, the genre of the game, the amount of time 
spent playing video games, and many others. It is revealed that in some cases, contradictions in the results of empir-
ical studies are explained by the influence of these factors, in particular, the genre of the game has a significant 
impact, as well as the presence of video game addiction. We also reviewed meta-analytical works that confirmed the 
positive effect of educational video games on the development of emotional self-regulation skills, therapy for symp-
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Введение

В последние десятилетия компьютерные технологии 
стали неотъемлемой частью жизни современного чело-
века, они глубоко внедрились в науку, образование, 
экономику и многие другие сферы, а также стали важ-
ным элементом повседневной жизни и досуга. В част-
ности, широкое распространение получили видеоигры.

Первые видеоигры стали появляться в 50-е годы 
ХХ века, а первая крупная компания, специализирую-
щаяся на их производстве и получившая название 
«Atari», была основана в 1972 г. в США. Постепенно 
производство стало появляться и в других странах [1]. 
К настоящему времени масштаб видеоигровой инду-
стрии стал огромен — согласно результатам исследова-
ния аналитической компании «DFC Intelligence» ауди-
тория пользователей достигла 3,7 миллиардов человек 
[21]. Для игр используются различные устройства — 
64% аудитории составляют игроки, использующие 
мобильные телефоны и планшеты, 45% — персональ-
ные компьютеры, 54% — игровые приставки, 24% — 
планшеты и 10% — шлемы виртуальной реальности 
[17]. Применение компьютерных игр уже вышло за 
рамки первоначальных развлекательных целей, в 
последние годы их стали применять также в целях обу-
чения, развития когнитивных навыков и терапии раз-
личных заболеваний [5].

Исследования распространенности видеоигр 
демонстрируют наличие устойчивой тенденции к уве-
личению числа как взрослых, так и детей, увлекаю-
щихся компьютерными играми. Американские анали-
тические исследования показали, что в 2023 г. игрока-
ми являлись 62% взрослого населения и 76% детей и 
подростков до 18 лет [17]. Массовая увлеченность 
видеоиграми, особенно среди детей и молодежи, вызы-
вала обеспокоенность со стороны общественности в 
целом, а также со стороны родителей, педагогов и пси-
хологов, поэтому социальная значимость проблемы 
влияния компьютерных игр на психику резко возросла 
[5]. В частности, актуальным является вопрос воздей-
ствия видеоигр на протекание эмоциональных процес-
сов, которые являются одним из важнейших индика-
торов психологического благополучия [3] и влияют не 

только на текущее состояние и самочувствие индивида 
[28], но также на качество социальных взаимодействий 
и успешность в профессиональной деятельности [45].

Оценка эффекта видеоигр в отношении эмоцио-
нального состояния игроков вызывает оживленные 
дискуссии среди ученых. За несколько десятилетий 
накопилось множество эмпирических исследований, 
однако в их результатах наблюдается немало противо-
речий — влияние удается выявить не во всех случаях, и 
зачастую оно оказывается противоположным [2]. Одна 
из причин — разнообразные факторы, которые опос-
редуют воздействие видеоигр на эмоциональную 
сферу. Поэтому при научном анализе данной пробле-
матики особенно востребованным является многоа-
спектный подход, при котором эффекты видеогеймин-
га рассматриваются с учетом дополнительных пере-
менных. Такой подход был реализован в настоящем 
обзоре, его цель — анализ современных эмпирических 
и метааналитических работ, посвященных проблеме 
влияния видеоигр различных жанров на эмоциональ-
ное состояние игроков. Мы полагаем, что данная рабо-
та имеет важное значение для устранения имеющихся 
противоречий в данной области исследований и позво-
лит наметить дальнейшие перспективы.

Классификация видеоигр

Рассматривая вопрос о влиянии видеоигр на раз-
личные психические процессы, важно учитывать мно-
гие их особенности, которые потенциально могут 
повлиять на игрока — длительность игры, содержа-
тельное наполнение и структура, способ подачи игро-
вой информации, навыки и умения, которые требуют-
ся для успешного решения игровых задач. 
Многообразие игрового контента вызывало необходи-
мость классификации видеоигр. Их классифицируют 
по различным основаниям, например, по режиму игры 
и количеству игроков их разделяют на многопользова-
тельские онлайн- и однопользовательские оффлайн-
игры, также существуют классификации видеоигр по 
когнитивным ресурсам, которые требуются от игрока 
для успешного решения игровых задач [2]. Наиболее 
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распространенной в настоящее время является жанро-
вая классификация, она пользуется популярностью не 
только среди игроков и разработчиков, но также среди 
исследователей.

Существуют различные варианты жанровых клас-
сификаций, некоторые из них насчитывают несколько 
десятков жанров [2]. Рассмотрим один из распростра-
ненных вариантов классификации. В играх жанра 
«Экшн» (от англ. «Action» — действие) от игрока требу-
ется активно преодолевать различные препятствия и 
сражаться с противниками. Подвидами этого жанра 
являются «шутеры» (от англ. to shoot — стрелять) и 
«файтинги» (от англ. to fight — сражаться). Игры жанра 
«Симулятор» (от англ. «Simulation») представляют 
собой имитацию реальной человеческой деятельности, 
например управление автомобилем. Жанр «Стратегия» 
(от англ. «Strategy») предлагает игроку различные зада-
чи по управлению ресурсами, успех выполнения кото-
рых зависит от выбранной стратегии и тактики. 
В жанре «Ролевая игра» («Role-playing Game») игрок 
берет на себя роль того или иного персонажа с некото-
рым набором характеристик и развивает их в процессе 
игры. Игровые персонажи игр жанра «Приключение» 
(от англ. «Adventure») движутся к различным целям, но 
их путь периодически преграждают различные препят-
ствия, которые игроку необходимо преодолеть (напри-
мер при помощи нахождения определенного предмета, 
путем правильного ведения диалога и другими спосо-
бами). В жанре «Головоломка» (от англ. «Puzzle») игро-
ку предлагаются логические задачи, построенные на 
общем наборе правил [4]. По результатам недавнего 
исследования «Newzoo», в котором производились 
сравнения расходов пользователей на покупку различ-
ных жанров видеоигр, было показано, что самым 
популярным жанром на персональных компьютерах 
являются «Шутер», на игровых приставках — жанр 
«Приключение», а на мобильных устройствах — жанр 
«Ролевая игра» [35].

Достоинствами жанровой классификации является 
тот факт, что она достаточно адаптивна и допускает 
смешение уже существующих жанров между собой, 
выделение новых жанров или разделение существую-
щих на подвиды. Ее применение в психологических 
исследованиях вполне оправдано, поскольку различ-
ные жанры игр различаются по влиянию на многие 
психологические параметры [39], а пользователи с раз-
личными психологическими характеристиками пред-
почитают различные жанры видеоигр [2].

Исследования влияния видеоигр 
на эмоциональное состояние

Многочисленные исследования показывают, что 
регулярная игра в компьютерные игры может вызвать 
не только сиюминутные эмоции и менять состояние 
непосредственно после игры [40], но также может при-
вести к долгосрочным изменениям эмоционального 

фона [13], личностных черт [33] и даже интегральных 
психологических характеристик, таких, например, как 
психологическое здоровье и благополучие [25]. Для 
начала рассмотрим влияние видеоигр на эмоциональ-
ное состояние непосредственно во время и после игры.

Влияние видеоигр на эмоции и настроение
Положительные эмоции. Учитывая тот факт, что 

игры изначально рассматривались как развлечение, их 
наиболее очевидным и доказанным эффектом являет-
ся удовольствие [39]. Существуют разные мнения 
относительно причин его появления, некоторые авто-
ры полагают, что оно возникает благодаря усилению 
чувства компетентности и автономии [12], а также 
субъективного ощущения собственной силы в случае 
игр с насилием [46]. Распространены исследования о 
факторах, влияющих на возникновение удовольствия 
[26], одним из таких факторов являются личностные 
особенности игрока, а также тип игры. Показано, что 
многопользовательские соревновательные игры вызы-
вают больше удовольствия, чем многопользователь-
ские игры, где требуется кооперация с другими игрока-
ми, и однопользовательские [16]. Еще одним объектом 
исследований эффектов компьютерных игр является 
настроение [30]. Показано, что игра в простые видеои-
гры-головоломки с минималистичными интерфейса-
ми («Bejewled II») может улучшить настроение игро-
ков, о чем свидетельствовало уменьшение выражен-
ности левых лобных альфа-волн на электроэнцефало-
грамме [40]. Однако эти эффекты зависят от длитель-
ности и частоты игры. Некоторые авторы отмечают, 
что у пользователей с игровой зависимостью в целом 
наблюдается более негативное настроение по сравне-
нию с игроками, не имеющими зависимости [20].

Свойство видеоигр вызывать положительные эмо-
ции активно используется при создании обучающих 
игр и когнитивных тренингов [5]. Показано, что обуча-
ющие игры вызывают больше положительных эмоций 
и удовлетворенности, чем традиционные методы обу-
чения [47], а геймифицированные задания в когнитив-
ных тренингах воспринимаются как более увлекатель-
ные (g = 0,72, 95% CI = [0,26; 1,19], p = 0,002), чем 
обычные [43].

Отрицательные эмоции. Задачи во многих играх 
предполагают соревнование или противостояние с 
компьютером или другим игроком, а игровой сюжет 
зачастую включает в себя насилие. Доступность таких 
игр не может не вызывать опасений, особенно в отно-
шении подрастающего поколения, поэтому вопрос о 
том, вызывают ли видеоигры агрессивное поведение, 
стал очень актуальным.

Проблема агрессивного поведения выходит за 
рамки настоящей статьи, поэтому в нашем обзоре мы 
осветим один из главных эмоциональных предикторов 
агрессивных действий — гнев. Существует немало 
эмпирических доказательств того, что компьютерные 
игры, в сюжете которых присутствует насилие, вызы-
вают эмоцию гнева [34]. Часто объектом внимания 
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исследователей становятся индивидуальные различия, 
влияющие на его выраженность, например уровень 
эмпатии, эмоциональный интеллект, склонность к 
гневу как личностная черта и другие. Интересными 
являются результаты, касающиеся половых разли-
чий — существуют работы, в которых только женщины 
демонстрировали повышение уровня гнева после виде-
оигры с насилием [34]. Вопрос о том, что именно явля-
ется причиной появления враждебности после игры, 
пока является дискуссионным. Например, некоторые 
авторы полагают, что эмоции, сопутствующие агрес-
сии, возникают не в связи с фактом наличия насилия в 
сюжете игры, а в связи с задачей конкурировать с дру-
гими игроками, а также они зависят от результата 
игры — проигравшие имеют более высокий уровень 
агрессивного аффекта [14].

Эмоциональное вовлечение в сюжет и сопережива-
ние персонажам может также вызывать ряд других 
негативных эмоций, включая разочарование, страх, 
тревогу, печаль и даже чувство вины [27]. Зачастую 
игроки не отличают реальные угрозы от виртуальных и 
испытывают страх, а заставляя своих персонажей 
совершать в игре аморальные действия (например 
убийство), игроки испытывают чувство вины и стыда 
[11]. Необходимо отметить, что сила испытываемых 
эмоций увеличивается с увеличением ощущения «при-
сутствия» внутри виртуального игрового мира. 
Благодаря многочисленным инновациям в сфере ком-
пьютерной техники, программирования и анимации 
компьютерные игры с каждым годом обретают все 
более реалистичное графическое и звуковое оформле-
ние. Показано, что игры с высокой степенью реали-
стичности графики, особенно реализуемые в системе 
виртуальной реальности, увеличивают интенсивность 
переживаемых эмоций [27].

Стресс. При изучении влияния компьютерных игр 
на уровень стресса результаты эмпирических работ ока-
зываются достаточно противоречивы, эффект суще-
ственно зависит от жанра игры и других факторов.

Показано, что игры жанра «Экшн» чаще всего 
повышали уровень возбуждения и стресса. В работе 
A.M. Портер и П. Гулкасиан сравнивалось влияние 
видеоигр разных жанров на уровень стресса юношей и 
взрослых от 18 до 38 лет с использованием психофизи-
ологических методов оценки показателей работы сер-
дечно-сосудистой системы. Было показано, что игра 
жанра «Файтинг» («Mortal-Combat») вызывала более 
сильное возбуждение и стресс, чем игра «Тетрис», но 
приносила игрокам больше положительных эмоций 
[39]. Эти результаты нашли объяснение в метааналити-
ческой работе, в которой рассматривался вопрос, 
можно ли считать видеоигры источником стресса. 
Авторы пришли к выводу о том, что они повышают 
симпатическую активность и частоту сердечных сокра-
щений, а также снижают парасимпатическую актив-
ность. Однако физиологический ответ отличался от 
стандартных типов стресса (например стресса при 
публичных выступлениях), поскольку не повышался 

уровень кортизола. Поэтому авторы пришли к выводу, 
что видеоигры вызывают состояние более близкое к 
положительному эустрессу, чем к дистрессу [42].

Некоторые авторы рассматривают видеоигры как 
средство расслабления и восстановления от стрессо-
вых факторов повседневной жизни. Например, игра 
«Lego: Marvel Super Heroes» смешанного жанра «Экшн-
Приключение» снижала стресс, причем это не зависе-
ло от того, какая версия игры использовалась — коопе-
ративная или соревновательная. В целом, эффектив-
ность в снижении стресса была продемонстрирована 
для казуальных видеоигр, некоторых игр жанра 
«Экшн», «Приключения» и игр с дополненной реаль-
ностью [37].

При этом видеоигры имеют пагубные последствия 
для людей, склонных к игровым зависимостям. В мета-
анализе Ф. Паллавичини, А. Пепе и Ф. Мантовани 
анализировались 22 исследования, большая часть 
которых проводилась на начальных стадиях пандемии 
COVID-19. Показано, что увеличение времени, затра-
чиваемого на использование многопользовательских 
онлайн-игр во время карантина, имело кратковремен-
ный расслабляющий эффект, но приводило к долго-
срочному усилению стресса, тревожности и симпто-
мов депрессии. Эти результаты относятся к геймерам и 
лицам с избегающим стилем совладания, для которых 
игра является способом уйти от неприятных обстоя-
тельств и проблем, не решая их. У подростков и юно-
шей, не входящих в группу риска, игры уменьшали 
стресс, тревогу и депрессию [38].

Современные тенденции в исследовании эмоциональ-
ного состояния игрока. Одним из современных направ-
лений в рассматриваемой нами области исследований 
является идентификация эмоционального состояния 
игрока по выражению лица с помощью веб-камеры 
[41]. Данный подход показал многообещающие резуль-
таты в эксперименте с различными жанрами видеоигр 
(файтинги, гонки и логические игры) [32]. Он может 
быть ценен не только для родителей, беспокоящихся о 
том, как определенные видеоигры влияют на состоя-
ние детей, но также для исследователей и врачей, у 
которых появляется возможность отследить состояние 
играющего, когда он находится дома.

Распознавание эмоций игрока во время игры также 
позволяет разработчикам создавать аффективную 
адаптацию игрового дизайна для большей вовлечен-
ности и глубины погружения в игровой процесс. 
Испытываемые игроком эмоции выступают в адаптив-
ной игровой среде фактором, от которого зависят мно-
гие параметры — игровая среда и происходящие в ней 
события, появление новых задач и уровень их слож-
ности, а в некоторых случаях результат. Например, в 
игре «Остров Ардентайд», среда которой представляла 
собой дикую природу, в зависимости от состояния 
игрока меняется погода — если игрок испытывает 
печаль, то небо темнеет, образуется густой туман, 
начинается дождь, а если игрок испытывает состояние 
счастья, то небо становится ясным и появляется солн-
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це. Также задания этой игры требуют от игрока про-
являть либо положительные, либо отрицательные 
аффективные состояния в зависимости от задачи, 
например, в одном из заданий игрок должен проявлять 
эмоции, соответствующие предъявленному тексту [23]. 

Влияние видеоигр на психологическое здоровье
и благополучие
Массовое распространение видеоигр привело к 

тому, что исследователи стали интересоваться их влия-
нием на глобальные психологические характеристики 
населения, такие как психологическое здоровье и бла-
гополучие. Психологическим здоровьем называют 
свойство развитой личности, которое обеспечивает 
адекватный социальным нормам общества характер 
регуляции поведения, отношений, деятельности, пере-
живаний [3]. Одним из показателей психологического 
здоровья является психологическое благополучие, 
включающее в себя ряд компонентов: эмоциональный 
(проявляется в субъективном ощущении удовлетворен-
ности собой и собственной жизнью, чувстве счастья), 
социальный (проявляется в эффективном социальном 
функционировании, способности выстраивать довери-
тельные взаимоотношения с окружающими) и смысло-
вой (проявляется в стремлении к достижению собствен-
ных целей, а также в личностном росте и саморазвитии) 
[7]. В настоящем обзоре мы сфокусируемся главным 
образом на эмоциональном аспекте этих понятий.

Вопрос о влиянии компьютерных игр на психоло-
гическое здоровье и благополучие все еще не получил 
однозначного ответа [22]. В некоторых эмпирических 
работах было выявлено, что видеоигры оказывают 
положительные эффекты в отношении психического 
здоровья и благополучия. Европейское исследование с 
участием 3195 испытуемых возраста 6—11 лет, показа-
ло, что частое использование видеоигр (более 5 часов в 
неделю) приводило к улучшению некоторых показате-
лей психического здоровья — уменьшалось число мыс-
лей о смерти и число признаков интернализующих 
расстройств, к которым относят целый спектр про-
блем — депрессию, тревогу, социальную изоляцию и 
соматические расстройства [28]. Механизмы, за счет 
которых это происходит, еще не прояснены, возмож-
но, это происходит по причине снижения руминации, 
одного из основных симптомов депрессии. Группой 
немецких исследователей в 2018 г. было показано, что 
после видеоигры, требующей концентрации внимания 
и быстрых реакций («Boson X»), уменьшалась склон-
ность испытуемых повторять одни и те же негативные 
мысли, не ведущие к решению проблемы [19]. 
Дж. Хазел с коллегами указывают на наличие положи-
тельного влияния видеоигр на психологическое благо-
получие, измеренное по опросникам — у 88,4% испы-
туемых их исследования наблюдались улучшения в 
эмоциональной сфере. Жанры, которые оказывали 
наибольший положительный эффект — «Ролевая 
игра», «Музыкальная игра» и «Хоррор на выживание» 
(от англ. «Survival Horror») [25].

Однако стоит с осторожностью относиться к одно-
значным выводам, по всей видимости, обнаруженные 
положительные эффекты относятся только к случаям 
умеренного видеогейминга. Результаты метаанализа 
Е.Дж. Остинелли с соавторами демонстрируют, что 
люди с выраженной игровой зависимостью часто стал-
киваются с депрессивными симптомами во время болез-
ни даже при отсутствии установленной сопутствующей 
патологии. Общая частота сопутствующей депрессии у 
испытуемых с зависимостью составляла 0,32 (95% 
Cl = [0,21; 0,43], Q = 9,42, df = 2, p < 0,001) [13].

Интересным современным направлением является 
разработка компьютерных игр, направленных на тера-
пию различных психических расстройств [44]. 
Примером является казуальная игра «Horizon: 
Resilience», разработанная испанскими исследователя-
ми для терапии депрессии. Это градостроительная игра 
на смартфоне, в которой игрок управляет средневеко-
вым городом, его задача — сделать город процветаю-
щим. Психологическая составляющая игры основана 
на когнитивно-поведенческой терапии, она направле-
на на формирование у игрока мотивации к переменам, 
когнитивной гибкости, поведенческой активации и 
других свойств, необходимых для выхода из депрессии. 
Предварительное тестирование игры дало положи-
тельные результаты [9]. Другим заболеванием, выра-
женность которого корректируют при помощи видео-
игр, является аутизм [15; 24]. В обучающей игре «Zirkus 
Empathico 2.0» наблюдалось улучшение способности 
распознавать свои и чужие эмоции, управлять ими, а 
также уменьшение прогнозируемого страха в будущих 
социальных ситуациях. На первом этапе в игре демон-
стрируются видеоролики с эмоциональными события-
ми, после которых детей просят назвать свои собствен-
ные эмоции и указать их интенсивность. На втором 
этапе детям предъявляются видео, на которых обучен-
ные артисты демонстрируют определенные эмоции, и 
ребенку необходимо правильно назвать показанную 
эмоцию. На третьем этапе дети просматривают рас-
пространенные эмоциональные сюжеты из повседнев-
ной жизни, чтобы научиться понимать эмоции персо-
нажей и выбирать адекватную реакцию. На последнем, 
четвертом, этапе дети соревнуются в правильности 
ответов с другими игроками [24]. Метаанализ 17 иссле-
дований Дж. Танг с соавторами показал, что использо-
вание подобных методик в целом привело к небольшо-
му, но значимому улучшению социально-эмоциональ-
ных навыков у лиц с аутизмом (Hedges g = 0,31, 95% 
Cl = [0,03; 0,59], Q = 25,72, df = 10, p < 0,01) [10].

Влияние видеоигр на эмоциональную регуляцию
Эмоциональную регуляцию определяют как «...

комплекс осознаваемых и неосознаваемых психиче-
ских процессов, которые усиливают, ослабляют либо 
удерживают на одном уровне качество и интенсив-
ность эмоциональных реакций и эмоциональных 
состояний человека» [6, C. 1]. К способам эмоциональ-
ной регуляции можно отнести переоценку значимости 
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ситуации, изменение эмоциональной реакции (с 
помощью сознательного расслабления тела, приема 
препаратов и др.), сознательное распределение внима-
ния на определенных аспектах ситуации таким обра-
зом, чтобы избежать или достичь нужных эмоций, и 
другие способы [6].

Подростковый возраст является важнейшим перио-
дом для развития эмоциональной регуляции, и именно 
в этот период наблюдается сильная вовлеченность в 
видеоигровую деятельность, поэтому большое количе-
ство исследователей задавались вопросом о том, какое 
влияние она оказывает на формирование способности 
управлять эмоциями в этом возрасте. На группе уча-
щихся с 5-го по 12-й класс численностью 663 человека 
было показано, что зависимость от цифровых игр 
является фактором, снижающим навыки саморегуля-
ции (в том числе эмоциональной), а низкая саморегу-
ляция, в свою очередь, увеличивает вероятность отказа 
от учебы [31]. Тем не менее, специально созданные 
обучающие игры, способствующие формированию 
навыков регуляции эмоций, демонстрируют положи-
тельные эффекты [8; 18; 29]. Примером являются 
«серьезные» игры с использованием биологической 
обратной связи, которая позволяет повысить осведом-
ленность человека о тонких изменениях своих теле-
сных реакций и эмоционального состояния, благодаря 
чему появляется возможность улучшить навыки регу-
ляции эмоций и в конечном итоге изменить поведе-
ние. В подобных играх игровая механика адаптируется 
таким образом, чтобы целевое поведение или реакция 
(например состояние спокойствия) вознаграждались. 
Примером является игра «Hibachi Hero», описанная в 
работе С. Винтнер с коллегами. Основная задача этой 
игры — резать падающие продукты. При повышении 
частоты сердечных сокращений игрока (измеряемой 
датчиком, прикрепленным к браслету) на экране появ-
ляется дым, который заслоняет экран, и дальнейшая 
игра становится невозможна. Дым исчезает, когда 
игрок возвращается в спокойное состояние либо само-
стоятельно, либо при помощи предложенных прило-
жением методов дыхательной релаксации [18].

В метаанализе Ф. Паллавичини с соавторами опи-
саны результаты работ, показывающие, что как специ-
ально созданные обучающие игры, так и некоторые 
типы коммерческих игр (например игры ужасов в 
сочетании с методами биологической обратной связи) 
могут способствовать формированию устойчивости к 
различным стрессорам. Был выявлен значимый размер 
эффекта (d Сohen = 0,201—3,01) видеоигр различных 
жанров на развитие навыков регуляции эмоциональ-
ного состояния [36].

Обсуждение результатов

Обзор современных исследований влияния видео-
игр развлекательных жанров на эмоциональное состо-
яние игрока показывает, что их эффекты многообраз-

ны. С одной стороны, выявлены потенциальные пре-
имущества и терапевтические возможности компью-
терных игр — они могут принести удовольствие, повы-
сить настроение и уверенность в себе, уменьшить 
выраженность стресса и депрессивных симптомов, а 
также развить навыки эмоциональной регуляции. 
С другой стороны, вовлеченность в сюжет игры может 
являться источником возникновения не только пози-
тивных, но и негативных эмоций, а конкуренция с 
другими игроками может приводить к повышению 
враждебности. При анализе литературы было проде-
монстрировано, что упомянутые выше эффекты зави-
сят от многих факторов. Некоторые из них касаются 
особенностей самой игры и игрового процесса (жанр 
игры, длительность и частота игровых сессий); другие 
факторы касаются характеристик игрока, например 
его личностных черт, особенностей его семейной и 
социальной среды, а также наличия у него игровой 
зависимости. Выявлено, что в некоторых случаях про-
тиворечивые результаты эмпирических работ объясня-
ются различиями в этих дополнительных переменных. 
Например, разные жанры игр могут оказывать проти-
воположное влияние на уровень стресса, а наличие у 
респондентов игровой зависимости может изменить 
положительный эффект видеоигр по отношению к 
настроению на отрицательный.

Отдельного внимания заслуживают обучающие и 
терапевтические игры, ценность которых заключается 
в том, что они предлагают доступные для большинства 
людей способы улучшения эмоционального состояния 
и терапии симптомов психических расстройств. Нами 
были рассмотрены метааналитические работы, кото-
рые подтвердили положительный эффект подобных 
видеоигр в отношении развития навыков эмоциональ-
ной саморегуляции, терапии аутизма и депрессии. 
Однако наше теоретическое исследование показало, 
что количество метааналитических работ, посвящен-
ных эффектам видеоигр развлекательных жанров в 
отношении эмоциональной сферы в целом существен-
но меньше, чем работ, посвященных их эффектам в 
отношении когнитивной сферы [5]. Это затрудняет 
формулировку достоверных четких выводов относи-
тельно наличия и величины эффектов.

Заключение

Проведенный нами теоретический анализ проде-
монстрировал, что воздействие видеоигр на эмоцио-
нальное состояние игроков неоднозначно и зависит от 
многих факторов, что подтверждает необходимость 
дальнейшего комплексного изучения данной пробле-
мы. Настоящая работа позволяет сформулировать воз-
можные перспективы для будущих исследований. 
Поиск однозначного ответа на вопрос о пользе или 
вреде компьютерных игр уже не представляется много-
обещающим. Более перспективен поиск условий, при 
которых будет достигаться нужный эффект, например 
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поиск и обоснование оптимальной длительности и 
частоты игровых сессий, которые будут безопасны и 
полезны для эмоциональной сферы игрока. Другим 
важным шагом в данной области могут стать метаана-
литические работы, выявляющие размер эффектов с 
учетом дополнительных переменных, таких, напри-

мер, как жанр игры. Обзор современных исследований 
показывает, что в настоящее время в науке разрабаты-
ваются и применяются новые методы регистрации 
эмоций и современные игровые технологии. Это сви-
детельствует о том, что данная область исследований 
развивается и в ней предстоит еще много открытий.
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