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Рассматривается проблема построения исследования увлеченности видеоиграми и агрессии. В качестве 
возможного пути преодоления существующих противоречий в результатах исследований представляется 
важным изучать указанную связь с учетом особенностей игровой деятельности. Это обусловлено тем, что 
видеоигра не является точной моделью реальной действительности. Она основана на иной, существенно 
упрощенной системе правил, и обладает условным характером. Таким образом, подчеркивается важность 
сбора информации о психологическом аспекте игрового процесса, в частности, об особенностях рефлек-
сии игрового опыта и об особенностях поведения в игре. Цель настоящего обзора — выявить специфику 
построения исследований, направленных на изучение проблемы реализации игрового процесса в видеои-
грах и агрессии в соотношении со спецификой игровой деятельности. В немногочисленных публикациях, 
уделяющих внимание психологической составляющей игрового процесса, часто рассматриваются ее 
отдельные аспекты (восприятие фрустрирующих игровых событий, реалистичность игрового пространства 
и вовлеченность в игровой контекст) без учета специфики игры. В дальнейших исследованиях планирует-
ся подробнее остановиться на изучении специфики переработки получаемого игрового опыта и его отра-
жения на избираемых тактиках игры.
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The article addresses the problem of designing a research model applicable to study of enthusiasm for video 
games and aggression. As a possible way to overcome the existing contradictions in the research results, it is impor-
tant to study this interplay, taking into account the features of play activity. Video game is not an accurate model 
of reality. It is based on a different, significantly simplified system of rules, and has a conventional nature. Thus, 
it seems important to go on collecting information concerning the psychological aspects of the game process, 
especially the ones, connected with the reflection of the play experience and the features of behavior in the game. 
The purpose of this review is to identify the specificity of designing studies aimed at investigating the problem of 
the implementation of the game process in video games and aggression in relation to the specificity of play activ-
ity. In few publications that pay attention to the psychological components of the gameplay its individual aspects 
(perception of frustrating game events, realism of the game space and involvement in the game context) are often 
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discussed without taking into account the specificity of the game. In perspective we intend to particularize the 
specificity of processing the play experience, namely, the way it reflects in the chosen game tactics. 

Keywords: video games, aggression, play activity, gameplay, play experience reflection.
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Введение

На фоне достаточно большого опыта исследования 
видеоигр в психологии, как отдельная тема, выделяет-
ся взаимосвязь увлеченности видеоиграми и склонно-
сти к агрессии. Социальная значимость этой проблемы 
задокументирована в резолюции «APA Resolution on 
Violent Video Games» Американской психологической 
ассоциации. Внимание сфокусировано на возможных 
рисках, в основном связанных с контентом видеоигр 
[9]. Несмотря на это, рассматриваемая тема остается 
дискуссионной, так как ученые сталкиваются с вызо-
вами, подразумевающими необходимость переосмыс-
лить противоречия, которые обнаруживаются в резуль-
татах исследований. Наиболее часто обсуждаются тео-
ретико-методологические аспекты указанной пробле-
мы, в частности особенности построения дизайна 
исследований. Например, в рамках обсуждения харак-
терных ограничений в исследованиях К.А. Андерсон 
(C.A. Anderson) и Б.Дж. Бушман (B.J. Bushman) обра-
щают внимание на такие моменты, как неточности в 
моделировании игровых ситуаций в видеоиграх; отбор 
переменных, характеризующих агрессию; особенности 
статистической обработки полученных данных; риски, 
связанные с некорректной интерпретацией данных 
[12]. Два последних момента также отмечает в своих 
публикациях К.Дж. Фергюсон (C.J. Ferguson) [20; 21]. 
Помимо этого, необходимо отметить наличие у него 
замечаний в отношении подбора экспериментальных 
методик для получения данных об агрессивных тен-
денциях [20; 21], а также критических комментариев 
по поводу слабой доказательности положений концеп-
ции «Общая модель агрессии» («General Aggression 
Model» — GAM), активно продвигаемой 
К.А. Андерсоном. Концепция GAM предполагает, что 
игра в видеоигры с насильственным контентом приво-
дит к усвоению моделей агрессивного поведения и, как 
следствие, к проявлению агрессивных тенденций в 
реальности. В качестве более убедительной альтерна-
тивы К.Дж. Фергюсон и его коллеги отмечают гипоте-
зу о фрустрации [35], которую, в частности, разрабаты-
вал Э. Пшибыльски (A. Przybylski), основываясь на 
концепции «Теория самодетерминации» («Self-
determination theory» — SDT) [14]. В рамках гипотезы о 
фрустрации считается, что склонность к агрессии 
повышается в результате переживания фрустрации в 
видеоигре, а не ввиду наличия насильственного кон-

тента. Э. Пшибыльски, опираясь на концепцию SDT, 
уточняет, что наиболее значимым фактором риска 
является фрустрация потребности в чувстве компе-
тентности, выражающейся в подтверждении собствен-
ной эффективности. В качестве второй альтернативы 
К.Дж. Фергюсон предлагает разработанную им 
«Каталитическую модель» («Catalyst model») [21; 36], в 
рамках которой отрицается причинно-следственная 
связь между увлеченностью видеоиграми с насиль-
ственным контентом и склонностью к агрессии; допу-
скаются случаи, при которых более агрессивные поль-
зователи чаще отдают предпочтение видеоиграм с 
насильственным контентом; продвигается необходи-
мость изучения роли дополнительных переменных в 
рассматриваемой связи (например, социальных и 
генетических факторов) [36].

В рамках современных исследований стоит обра-
тить внимание на еще один аспект, связанный с рас-
смотрением специфики видеоигр. Включенность в 
игровой процесс, реализация определенных действий, 
а также усвоение игрового опыта рассматриваются 
достаточно упрощенно, что находит отражение в орга-
низации сбора эмпирических данных, характеризую-
щих особенности вовлеченности в видеоигру [4; 5]. 
Как правило, исследователи применяют метод опроса, 
подразумевающий самоотчет респондентов [5], либо 
рассматривают игровую сессию как целостную пере-
менную [4; 5].

Представляется существенно важным детальное 
рассмотрение поведения как внешне наблюдаемой 
стороны игрового процесса и его психологического 
компонента. С одной стороны, это связано с принци-
пами разработки видеоигр, а с другой — с особенно-
стями реализации игровой деятельности. В статье 
будет использоваться определение Н. Эспозито 
(N. Esposito): «a game which we play thanks to an 
audiovisual apparatus and which can be based on a story» 
[цит. по: 4; 18]. Оно переводится как «игра, в рамках 
которой осуществляется игровая активность, опосре-
дованная аудиовизуальной аппаратурой, и которая 
может базироваться на истории» [цит. по: 4], где «игра» 
(game) — это смоделированная система, структура 
которой задана правилами (механиками); а «игровая 
активность» (play) — это свободное движение в систе-
ме в соответствии с правилами [4]. Такое выделение 
игры (game) как системы подтверждают слова гейм-
дизайнера Дж. Шелла об эндогенной ценности ее эле-
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ментов [4; 31], что, в свою очередь, соотносится с пред-
ставлениями о мнимой ситуации, возникающей в про-
цессе переосмысления реальной действительности [2; 
4]. Указанный момент позволяет подчеркнуть услов-
ный характер видеоигры и соотнести с таким типом 
игр [4], выделяемым Г.Г. Кравцовым и Е.Е. Кравцовой, 
как игры по правилам, в которых мнимая ситуация и 
правила также задаются разработчиками [2]. В этом 
контексте целесообразно рассматривать реализацию 
игровой деятельности как с внешней стороны, в плане 
подчинения контексту игровой ситуации, так и со сто-
роны способности занимать в ее отношении двусубъ-
ектную позицию [4]. Двупозиционность, рассматрива-
емая Г.Г. Кравцовым и Е.Е. Кравцовой как главный 
критерий игровой деятельности [2], характеризует ее 
психологический аспект, позволяя специфическим 
образом осмыслить игровой опыт и оптимально соот-
нести его с реальной действительностью [4].

Следует отметить, что исследования, в которых реа-
лизовывался детальный анализ поведения во время 
игровой сессии или рассматривался психологический 
компонент игрового процесса, проводились. В каче-
стве примера можно привести диссертационное иссле-
дование Д. Такси (D. Taxy) в котором изучались осо-
бенности морального выбора в видеоиграх в соотно-
шении со склонностью к агрессии. Данные об игровом 
процессе были получены с помощью авторского 
опросника, в рамках которого респонденты также 
должны были дать развернутый ответ на вопросы о 
причинах повторного прохождения видеоигр (в иссле-
довании рассматривались видеоигры серий «Mass 
Effect», «Fable» и «Star Wars: Knights of the Old Republic») 
и сделанных моральных выборов. Это позволяло 
Д. Такси получить некоторую информацию о психоло-
гическом компоненте игрового процесса, подразуме-
вавшем рефлексию игрового опыта [33]. Следует отме-
тить исследование особенностей идентификации 
играющего с его аватаром, описанное в статье Э. Эш 
(E. Ash). Респонденты проводили сессию в симуляторе 
бокса, в ходе которой фиксировались их действия. 
Предполагалось, что факт совпадения расы аватара и 
играющего за него респондента будет влиять на его 
игровой процесс [5; 10]. Помимо этого, несколько 
исследований, где детально анализировалось игровое 
поведение, было кратко описано в диссертации 
Д. Такси [33].

Таким образом, цель настоящей статьи — выявле-
ние специфики построения исследований, направлен-
ных на изучение проблемы реализации игрового про-
цесса в видеоиграх и агрессии в соотношении со спец-
ификой игровой деятельности.

Чтобы проиллюстрировать распространенность 
таких исследований, был проведен поиск публикаций 
в зарубежных базах данных научного цитирования 

«OpenAlex» и «Scopus», а также на российском инфор-
мационно-аналитическом портале «Elibrary». 
Содержательную основу поискового запроса состави-
ли ключевые слова «play activity» («игровая деятель-
ность») и «aggression» («агрессия»).

Следует обратить внимание на неоднозначность 
толкования термина «activity», используемого в фор-
мулировках поисковых запросов для платформ 
«OpenAlex» и «Scopus». Он соответствует русскоязыч-
ным понятиям: «деятельность» и «активность», кото-
рые, как правило, не рассматриваются как тождествен-
ные. При этом вопрос об их соотношении является 
дискуссионным. Например, с одной стороны, актив-
ность рассматривается как предпосылка деятельности, 
а с другой — как частный параметр деятельности, опи-
сывающий ее динамику [1]. В рамках статьи такая 
обобщенная трактовка термина «activity» представля-
ется незначительным ограничением, так как общим 
моментом для точек зрения многих авторов является 
совместимость понятий «деятельность» и «актив-
ность». Но следует иметь в виду, что с позиций зару-
бежных исследователей круг явлений, соответствую-
щий понятию «activity», достаточно широк, в то время 
как отечественные авторы рассматривают «деятель-
ность» (термин включен в формулировку поискового 
запроса для электронного ресурса «Elibrary») более 
детально. Это предположительно находит отражение в 
подходах к построению исследований и, соответствен-
но, в результатах поиска публикаций. По этой причине 
для отграничения статей по соответствующему ключе-
вому слову были использованы автоматизированные 
средства баз данных научного цитирования. Отметим, 
что основные содержательные аспекты игровой дея-
тельности были представлены ранее в статье. Далее, с 
опорой на них будут рассмотрены конкретные вопро-
сы, поднимаемые в обозреваемых публикациях.

Полученная выборка публикаций (N = 532) была 
ограничена по критерию упоминания видеоигр в 
названиях, ключевых словах и аннотации. Наличие 
предварительного перечня публикаций позволило 
более детально их проанализировать. Учитывались 
следующие моменты: понятию «Video game» 
(«Видеоигра») соответствуют синонимы «Electronic 
game» («Электронная игра») и «Digital game» 
(«Цифровая игра»), оно включает частные понятия 
«Computer game» («Компьютерная игра») и «Online 
game» («Онлайн-игра»), а также всегда подразумевает-
ся в случаях, когда обсуждается игровое расстройство 
(код по МКБ-11: 6С51)1. В результате были удалены 
публикации на историческую, современную политиче-
скую и спортивную тематику. В приоритете были пси-
хологические статьи (N = 37), посвященные рассмо-
трению видеоигр, а также публикации, рассматриваю-
щие психологический компонент увлеченности видео-

1 МКБ-11. Глава 06. Психические и поведенческие расстройства и нарушения нейропсихического развития. Статистическая 
классификация: учебно-методическое пособие / Под общ. ред. Г.П. Костюка. М.: КДУ; Университетская книга, 2021. 430 с. 
DOI:10.31453/kdu.ru.91304.0143
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играми и игровую деятельность. В этом обзоре будет 
уделено внимание публикациям, которые наиболее 
полно раскрывают проблематику, обозначенную в 
настоящей статье.

Основная часть

В рамках дальнейшего анализа публикации будут рас-
сматриваться по темам, основанием для выделения кото-
рых будет специфика сбора данных об игровом процессе 
в видеоиграх с указанием превалирующего метода.

Отдельно выделены обзорные статьи — ввиду обоб-
щения представленных в них исследований. Наиболее 
часто в качестве основной проблемы авторы рассма-
тривают существующие противоречия в результатах 
исследований, описывающих и объясняющих негатив-
ные эффекты увлеченности видеоиграми, такие как 
влияние насильственного контента на агрессивные 
тенденции, аддиктивное поведение, обеднение соци-
альных связей и снижение характеристик эмоциональ-
ного интеллекта [11; 25; 29]. Дальнейшее рассмотрение 
проблемы проходит по двум следующим траекториям.

К первой можно отнести более подробное обсужде-
ние противоречивых данных, получаемых в ходе иссле-
дований. В большей степени привлекает внимание заме-
чание Н. Имрана (N. Imran) по поводу принятия про-
филактических мер при работе с рисками возникнове-
ния указанных выше эффектов. В своей статье автор 
ссылается на публикацию М.А. Морено (M.A. Moreno) и 
ее коллег, сотрудников Американской академии педиа-
трии (AAP) [25], представивших семейный план исполь-
зования медиа «Family media use plan» [28]. Каждый 
компонент, входящий в состав этого инструмента, 
содержит краткий комментарий с объяснением его спец-
ифики и практические рекомендации по оптимизации 
менеджмента вовлеченности в медиапространство. План 
предназначен, в первую очередь, для людей, не обладаю-
щих специальными знаниями в области психологии 
[19]. Необходимо дополнительно обратить внимание на 
попытки объяснить отсутствие связи между частотой 
насильственных преступлений и увлеченностью видеои-
грами с насильственным контентом. Например, 
Ш. Бэтти (S. Batty) предлагает ориентироваться на гипо-
тезу о катарсисе и концепцию «Теория рутинной дея-
тельности» («Routine activities theory» — RAT) [11].

Вторая траектория раскрывает положительные 
эффекты увлеченности видеоиграми. К ним относят 
улучшение когнитивных показателей, моторики, соци-
альных навыков, эмоциональной компетентности [24; 
32]; повышение склонности к просоциальному пове-
дению [24; 29]; а также мотивационные факторы, кото-
рые могут стать ресурсом для организации обучения с 
элементами геймификации [29].

Подводя итог, следует отметить, что в фокусе вни-
мания авторов обзоров находится факт наличия ука-
занных выше эффектов, а также некоторые их содер-
жательные особенности. Методы исследования осо-

бенностей игрового процесса не рассматриваются 
детально — уделяется внимание времени, отводимому 
на видеоигры, в контексте обсуждения зависимого 
поведения [25; 29].

Далее будет дано более детальное описание пробле-
матики публикаций. Внимание также будет обращено 
на особенности исследования психологического ком-
понента реализации игрового процесса.

Исследование увлеченности видеоиграми
методом опроса
В статьях, отнесенных к этому типу, акцентируется 

внимание на видеоигровой зависимости [37], а также на 
взаимосвязи агрессии и увлеченности видеоиграми [26]. 
Использование метода опроса для сбора информации 
об особенностях реализации игрового процесса в рас-
сматриваемых публикациях позволило выявить время, 
уделяемое видеоиграм [26; 37], и игровые предпочтения 
по бинарным признакам (предлагался выбор между 
однопользовательскими и многопользовательскими 
проектами [26], а также видеоиграми, содержащими 
насильственный контент и не содержащими его [30]). 
Следует отметить, что внимание также уделялось допол-
нительным переменным, таким как семейная устойчи-
вость к факторам риска в связи с выбором насильствен-
ных или ненасильственных видеоигр [7], а также ситуа-
ция самоизоляции в период пандемии COVID-19 как 
фактор риска возникновения игровой зависимости [17].

Обратим внимание на то, что психологический 
компонент реализации игрового процесса частично 
рассматривается в публикации Х. Фрэнсис (H. Francis). 
Автор не исследует особенности рефлексии игрового 
опыта респондентами, но изучает их мотивацию к игре 
[22]. Этот момент можно рассматривать как корре-
спондирующий с особенностями игровой деятельно-
сти по причине того, что игровой мотив часто описы-
вают в связи с ней [3; 6]. Также необходимо учитывать 
его специфический характер, заключающийся в том, 
что игровой мотив сфокусирован на процессе игры, а 
не на ее практическом результате — это внутренне 
мотивированная деятельность [3; 6].

Исследование Х. Фрэнсис было нацелено на выяв-
ление связи между увлеченностью соревновательными 
видеоиграми и склонностью к положительным или 
отрицательным эмоциональным реакциям. Также в 
этой связи рассматривался мотивационный компо-
нент. В своей статье Х. Фрэнсис указывает на то, что 
включенность в соревновательные видеоигры у ряда 
авторов соотносится с усилением агрессивных тенден-
ций [22]; дополнительно это положение поддержива-
ется исследованиями К.Дж. Фергюсона и 
Э. Пшибыльски, проведенными в рамках проверки 
гипотезы о фрустрации [14; 35]. Описывая мотиваци-
онный компонент, Х. Фрэнсис пользуется концепцией 
SDT, на которую опирался Э. Пшибыльски [14], но 
Х. Фрэнсис акцентирует внимание на таких типах 
мотивации, как внешняя, внутренняя и отсутствие 
мотивации. У респондентов, которые играли чаще, 
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была выявлена более высокая внутренняя и внешняя 
мотивация, а также более высокая склонность к пози-
тивным эмоциональным реакциям. Х. Фрэнсис обра-
щает внимание на значимую прямую связь между 
выраженностью мотивации и эмоциональных реак-
ций, как положительных, так и отрицательных [22]. 
Тем не менее, рассматривая результаты более деталь-
но, необходимо отметить тенденцию к более сильной 
связи между внутренней мотивацией и склонностью к 
позитивным эмоциональным реакциям, в то время как 
корреляция между внешней мотивацией и указанным 
типом эмоциональных реакций была слабой. Похожая, 
но более слабая тенденция наблюдается относительно 
негативных эмоциональных реакций (были выявлены 
слабые связи). Стоит указать на то, что утверждения, 
включенные в шкалу внутренней мотивации опросни-
ка «Шкала ситуационной мотивации» («Situational 
Motivational Scale» — SIMS), который использовалась 
Х. Фрэнсис [22], соотносятся со описанной выше 
спецификой игровой мотивации. Учитывая замечание 
Х. Фрэнсис относительно того, что негативные эмо-
ции, получаемые во время сессии в соревновательной 
видеоигре, соотносятся с ситуацией проигрыша и 
агрессивными тенденциями [22], стоит отметить его 
близость к указанной выше гипотезе о фрустрации [14; 
35] и обратить внимание на более выраженную разни-
цу в типах эмоциональных реакций при внутренней 
мотивации, чем при внешней. Этот момент может 
быть интересен с точки зрения рассмотрения противо-
речий в результатах исследований, выстроенных на 
основе указанной гипотезы [35], а также в рамках ана-
лиза с позиций исследователей, изучающих способ-
ность к реализации игровой деятельности и ее специ-
фическую мотивацию [3; 6]. Дополнительно, в целом, 
обратим внимание на условный характер любой игры и 
на построение в ней мнимой ситуации [2; 4], где все 
объекты и правила игры имеют эндогенную ценность, 
которая вне игровой ситуации не актуальна [4].

Рассмотрение сессии видеоигры как целостной
переменной в эксперименте
Исследования, в которых сессия видеоигры высту-

пает как целостная переменная, освещают в качестве 
основной проблемы эффекты, возникающие в резуль-
тате игрового процесса. Рассматриваемые эффекты 
носят как позитивный, так и негативный характер и, в 
целом, содержательно соответствуют обозначенному 
выше кругу проблем.

Одним из заметных трендов, на которые следует 
обратить внимание, является построение объяснения 
эффектов вовлеченности в видеоигры с позиций пси-
хофизиологии. Так, риск игровой аддикции и повы-
шения уровня агрессии связывают с изменениями в 
функционировании головного мозга, приводящим к 
ухудшению способности к саморегуляции [15]. С дру-
гой стороны, в лонгитюдном исследовании К.Х. Квак 
(K.H. Kwak) эмпирическую поддержку получает про-
тивоположный эффект, при котором указанная спо-

собность улучшалась. Автор связал это с условиями 
построения экспериментальной ситуации, предпола-
гавшими изучение влияния планирования времени, 
отводимого на видеоигры (респонденты составляли 
соответствующее расписание) [13]. Стоит отметить, 
что результаты, полученные К.Х. Квак, соотносятся с 
выводами А.А. Максимова о роли саморегуляции в 
снижении риска зависимости от видеоигр. 
А.А. Максимов также акцентирует внимание на том, 
что саморегуляция корреспондирует с произвольно-
стью игровой деятельности, которая развивается при 
условии реализации последней [3].

Положительные эффекты вовлеченности в видеои-
гры рассматривались, как правило, в контексте обсуж-
дения вопросов обучения (в частности включения в 
него элементов геймификации) [8], улучшения когни-
тивных способностей [16] и развития эмоционального 
интеллекта [38].

Психологический аспект реализации игрового про-
цесса затрагивался в исследованиях редко. Например, 
А. Диксит (A. Dixit) описывал изменения выраженно-
сти мотивов увлеченности видеоиграми (мотивы 
совладания, удовлетворения своих желаний, вовлечен-
ности в игровой процесс, социальные мотивы) в лон-
гитюдном исследовании. В качестве независимой 
переменной выступало участие в сессиях видеоигры 
длительностью в 1 час, на протяжении 10 дней [16].

Привлекает внимание статья К.Л. Гровса 
(C.L. Groves), где описывалось исследование каузаль-
ной связи между контекстом видеоигры с насильствен-
ным контентом (реалистичным или нереалистичным) 
и агрессией. В качестве переменных, опосредующих 
эту связь, выступал конструкт «fantasy tendency» [цит. 
по: 23], склонность к фантазированию или увлечен-
ность фантастикой (модератор), и вовлеченность в 
игровой процесс (медиатор) в рамках сессии, органи-
зованной экспериментаторами. Необходимо отметить, 
что К.Л. Гровс не поясняет содержание переменной 
«fantasy tendency», поэтому спектр видов деятельности, 
связанных с ней, может быть очень широк [23].

Результаты исследования показали, что респонденты 
с высоким показателем склонности к фантазированию, 
которых поместили в нереалистичную игровую ситуа-
цию демонстрировали повышение уровня агрессии при 
высокой вовлеченности в игру. В качестве объяснитель-
ной модели, на которую опирался К.Л. Гровс, выступала 
концепция GAM. Исходя из нее, автор предполагал, что 
воздействие медиаконтента усиливается, если человек 
вовлечен в его контекст [23]. Тем не менее необходимо 
отметить, что сниженная реалистичность игрового про-
странства предположительно может подчеркивать 
условный характер видеоигры, а степень вовлеченности 
в игровой процесс — оказывать влияние на способность 
занять двусубъектную позицию. Стоит подчеркнуть, что 
принятие двусубъектной позиции в игровой деятельно-
сти может носить не симультанный, а последовательный 
характер (в ситуации игры принимается внутриигровая 
позиция, соответствующая, например, игровой роли; 
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после игры — позиция вне игры, предполагающая выход 
из игровой роли и рефлексию игрового опыта). Как пра-
вило, это более характерно для игр, в которых на первый 
план выходят правила, в том числе закрепляющие опре-
деленные функции за игровыми объектами, а вообража-
емая ситуация менее очевидна [2]. Поэтому в рамках 
рассматриваемого исследования были бы ценны данные 
о содержательных особенностях восприятия и рефлек-
сии полученного игрового опыта.

Анализ поведения респондентов в ходе игровой сессии
Для исследований, подвергающих анализу игровой 

процесс, характерно существенное возрастание роли 
метода наблюдения, позволяющего фиксировать опре-
деленные игровые события или действия. Как указыва-
лось ранее, они встречаются достаточно редко. Можно 
выделить публикацию С. Пишона (S. Pichon), в которой 
присутствует описание использования данных, полу-
ченных в результате наблюдения за поведением в игре. 
Следует отметить, что видеоигры использовались для 
моделирования экспериментальных ситуаций, в кото-
рых оценивалась склонность к альтруизму, а информа-
ция об особенностях увлеченности видеоиграми соби-
ралась ранее, в ходе опросов — С. Пишон с коллегами 
использовали полученные базы данных для отбора 
респондентов. Одно из предположений авторов каса-
лась того, что люди, предпочитающие видеоигры, обо-
значенные как принадлежащие жанру «экшен» (респон-
денты соответствующей группы играли в шутеры от 1-го 
и 3-го лица не менее 5 часов в неделю), будут менее 
склонны к альтруистическому поведению по сравне-
нию с участниками из контрольной группы, которые 
играли не более часа в неделю в видеоигры указанного 
типа и не более 5 часов в видеоигры любого типа.

Эта гипотеза эмпирической поддержки не получила 
(различия между группами респондентов не были ста-
тистически значимыми), но она интересна тем, что для 
оценки склонности к альтруизму применялись игра 
«Диктатор» и видеоигра «The Zurich prosocial game», 
разработанные как методики для проведения экспери-
ментов. Информация, полученная в ходе интерпрета-
ции данных о решениях, принятых респондентами в 
играх (передача части очков другому участнику в игре 
«Диктатор» и помощь другому участнику в преодоле-
нии пути в видеоигре «The Zurich prosocial game»), 
использовалась для характеристики склонности к про-
явлению альтруизма. Дополнительно экспериментато-
ры сообщали респондентам, что очки, заработанные 
во время игровых сессий, будут переконвертированы в 
реальные деньги и переданы им [34].

Комментируя представленные методики, можно 
отметить типичные для лабораторных экспериментов 
ограничения, касающиеся невозможности распро-
странения полученных данных на широкий круг реаль-
ных ситуаций. Важным аспектом ситуаций, смодели-
рованных С. Пишоном и коллегами, является акцен-
тирование внимания респондентов на реальном возна-
граждении, которое они получат после игр и которое 

будет зависеть от их результатов. Можно предполо-
жить, что этот момент позволяет в некоторой степени 
преодолеть условный характер игр ввиду актуализации 
внешнего относительно игровой ситуации мотива и 
тем самым немного приблизить экспериментальные 
ситуации к действительности. Но для обоснования 
этого предположения целесообразен учет особенно-
стей осмысления респондентами полученного опыта.

Ограничения статьи

Необходимо подчеркнуть, что настоящая статья не 
является систематическим обзором, несмотря на то, 
что содержит его элементы в плане поиска, отбора и 
сортировки анализируемых публикаций по тематиче-
ским группам. Основной задачей, для решения кото-
рой были включены указанные элементы, было полу-
чение перечня публикаций, соответствующих пробле-
матике настоящей статьи, для их последующего содер-
жательного анализа.

Таким образом, в качестве ограничений следует 
отметить ряд методологических аспектов, которые могли 
внести искажения в репрезентативность полученной 
выборки публикаций: наличие различий в перечнях 
типов публикаций, по которым проводился поиск на 
разных платформах (в поисковом запросе для «Scopus» 
не обозначались типы статей; в «OpenAlex» поиск прово-
дился среди типов публикаций «статья» («article») и 
«обзор» («review»), на «Elibrary» — среди типов публика-
ций «статьи в журналах» и «материалы конференций»); 
отсутствие контроля качества отбираемых статей.

Упомянутые искажения представляются малозна-
чительными относительно цели настоящей статьи. Но 
в случае постановки цели, предполагающей количе-
ственный анализ выборки публикаций, возможное 
снижение ее репрезентативности, как следствие ука-
занных методологических допущений, представляется 
существенным и требует контроля.

Заключение

Подводя итог, следует отметить, что в настоящей 
статье основной проблематикой, выступившей содер-
жательным контекстом рассмотрения организации 
исследований игрового процесса в видеоиграх, стала 
взаимосвязь увлеченности видеоиграми и агрессией. 
Поэтому представляется важным кратко описать его 
особенности.

• Как правило, в исследованиях рассматриваются 
не только негативные эффекты, связанные с использо-
ванием видеоигр, к которым относится склонность к 
агрессии, но и положительные. В основном, авторы 
обсуждают соотношение эффектов, относимых к 
какой-либо из указанных групп, и делают выводы о 
значимости соответствующих рисков и возможностей 
для развития определенных навыков и способностей.



139

Ponomareva E.S.
Specificity of the Study of Gameplay in Video Games and its 

Link with Aggression in International Studies
Journal of Modern Foreign Psychology.

2024, vol. 13, no. 3, pp. 133—142.

Пономарева Е.С.
Специфика изучения игрового процесса в видеоиграх 
и его связи с агрессией в зарубежных исследованиях
Современная зарубежная психология.
2024. Том 13. № 3. С. 133—142.

• Сопутствующие темы, изучаемые наряду с агрес-
сией, включают проблемное использование видеоигр 
(риск зависимого поведения), динамику психофизиоло-
гических особенностей и фактор саморегуляции, вовле-
ченность и погруженность в игровой процесс, мотива-
ционный аспект, развитие когнитивной сфер и другие. 
Также они вносят дополнения в понимание особенно-
стей связи увлеченности видеоиграми и агрессии, а их 
обсуждение подчеркивает ее комплексный характер.

• Основной акцент, обсуждаемый в статье, касался 
особенностей сбора эмпирических данных об игровом 
процессе. Необходимо выделить основные моменты.

• Обозначенные в рамках статьи типы сбора эмпи-
рических данных о специфике игрового процесса 
включают: использование метода опроса, направлен-
ного на выявление игровых предпочтений, от которых 
могут зависеть определенные стилевые паттерны, и 
времени, отводимого на видеоигры; включение игро-
вой сессии как целостной переменной для выявления 
различных эффектов (некоторые из них были обозна-
чены выше); наблюдение за игровым процессом, 
позволяющее выявить различия в реализуемых такти-
ках в рамках одной игровой ситуации. Был замечен 
дефицит исследований, в которых сбор данных прово-
дился по 3-му типу из перечисленных.

• Из психологических аспектов игрового процесса 
исследователи обращали внимание на мотивацию к 
игре, в то время как более полная рефлексия игрового 
опыта не была в фокусе внимания. Тем не менее дан-
ные об особенностях восприятия и интерпретации 
игровых событий с точки зрения оценки выраженно-
сти способности к игровой деятельности могли бы 
дополнить полученные результаты и, вероятно, углу-
бить выводы, сделанные в исследованиях связи увле-
ченности видеоиграми и агрессии. В качестве примера 
стоит отметить такой аспект, как восприятие фрустри-
рующих событий, переживаемых в игре, в том числе в 
соотношении с мотивом вовлеченности в видеоигру. 
Также видится интересным вопрос соотношения спо-
собности респондентов к игровой деятельности с таки-

ми переменными, как реалистичность игрового про-
странства и вовлеченность в игровой контекст в кон-
тексте обсуждаемой проблематики.

В рамках дальнейших исследований представляется 
важным обратить внимание на наличие у любой игры 
особенностей, которые не позволяют ее отождествлять с 
реальной действительностью. В первую очередь — это 
собственная система правил, имеющая расхождения с 
закономерностями реальной действительности, а также 
условный характер игры, предполагающий возможность 
свободно переосмыслять игровые объекты, события и 
процессы. Поэтому при изучении видеоигр целесообраз-
но актуализировать вопросы, связанные со спецификой 
переработки получаемого игрового опыта и его отраже-
ния на избираемых тактиках игры. Например, это может 
быть в контексте исследования успешности реализации 
двусубъектной позиции и, следовательно, игровой дея-
тельности, в определенной игровой ситуации.

В заключение стоит отметить публикации, уделяю-
щие внимание проблеме обесценивания детской игры 
[27] и создания подходящей среды, в которой дети 
могли бы играть [6; 27]. С учетом того, что генезис игро-
вой деятельности происходит в дошкольном возрасте, в 
ходе соответствующей ему ведущей деятельности, ука-
занная проблема представляется актуальной, так как 
некоторые игры требуют от человека развитой способ-
ности к игровой деятельности для того, чтобы он мог 
успешно ее в них реализовывать [2]. Это относится, 
например, к настольным играм и видеоиграм, в которых 
на первый план выходят правила (или механики), а 
игровая ситуация задается объектами, выполняющими 
в ее рамках определенные функции [2]. Следует подчер-
кнуть, что способность к игровой деятельности целесо-
образно характеризовать как протективный фактор по 
отношению к некоторым рискам, например к зависи-
мости от компьютерных игр [3]. Также она позволяет 
более продуктивно использовать игровые техники для 
психокоррекционной и развивающей работы, в част-
ности, представляется возможным рассматривать 
потенциал видеоигр в этих видах деятельности [2].
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