
Аннотация 
 

Межличностное взаимодействие китайских студентов с различным 
уровнем вовлеченности в видеоигры с насильственным содержанием: 
аннотация к магистерской диссертации / Юйтин Пэй ; БГУ, факультет 
философии и социальных наук, кафедра социальной и организационной 
психологии ; науч. рук. А. С. Солодухо.  

Структура и объем магистерской работы – магистерская диссертация 
состоит из введения, общей характеристики работы, 2 глав, заключения, 
списка использованных источников.  

Магистерская диссертация включает 78 с., 24 рис., 7 табл., 52 источника, 
4 приложений. 

Ключевые слова: МЕЖЛИЧНОСТНОЕ ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ, 
ВИДЕОИГРЫ С НАСИЛЬСТВЕННЫМ СОДЕРЖАНИЕМ, ПСИХИЧЕСКОЕ 
ЗДОРОВЬЕ, СТУДЕНТЫ, ЭПОХА ИНТЕРНЕТА, НАСИЛИЕ, АГРЕССИЯ, 
МЕЖЛИЧНОСТНЫЕ ОТНОШЕНИЯ, СОЦИАЛЬНАЯ СРЕДА, 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ. 

Текст реферата 
Объект исследования –  межличностное взаимодействие китайских 

студентов. 
Предмет исследования –  межличностное взаимодействие китайских 

студентов с различным уровнем вовлеченности в видеоигры с 
насильственным содержанием. 

Цель исследования –  охарактеризовать психологические особенности 
межличностного взаимодействия китайских студентов с различной степенью 
вовлеченности в видеоигры с насильственным содержанием. 

Методы исследования –  1. «Video Game Questionaire», шкала была 
адаптирована из опросника «Игровой опыт», использованного К. А. 
Андерсоном и K. E. Диллом в 2000 году, в котором испытуемых просили 
перечислить три игры, в которые они играют чаще всего, и по каждой игре 
оценить уровень насилия и жестокости в игре, а также оценить время и частоту 
игры за последнюю неделю, а частота, умноженная на продолжительность 
одной игры, использовалась в качестве критерия уровня игрового опыта. В 
качестве критерия уровня игрового опыта использовалась частота, 
умноженная на время, проведенное за игрой в течение одной сессии, и 
ранжированная в порядке убывания для дифференциации уровня игрового 
опыта испытуемых. Опросник оценивался по 5–балльной шкале, а баллы 
рассчитывались путем добавления к баллу насилия, умножения его на частоту, 
а затем усреднения баллов по трем играм для получения оценки 
подверженности испытуемого видеоиграм с насилием. 



2. «Анкета о влиянии онлайн-игр с насилием на межличностное 
взаимодействие студентов», был создан Л. Вэй в 2014 году, была разработана 
анкета для исследования текущей ситуации межличностного взаимодействия 
студентов, а также сформирован метод индукции и классификации, с 
использованием качественного анализа, сравнительного исследования и 
других методов, а также отчет об исследовании текущей ситуации 
межличностного взаимодействия студентов и влияния онлайн-игр с насилием. 

Полученные результаты и их новизна –  1. межличностное 
взаимодействие: существует взаимосвязь между межличностным 
взаимодействия и вовлечением в видеоигры с насильственным содержанием у 
китайских студентов. 2. Гендерные различия: существуют значительные 
различия между мужчинами и женщинами, которые участвуют в 
насильственных играх. Мужчины, вовлеченные в компьютерные игры с 
насильственным содержанием в большей степени демонстрируют трудности в 
конструктивном межличностном взаимодействии, нежели студенты женского 
пола. 3. Виртуальное межличностное взаимодействие: студенты вовлекаются 
в виртуальное межличностное взаимодействие через игры с насильственным 
содержанием. При этом студенты, которые были в семьях единственными 
детьми в большей степени вовлечены в компьютерные игры насильственного 
содержания, чем студенты, имеющие братьев или сестер. 4. Не было выявлено 
существенных географических различий между обучающимися в Китае или за 
рубежом и их вовлеченностью в насильственные игры. Это говорит о том, что 
взаимосвязь между особенностями межличностного взаимодействия и 
вовлеченностью в компьютерные игры с насильственным содержанием не 
является реакцией на обучение в иной культурной среде. Научная новизна 
исследования заключается в выявлении взаимосвязей между качеством 
межличностного взаимодействия китайских студентов и уровнем 
вовлеченности в компьютерные игры насильственного содержания. При этом 
студенты мужского пола демонстрируют больший уровень выраженности 
трудностей в межличностном взаимодействии. 

Достоверность материалов и результатов магистерской диссертации 
–  Гипотеза исследования подтвердилась: существует взаимосвязь между 
межличностным взаимодействием китайских студентов и видеоиграми с 
насильственным содержанием. Дополнительная гипотеза подтвердилась: 
существуют половые различия между мужчинами, вовлеченными в игры с 
насилием, и женщинами, вовлеченными в игры с насилием. Студенты 
вовлекаются в виртуальное межличностное взаимодействие через игры с 
насилием. Однако географических различий между студентами, 
обучающимися в Китае, которые вовлекаются в игры с насилием, и 



студентами, не обучающимися в Китае, которые вовлекаются в игры с 
насилием, не существует. 

Область возможного практического применения  –  состоит в 
возможности использования полученных результатов психологами-
консультантами и кураторами в работе с китайскими студентами, имеющими 
трудности в межличностном взаимодействии, а также при психологическом 
сопровождении китайских студентов, обучающихся в зарубежных 
университетах, имеющих трудности с социальной адаптацией. 
 

Annotation 
 
Interpersonal interaction of Chinese students with different levels of involvement in 
video games with violent content: abstract for master's thesis / Yuiting Pei ; BSU, 
Faculty of Philosophy and Social Sciences, Department of Social and Organisational 
Psychology ; supervisor. A. S. Solodukho.  
Structure and scope of the master's thesis - the master's thesis consists of an 
introduction, general characterisation of the work, 2 chapters, conclusion, list of used 
sources.  
Master's thesis includes 78 p., 24 figures, 7 tables, 52 sources, 4 appendices. 
Key words: INTEGRITY INTERACTION, VIDEO-GAMES WITH VIOLENT 
CONTENT, PSYCHIC HEALTH, STUDENTS, INTERNET AGE, VIOLENCE, 
AGGRESSION, INTEGRITY RELATIONS, SOCIAL ENVIRONMENT, 
COMPUTER GAMES. 
Abstract text 
The object of the study is interpersonal interaction of Chinese students. 
Subject of the study - interpersonal interaction of Chinese students with different 
levels of involvement in video games with violent content. 
The aim of the study is to characterise the psychological features of interpersonal 
interaction of Chinese students with different levels of involvement in video games 
with violent content. 
Research Methods - 1. ‘Video Game Questionaire’, the scale was adapted from the 
Video Game Experience Questionnaire used by K. A. Anderson and K. E. Dill in 
2000, in which subjects were asked to list the three games they play most often and 
for each game to rate the level of violence and cruelty in the game, as well as to rate 
the time and frequency of play in the last week, and frequency multiplied by the 
duration of one game was used as a measure of level of gaming experience. 
Frequency multiplied by the time spent playing per session and ranked in descending 
order to differentiate the subjects' level of gaming experience was used as a criterion 
for the level of gaming experience. The questionnaire was scored on a 5-point scale, 
and scores were calculated by adding violence to the score, multiplying it by 



frequency, and then averaging the scores across the three games to obtain an estimate 
of the subject's exposure to violent video games. 

2. ‘Questionnaire on the influence of online violent games on students' 
interpersonal interaction ’ , was created by L. Wei in 2014, a questionnaire was 
designed to investigate the current situation of students' interpersonal interaction, 
and an induction and classification method was formed, using qualitative analysis, 
comparative study and other methods, and a research report on the current situation 
of students' interpersonal interaction and the influence of online violent games. 

Results obtained and their novelty - 1. Interpersonal interaction: there is a 
relationship between interpersonal interaction and involvement in video games with 
violent content in Chinese students. 2. Gender differences: there are significant 
differences between males and females who are involved in violent games. Males 
involved in computer games with violent content are more likely to show difficulties 
in constructive interpersonal interaction than female students. 3. Virtual 
interpersonal interaction: students are involved in virtual interpersonal interaction 
through games with violent content. At the same time, students who were the only 
children in their families are more involved in violent computer games than students 
with siblings. 4. No significant geographical differences were found between 
learners in China or abroad and their involvement in violent games. This suggests 
that the relationship between interpersonal interaction characteristics and 
involvement in violent computer games is not a response to learning in a different 
cultural environment. The scientific novelty of the study lies in the identification of 
relationships between the quality of interpersonal interaction of Chinese students 
and the level of involvement in violent computer games. At the same time, male 
students show a higher level of expression of difficulties in interpersonal interaction. 

Reliability of Materials and Results of Master's Thesis - The hypothesis of the 
study was confirmed: there is a relationship between Chinese students' interpersonal 
interaction and video games with violent content. An additional hypothesis was 
confirmed: there are sex differences between males involved in violent games and 
females involved in violent games. Students engage in virtual interpersonal 
interaction through violent games. However, there are no geographical differences 
between Chinese students who engage in violent games and non-Chinese students 
who engage in violent games. 

The area of possible practical application - consists in the possibility of using 
the obtained results by counselling psychologists and supervisors in work with 
Chinese students who have difficulties in interpersonal interaction, as well as in 
psychological support of Chinese students studying in foreign universities who have 
difficulties with social adaptation. 
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