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Статья посвящена проблеме усиления вовлеченности подростков в виртуальное киберпростран-
ство и влияния деятельности в нем на их социальные и психологические характеристики, а также 
на особенности функционирования важнейших систем мозга. Рассматриваются близкие и макси-
мально высокие значения частоты использования подростками в качестве средства досуга видеоигр 
и коммуникаций в социальных сетях. Вместе с тем возрастание численности пользователей новых 
технологий, по свидетельству современной научной литературы, опережает накопление знаний о воз-
действии информационной среды на психику и мозг человека, которые формируются и развиваются 
в новых условиях. Приводятся доказательства того, что высокие значения использования двух ос-
новных видов цифровых технологий: виртуальных коммуникаций в социальных сетях и видеоигр, 
могут быть связаны с методическими особенностями опросов и анкетирования и могут не отражать 
избирательности поведения подростков в киберпространстве. Литературные источники свидетель-
ствуют о том, что определенная часть исследователей позитивно оценивают применение видеоигр 
в системе образования и в сфере досуга, подчеркивая их развивающее воздействие на зрительную 
память, пространственную ориентацию и способность принимать верные решения в неопределенных 
или сложных ситуациях. Вместе с тем практически не приводится доказательств существенных из-
менений вербально-понятийного интеллекта. Изменения структуры интеллектуальных функций с 
акцентом на невербальный интеллект явным образом отражают направленное воздействие компью-
терных игр на высшие психически функции, степень трансформации которых зависит от игровой 
практики и содержания игр. Отмеченные негативные влияния игровой активности подростков на 
эмоциональные и социальные особенности поведения геймеров могут быть связаны не только с вре-
менными затратами на игру, но, возможно, и с преморбидными особенностями подростков, такими 
как депрессивные переживания. Большинство исследователей по вопросам влияния сверхувлечен-
ности социальными сетями на психологические и социальные характеристики подростков высказы-
вают сходные представления, характеризуя фанатов виртуальной коммуникации как агрессивных, 
враждебных личностей, с поверхностными оценками и сниженной критикой информации в блогах 
и аккаунтах. Данный комплекс свойств пользователей социальными сетями создает базу для вовле-
ченности их в различные антисоциальные действия в киберпространстве и реальной общественной 
жизни. В связи с этими фактами высоко актуальны исследования роли коммерциализации социаль-
ных сетей, причин появления несовершеннолетних миллионеров, блогеров, чей пример и успех могут 
эффективно воспитывать их подражателей. Клиническая фиксация сверхувлеченности видеоиграми 
и виртуальной жизнью в социальных сетях зафиксирована в DSM-V в виде особой формы техно-
генных зависимостей, интернет-аддикции. Изменения в глоссарии основаны на изучении специфи-
ки активности нейронных сетей, регулирующих высшие психические функции и формы поведения, 
свидетельствующие о риске органических поражений центральной нервной системы у современных 
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подростков и социальной инвалидизации подрастающего поколения. В настоящее время не ясна при-
чинно-следственная связь преморбидных особенностей аддиктов и скорости формирования зависи-
мостей, что, безусловно, требует дальнейших исследований подростков, чей досуг сводится к много-
часовым действиям в Интернете и гаджетах. Указанные в статье факты подчеркивают актуальность и 
значимость изучения психофизиологических и физиологических механизмов, которые оказываются 
наиболее сенситивными к воздействию информационных факторов среды. Необходимо сформули-
ровать общую практическую задачу профилактики чрезмерного увлечения подростками Интернетом 
и геймингом, формирования цифровых диагностических методик оценок функционирования мозга и 
психики, а также коррекционных психолого-педагогических мероприятий и программ.

Ключевые слова: цифровые технологии, гейминг, социальные сети, интернет-зависимость, под-
ростки, когнитивные и психофизиологические процессы.

Финансирование. Исследование выполнено при финансовой поддержке Российского фонда 
фундаментальных исследований (РФФИ) в рамках научного проекта конкурса «Экспансия» 
№ 20-113-50067.

Для цитаты: Каменская В.Г., Томанов Л.В. Цифровые технологии и их влияние на социальные и психо-
логические характеристики детей и подростков // Экспериментальная психология. 2022. Том 15. № 1. 
C. 139—159. DOI: https://doi.org/10.17759/exppsy.2022150109

DIGITAL TECHNOLOGIES AND THEIR IMPACT 
ON THE SOCIAL AND PSYCHOLOGICAL 
CHARACTERISTICS OF ADOLECSENTS

VALENTINA G. KAMENSKAYA
Federal State Budgetary Educational Institution of Higher Education, Yelets, Russia
ORCID: http://orcid.org/0000-0002-1654-8041, e-mail: kamenskaya-v@mail.ru

LEONID V. TOMANOV
Federal State Budgetary Educational Institution of Higher Education, Yelets, Russia
ORCID: http://orcid.org/0000-0003-2713-1660, e-mail: ltomanov@bk.ru

The article is devoted to the problem of increasing the adolescents’ involvement in virtual cyberspace 
and the influence of activities in it on their social and psychological characteristics, as well as on the features 
of the critical brain systems functioning. Close and highest values of use by teenagers the frequency as a 
means of leisure video games and communication in social networks are considered. At the same time, the 
increase in the number of users with new technologies, according to modern scientific literature, outpaces 
the accumulation of knowledge about the influence of the information environment on the human psyche 
and brain, which are forming and developing in new conditions. There are evidence, provided the high val-
ues of the use two main types of digital technologies: virtual communications in social networks and video 
games, which can be associated with the methodical features of surveys and questionnaires and do not reflect 
the selectivity of adolescent behavior in cyberspace. Scientific sources suggest that a certain proportion of 
researchers are positive and optimistic about the use of video games in education and leisure, emphasizing 
their evolving effects on visual memory, spatial orientation and the ability to make correct decisions in 
uncertain or complex situations. At the same time, there is little evidence of significant changes in verbal-
conceptual intelligence. The structure of intellectual functions changes with an emphasis on non-verbal 
intelligence clearly demonstrate the directional impact of computer games on the highest mental functions, 
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the degree transformation of which depends on the game practice and content of games. The noted negative 
effects of adolescent gaming activity on the emotional and social characteristics of gamers’ behavior can be 
associated not only with the gaming time so perhaps with the premorbid features of adolescents, such as 
depressive experiences. Most researchers on the impact of over-the-counter social media on the psychologi-
cal and social characteristics of adolescents express similar views, characterizing fans of virtual communica-
tion as aggressive, hostile personalities, with superficial assessments and reduced criticism of information in 
blogs and accounts. This set of properties of users by social networks creates a basis for their involvement 
in various anti-social actions in cyberspace and real public life. In connection with these facts, it is neces-
sary and possible to research the role of social networks’ commercialization as the causes of the emergence 
of underage millionaires, bloggers, whose example and success educates much more effectively than school 
and family. Clinical study over the fascination with video games and virtual life in social networks are in 
DSM-V in the form of a special form of technology dependences, internet- addiction. Internet abuses based 
of the specifics of the activity of neural networks, regulating higher mental functions and behaviors. There 
is the risk of organic lesions of the central nervous system of modern adolescents and social disability of the 
younger generation. At present, it is not clear the cause-and-effect relationship of premorbid features of 
abuser and the rate of addiction formation, which certainly requires further research of adolescents, whose 
leisure time is increase to many hours of action on the Internet and gadgets. The facts mentioned in the 
article emphasize the relevance and importance of studying psychophysiological and physiological mecha-
nisms, which are most sensitive to the influence of information factors of the environment. It is necessary 
to formulate a general practical task of preventing excessive fascination with the Internet and gaming by 
teenagers, the formation of digital diagnostic methods of assessments of brain and mental functioning, as 
well as corrective psychological and educational activities and programs.

Keywords: digital technology, gaming, medial networking, internet addiction, adolescents, cognitive 
and psychophysiological processes.
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Введение

Цифровые технологии как технические системы операций с информацией, исполь-
зующие процедуру перевода аналогового сигнала в дискретный код для ускорения ее об-
работки, надежного сохранения и выдачи потребителю в удобной форме, являются ощу-
тимым результатом научно-технологической революции последних 20—25 лет. Внедрение 
технологических инноваций в общественную жизнь, систему образования и медицину, без-
условно, приносит весьма существенные результаты и имеет положительную оценку специ-
алистов этих областей и широкой общественности. В настоящее время цифровые продукты 
в виде компьютерных программ разной степени сложности используются в гуманитарных 
исследованиях, в том числе в психологии и педагогике, а также в нейронауках как психо-
диагностические методы [1; 6; 7 ;10; 49]. Цифровые технологии способствовали развитию 
интернет-коммуникаций как системы быстрого обмена сообщениями с помощью электрон-
ной почты. Социальные сети являются естественным результатом развития Интернета; в 
настоящее время «жизнь» в социальных сетях стала обыкновенным явлением у подрост-
ков и молодых людей. Статистика последних лет свидетельствует о том, что использование 
социальных сетей является одним из самых популярных онлайн-занятий во всех странах. 



142

В 2020 г. более 3,6 миллиарда человек пользовались социальными сетями по всему миру, а 
в 2025 г. их число, по прогнозам, возрастет почти до 4,41 миллиарда человек. В среднем ин-
тернет-пользователи тратят 144 минуты в день на приложения в социальных сетях и обмен 
сообщениями, что более чем на полчаса больше, чем в 2015 г. [72].

Одновременно с социальными сетями популярность набирают компьютерные игры 
и игры онлайн. Отмечаются положительные результаты использования специально соз-
данных развивающих компьютерных игр для развития познавательной сферы детей и 
подростков, получения ими знаний и навыков в различных научных областях [5; 25; 34]. 
Определенная часть исследователей позитивно оценивают применение видеоигр в систе-
ме образования и в сфере досуга, подчеркивая их развивающее воздействие на зрительную 
память, пространственную ориентацию и способность принимать верные решения в нео-
пределенных или сложных ситуациях. Изменения в структуре интеллектуальных функций 
с акцентом на невербальный интеллект явным образом свидетельствуют о направленном 
воздействии компьютерных игр на высшие психически функции, степень трансформации 
которых зависит от игровой практики и содержания игр.

Однако негативные последствия увлеченности компьютерными играми и существен-
ные изменения в психологических характеристиках фанатов и активных игроков в видео-
игры — геймеров, приводящие к развитию различного рода девиаций, вызывают озабочен-
ность у педагогов и психологов [51; 60].

Приводятся доказательства высоких значений использования двух основных видов циф-
ровых технологий: виртуальных коммуникаций в социальных сетях и видеоигр, которые могут 
быть связаны с методическими особенностями опросов и анкетирования и могут не отражать 
избирательности поведения подростков в киберпространстве. Вместе с тем практически не при-
водится доказательств существенных изменений вербально-понятийного интеллекта.

Вместе с тем интенсивный рост числа пользователей цифровыми технологиями и 
создание новых компьютерных устройств явно опережает накопление знаний о влиянии 
информационной среды на психику и мозг человека, которые формируются и развиваются 
в этих относительно новых условиях. На данном этапе актуальной задачей является изуче-
ние причин патологического вовлечения в компьютерные и онлайн-игры, а также в вирту-
альное общение в социальных сетях, что приводит к появлению нового типа аддикций — 
интернет-зависимостей.

Влияние технологических инноваций на нервно-психическое развитие подрастаю-
щего поколения оказалось не таким однозначно положительным, по сравнению с вклю-
чением цифровых продуктов в исследовательскую, образовательную практику и в сферу 
медицинских услуг. Наличие противоречий в оценках роли цифровых устройств в нервно-
психическом и когнитивном развитии подрастающего поколения, неясность прогнозов со-
циального поведения подростков в условиях цифровизации образования и общественной 
жизни требуют анализа исследований последнего десятилетия, направленных на изучение 
последствий внедрения цифровых и информационных технологий в различные области че-
ловеческой деятельности в России и за рубежом.

Интенсивный рост пользователей цифровыми технологиями и создание новых ком-
пьютерных устройств явно опережает накопление знаний о влиянии информационной сре-
ды на психику и мозг человека, которые формируются и развиваются в этих относительно 
новых условиях. Недостаточный объем материалов по нейрофизиологическим основаниям 
сверх увлеченности видеоиграми и Интернетом не позволяет обосновать причины форми-

Каменская В.Г., Томанов Л.В. Цифровые технологии и их влияние
на социальные и психологические характеристики детей и подростков
Экспериментальная психология. 2022. T. 15. № 1



143

рования аддикций у незначительной части подростков и молодых людей, что подчеркива-
ет значимость изучения психофизиологических и физиологических механизмов, которые 
оказываются наиболее сенситивными к воздействию информационных факторов среды.

Методологические основы исследования

Цель обзорной статьи состоит в сопоставлении результатов зарубежных и отечествен-
ных исследований по следующим вопросам: во-первых, наличие определенных цифровых 
предпочтений у современных подростков, во-вторых, наиболее частые последствия геймин-
га и виртуальных коммуникаций в системе социальных и психологические характеристик 
подростков (когнитивных функций и интеллектуальных ресурсов, а также эмоционально-
мотивационных отношений), в-третьих, воздействие цифровых технологий на созревание 
мозга и специфику морфо-функциональной активности нейронных систем, ответственных 
за высшие психические функции.

Основными методами аналитической работы является отбор статей ведущих журна-
лов, анализ экспериментального материала и теоретических положений в соответствии с 
целью исследования. Методология работы основана на системно-историческом подходе, 
который был заложен в трудах Л.С. Выготского. Конкретные положения методологическо-
го подхода можно сформулировать следующим образом: созревание мозга индивида взаи-
мосвязано с нервно-психическим развитием личности, которое опосредовано социально-
экологическими условиями среды развития. В настоящий период социально-экологическая 
среда обогатилась новыми факторами в виде информационных воздействий и цифровых 
технологий, не только изменяющих социальное и психическое развитие, но и влияющих 
существенным образом на процесс созревания мозга и его важнейших нейронных систем.

В связи с использованием двух наиболее популярных среди пользователей форм 
цифровых технологий — компьютерных и интернетигр, а также виртуальной коммуни-
кации в социальных сетях, влияние которых на нервно-психическое развитие и здоровье 
имеет различные последствия, проводится отдельный для каждой из них анализ специфи-
ки производимого воздействия. В клинических и нейропсихологических исследованиях 
обозначены негативные воздействия на процесс онтогенетического созревания нейронных 
систем мозга в основном на подростках с интернет-аддикциями или с высоким риском их 
формирования. В свиязи с этим не представляется возможным оценить специфику воздей-
ствия предпочитаемых подростками видов цифровых технологий на нейронные системы, 
ответственные за произвольное внимание и память у здоровых подростков.

Гейминг и геймеры

Одним из основных проявлений избыточного использования Интернета и гаджетов 
является игра в компьютерные и онлайн-игры [57]. В обзорной статье Г.У. Солдатовой и 
О.И. Теславской [21] указывается, что в 2013—2015 гг. статистические сведения свидетель-
ствовали о высокой вовлеченности населения многих стран в видеоигры. В статье также 
приведены результаты ранних экспериментальных исследований об отсутствии однознач-
ных связей интенсивного гейминга и школьных успехов учащихся. Обзор в целом не дает 
оснований для определенной оценки влияния видеоигр на школьную успеваемость.

Обнаружено, что гейминг как особый вид досуга и его выраженность в значитель-
ной степени определяются семейным климатом и типом родительско-детских отношений, 
которые также являются факторами, влияющими на школьную успеваемость. Причем два 
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стиля отношения родителей и детей обнаруживают существенную взаимосвязь со сверхув-
леченностью интернет-играми: авторитарная гиперсоциализация подталкивает к занятию 
игровой деятельностью младших школьников, тогда как принятие, напротив, оказывает 
профилактическое воздействие [16].

Близкое по замыслу исследование недавно было выполнено на выборке детей и роди-
телей в Северо-Западной части Бангладеш [45]. Использовалось этнографическое интер-
вью с детьми и родителями, результаты которого обрабатывались с помощью качественно-
го анализа. Результаты исследования показывают наличие проблемных отношений между 
детьми и родителями, негативного отношения родителей ко многим увлечений детей с вы-
раженным тяготением к видеоиграм. Негативным оказывается также попустительское вос-
питание детей, что также способствует формированию зависимости от игр.

Социально-экономические стрессы усиливают влечение подростков к Интернету и 
компьютерным играм, которое обостряется проблемными отношениями в семье. Результаты 
исследований, выполненных в период пандемии COVID-19, также подтверждают эти наблю-
дения. Например, в исследовании китайских авторов, которые были проведены в Гонконге во 
время первой волны пандемии [71], изучались связи между чувством одиночества и игровой 
зависимостью. Участниками обследования стали 2863 ребенка и подростка, обучающихся в 
начальной (классы 4—6) и средней (7—8 классы) школе. Установлено, что приблизительно 
88% учащихся играли в видеоигры во время пандемии, распространенность чрезмерной ув-
леченности и патологической игровой зависимости составила 20,9% и 5,3% соответственно. 
Сопоставление распространенности гейминга во время пандемии и в предшествующий ей 
период указывает на усиление игровой деятельности учащихся во время проведения каран-
тинных мероприятий [51]. Низкий социально-экономический статус, меньшая поддержка и 
надзор со стороны родителей, а также плохое психическое здоровье являются факторами ри-
ска для развития игровой зависимости. Результаты этого исследования подтвердили в значи-
тельной степени факты, полученные в других работах в этот же период времени.

Пандемия, помимо всего прочего, привела к ухудшению физического и психическо-
го здоровья молодежи во многих странах [28; 41; 73]. Социальное дистанцирование и су-
щественные изменения в повседневной жизни, возможно, привели к повышению игровой 
активности детей и подростков, которую можно рассматривать в качестве средства психо-
логической защиты от социальных стрессов и изоляции [31; 47; 62]. Примечательно, что 
прямая взаимосвязь между одиночеством и игровой зависимостью не является доказанной, 
и результаты некоторых исследований указывают на отсутствие статистически достовер-
ной связи между данными факторами [28; 29; 40; 48].

Позитивная роль гейминга

В период интенсивного развития цифровых и интернет-технологий роль компьютер-
ных и сетевых игр в психическом развитии детей и подростков не однократно пересматри-
валась. Так, существует большое число исследований, подчеркивающих позитивную роль 
гейминга для когнитивного развития. Эмпирические данные свидетельствуют о том, что 
геймеры превосходят не играющих в компьютерные игры подростков по большинству по-
казателей зрительного внимания, они обладают большим объемом рабочей памяти, быстро 
и относительно точно решают зрительные задачи с необходимостью принятия решений в 
ситуации неопределенности, в целом лучше справляются с задачами на переключение [4]. 
В статьях, посвященных влиянию киберигр на интеллектуальное развитие подрастающего 
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поколения, подчеркивается эффект общего тренирующего и мотивирующего воздействия 
на игроков [44; 49; 50].

Российские исследователи, Марголис А.А. с соавторами, [12] приводят результаты диагно-
стики интеллектуальных и творческих способностей подростков в связи с успешностью их игро-
вой деятельности. Измерение интеллектуальных способностей проводилось с помощью стандар-
тизированных тестов (использовался тест прогрессивных матриц Дж. Равена); для измерения 
креативности применялись невербальный тест дивергентного мышления, субтест «Способы 
использования предметов» тестовой батареи «Аврора-А». В последнем случае экспертиза была 
субъективной. Обнаружены положительные и достоверные связи показателей креативности с 
суммарным баллом успешности игровой деятельности, тогда как показатель выполнения невер-
бального теста Дж. Равена оказался не связан достоверным образом с успешностью игры.

Итак, представленные работы доказывают позитивное влияние видеоигр на эффек-
тивность пространственно-образного мышления детей, в то время как корреляции вербаль-
но-понятийного мышление оказались мало изученными в связи с использованием гадже-
тов и компьютерных игр.

Развивающие видеоигры

Высказываются представления о том, что игры полезны для основных форм когни-
тивной тренировки [21; 29], так как дают свободу игроку делать выбор и получать обратную 
связь о последствиях своего выбора; иными словами, они предоставляют возможности для 
обучения опытным путем. Педагоги используют разработанные компьютерные игровые 
методики для формирования навыков самоконтроля и саморегуляции [5; 22]. В условиях 
выполнения нескольких заданий в одно и то же временное окно геймеры оказываются су-
щественно эффективнее своих сверстников, не играющих в видеоигры. К примеру, в иссле-
довании К. Барлетт с коллегами утверждается, что одновременное выполнение заданий на 
рабочую память со счетом в уме и слуховым восприятием в условиях ограниченного време-
ни геймерам удается лучше по сравнению с остальными сверстниками [цит. по: 4]. Вместе с 
положительным влиянием видеоигр на когнитивные функции детей и подростков у части 
из них формируется способность к безошибочному решению сразу нескольких задач [42; 
68]. Нейрофизиолог П. Кирни пришел к выводу о том, что некоторые компьютерные игры 
развивают когнитивные способности и навык «многозадачности» [44]. Он показал, что ис-
пытуемые, которые уделяли играм по восемь часов в неделю, значительно совершенствова-
ли эту способность (было показано увеличение показателей в два с половиной раза).

В последние годы исследователи рассматривают многозадачность как способ орга-
низации поведения за счет ресурсов произвольного внимания и оперативной памяти, на-
правленных на компенсацию дефицита времени [22; 66; 68]. При необходимости решать 
разнообразные задачи в один и тот же отрезок времени подросток пытается в соответствии 
с требованиями игры сформировать индивидуальную стратегию, которая позволит спра-
виться с этой ситуацией. Экспериментальный материал рассматриваемой работы [22] по-
казывает, что на практике многозадачной стратегией владеет незначительная часть школь-
ников (только 4%), так как она, на наш взгляд, чрезвычайно затратна и требует особых 
свойств нервной системы: пластичности, высокой скорости обработки информации и при-
нятия решений, стабильности механизмов оперативной памяти и произвольного внимания. 
Эти высшие психофизиологические процессы достигают оптимального уровня к 21 годам 
и позже только в условиях постоянной интеллектуальной тренировки. Стоит отметить, что 
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многозадачность уже исследовалась и ранее [19; 25; 27; 61; 66; 68], эти работы также свиде-
тельствуют о сложностях такого вида деятельности для большинства подростков.

Вместе с тем существует ряд противоречий в оценках разных авторов роли видео-
игр в развитии подрастающего поколения. Анализ данной проблемы Солдатовой Г.У., 
Теславской О.И. [21] дает основание связать получаемые эмпирические результаты и в 
особенности их трактовку с исследовательской позицией авторов, что побуждает рассма-
тривать игровые увлечения в качестве патологического, «вредного» либо в качестве обыч-
ного и стандартного в контексте досуга ребенка и подростка. Указанная особенность трак-
товок подчеркивает роль когнитивных установок исследователей в теоретическом анализе 
экспериментальных материалов, что частично обусловливает существующие в литературе 
противоречия в оценке роли видеоигр в интеллектуальном развитии. Несмотря на противо-
речия, существует необходимость разработки и применения рекомендаций по допустимо-
му времени взаимодействия ребенка и подростка с гаджетами, как в учебных заведениях, 
так и в домашних условиях [17].

Интернет-зависимость. 
Социальные сети и их пользователи

При общем положительном отношении к цифровым инновациям появляются иссле-
дования, предупреждающие о возможных негативных последствиях технологической рево-
люции [14; 18; 23]. Так, в работе Rudenkin D.V., Rudenkina A.I. [18] приводится диапазон 
численности группы риска по склонности к интернет-зависимости, составляющий от 10 
до 20% учащихся. Распространенность интернет-зависимости у подростков определяется 
их принадлежностью к тем или иным этносоциальным группам и возрастает от 1 до 18% 
[72] в разных этнических группах. У подростков азиатских стран — Китая, Южной Кореи и 
Японии — распространенность этого вида аддикций составляет еще более высокий процент 
и возрастает в разных местах проживания от 8,1 до 26,5% [55]. Такого рода обследования 
молодежной аудитории сетевых сайтов были проведены и в России. Результаты исследова-
ния В.Л. Малыгина с соавт. [13], посвященного изучению степени распространенности ин-
тернет-зависимости среди учеников 9—11 классов школ г. Москвы (n=190) и проведенного 
с использованием валидизированного авторами опросника «Chen  Internet Addiction Scale 
(CIAS)», свидетельствуют о том, что 11% учащихся проявляют признаки интернет-зависи-
мости, 42% — злоупотребляют деятельностью в мировой сети.

Наше обследование школьников Москвы в 2020 г. согласуется с результатами выше 
приведенной работы. Риск интернет-зависимого поведения было выполнено с помощью 
разработанной анкеты «Цифровые предпочтения подростков» и показало близкие процен-
ты распространенности учащихся со сверхувлеченнностью Интернетом. Максимальный 
процент (46% случаев) — это подростки, которые отдают предпочтение гаджетам с выхо-
дом в социальные сети по четыре часа и более, что свидетельствует о злоупотреблении этим 
видом досуга и наличию признаков интернет-зависимости [8].

Социальные сети характеризуются интенсивным ростом пользователей в последние 
десятилетия [59], под которыми в настоящее время понимают платформу, онлайн-сервис 
или веб-сайт, предназначенные для построения, отражения и организации виртуальных со-
циальных взаимоотношений. Для посещения любой социальной сети пользователь должен 
пройти процедуру персонификации, которая, как правило, заключается в создании лично-
го профиля, при этом степень достоверности представляемой личной информации не кон-
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тролируется [24]. Пользователь может сообщить правдивую персональную информацию, а 
может стать инкогнито под определенным образом или фотографией («ником»), в крайнем 
случае он может использовать чужие персональные данные при регистрации

Время, проведенное в Интернете, вытесняет возможности иных видов досуга и спо-
собов развития [17; 71]. Продолжительность времени, которое затрачивается на подвиж-
ные игры и физическое развитие, значительно снижается у учащихся начальной школы от 
первого к четвертому классу, постепенно уступая времени, посвященному видеоиграм и 
интернет-общению [17]. Снижение физической активности сказывается на показателях об-
щей выносливости и физического здоровья детей и подростков [6; 8], которые не достигают 
возрастных нормативов.

Помимо риска формирования интернет-аддикции социальные сети могут быть про-
водниками опасных и для личности, и для общества негативных воздействий на подрас-
тающее поколение. В зарубежных исследованиях указывается на организацию провока-
ций и экстремистских действий подростками и молодыми людьми через сети, что нахо-
дит свое подтверждение и в России. Подростки, легко вовлекающиеся через социальные 
сети в антисоциальные и антигосударственные формы поведения, имеют ряд личностных 
особенностей, которые можно рассматривать как предикторы восприимчивости контента 
в Интернете, содержащего выражение вражды, мести и ненависти [30; 53]. К такого рода 
личностным особенностям относятся враждебность, низкая социальная толерантность и 
немотивированная агрессивность, которые определяют как степень их вовлеченности в ин-
тернет-среду, так и уязвимость для экстремистского воздействия на них в цифровом про-
странстве [9]. Таким образом, чрезмерное увлечение социальными сетями, чтение много-
численных блогов и участие в просмотре каналов на Youtube в сочетании с указанными 
чертами личности подростков должны рассматриваться специалистами как риск участия в 
экстремистской деятельности и провокациях.

В последние годы проявилось еще одно опасное явление, связанное с воздействием 
социальных сетей на психику и поведение подрастающего поколения [2], — распростране-
ние так называемых «групп смерти», ориентирующих участников на самоизоляцию и со-
вершение самоубийства. Замкнутые сообщества ориентированы, в первую очередь, на детей 
и подростков, чей возраст совпадает с кризисом и связанной с ним неустойчивостью пси-
хики и легкой подверженностью различным влияниям, т.  е. социальным конформизмом. 
«Группы смерти» впервые появились и распространились в социальных сетях в России в 
2015—2016 гг., что привело к ряду преступлений, в том числе групповым суицидам [36].

Стоит отметить, что эта криминальная форма воздействия на подрастающее поколе-
ние имеет под собой реальные психологические основания. В возрастной психологии из-
вестен интерес подростков к темам смысла жизни и смерти, самоубийству и убийству, вы-
зывающих сильные эмоции и переживания. Тема суицида быстро стала популярной в соци-
альных сетях и электронных СМИ, которые приводят данные о сотнях подростковых само-
убийств. В 2016 г. более 700 подростков в России совершили самоубийство [73]. Известно, 
что в 2017 г. в России деятельность, ориентирующая пользователей на самоизоляцию и 
совершение суицидальных действий, была распространена в социальной сети Вконтакте; в 
этой социальной сети было зарегистрировано более 4000 групп, имевших своей целью на-
править подростков на совершение самоубийства [2; 73].

Популярность и быстрый рост «групп смерти» во многом были связаны с тем, что 
в социальных сетях использовалась игровая форма взаимодействия, в которой сочетались 
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онлай- и офлайн-формы поведения: направляемые через контакты в социальных сетях вир-
туальные задания должны были реализовываться в реальной жизни. По данным россий-
ского уполномоченного по правам ребенка в России Анны Кузнецовой, количество детских 
самоубийств с 2015 по 2017 год увеличилось на 57% [36]. С сожалением следует отметить, 
что Россия заняла в Европе лидирующее место по числу самоубийств среди подростков [2].

Нейрофизиологические особенности детей цифровой эпохи

Далее необходимо обратиться к вопросу о влиянии цифровых технологий на нейрофи-
зиологические системы детей и подростков. По сравнению с эпидемиологическими исследо-
ваниями последствий увлеченности социальными сетями и видеоиграми, а также изучением 
психологических особенностей пользователей цифровых устройств, работ, посвященных воз-
действию цифровых технологий на интеллектуальное развитие, протеканию нейрофизологиче-
ских процессов, представлено крайне мало. Результаты выполненного нами изучения интеллек-
туального развития детей и подростков дают основания считать, что цифровые технологии и их 
использование позитивно влияют на общий и невербальный интеллект [43]. Они стимулируют 
созревание нейронных систем обработки сенсомоторной информации в теменной и теменно-
височных отделах коры головного мозга. Отметим, однако, что не было получено данных об из-
менениях в развитии вербально-понятийного интеллекта в этих возрастных группах.

Следует отметить, что психологическая зависимость от Интернета и гаджетов у до-
школьников не была выявлена ни в более ранних, ни в современных исследованиях [5; 43; 
65]. Совершенно иные результаты получены при изучении риска интернет-зависимости у 
подростков и связанных с ней структурно-функциональных изменений автономной и цен-
тральной нервной системы [39; 46]. В монографии Г. Смола и Г. Ворган [19] приведены экспе-
риментальные материалы, свидетельствующие о замедлении созревания лобных долей мозга 
у подростков, интенсивно использующих цифровые технологии, что приводит к ухудшению 
умственных способностей и снижению социальных навыков, эффективности социального 
интеллекта и, как следствие, к ухудшению социальной адаптации. В докладе руководителя 
лаборатории нейронауки и поведения человека Сбербанка РФ А.В. Курпатова в Совфеде 
РФ 12.02 2020 [11] высказывается аналогичная точка зрения на влияние цифровизации об-
разования и досуга современного подрастающего поколения на интеллектуальные функции 
и мозговые процессы, их обеспечивающие. По представлениям А.В. Курпатова, расширенное 
использование гаджетов молодыми людьми может привести к существенному снижению их 
интеллектуального потенциала. Частое использование Интернета формирует разнонаправ-
ленную динамику работы функциональных систем мозга и приводит, в том числе, к разруше-
нию важнейших нейронных связей в структурах мозга, оказывающему необратимое негатив-
ное воздействие на поведение и психическое состояние [38]. У геймеров, которые проводят за 
компьютерными играми от двух до семи часов в сутки, развивается своеобразный «синдром 
видеоигр»: лобные доли практически не активируются в обычных ситуациях, тогда, когда 
игрок давно встал из-за компьютера. Таким образом, можно заключить, что частая и многоча-
совая игровая деятельность приводит к образованию дефицита функций лобной коры, скорее 
всего из-за формирования доминанты в теменных и теменно-височных отделах мозга.

Использование современных цифровых технологий в медицине, например, визуализа-
ции работающего мозга с анализом МРT-грамм, позволило получить достоверную информа-
цию о структурно-функциональных паттернах нейронных сетей при перестройке произволь-
ного внимания, которое обеспечивается активностью лобной коры. Показано, что во время 
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отправки СМС с телефона или при чтении ее текста функционируют три ключевых участка 
мозга [54], прежде всего префронтальная кора левого лобного полюса, передняя часть поясной 
извилины и височная доля. Однако при таком интенсивном сосредоточении внимания на полу-
чении и отправлении информации с телефона возможным становится возникновение пропу-
сков какой-либо другой, важной для субъекта информации. В этих случаях особенно страдают 
периферийное зрение и обнаружение зрительных образов [37; 67]. В эксперименте с использо-
ванием методов сканирования активности мозга во время решения многозадачных тестов было 
подтверждено, что в этом случае происходит перестройка нейронных сетей, ответственных за 
эффективность произвольного внимания, которая приводит к снижению его продуктивности 
[66]. Таким образом, в этих исследованиях с применением цифровых программ изучения ра-
боты мозга подтверждена роль механизма доминанты, который обеспечивает полноценное вы-
полнение только одного вида взаимодействия с гаджетом в ущерб всему остальному. Вероятно, 
этот процесс определяется степенью сформированной интернет-аддикции. Визуализационные 
методики позволили зафиксировать структурно-гистологические изменения головного мозга у 
подростков с признаками интернет-зависимости: у них отмечены уменьшение плотности серо-
го вещества в различных участках коры, включая префронтальную, орбитофронтальную кору и 
кору дополнительной моторной области [69]. Похожие регрессивные изменения мозга типич-
ны для больных с поражениями дорзолатеральных отделов лобного полюса, ответственных за 
оперативную память, организацию сложных форм поведения и зрительно-пространственную 
ориентацию [63]. Подтверждена близость интернет-аддикции к клиническим проявлениям 
синдрома дефицита внимания/гиперактивности (СДВГ) [52; 64; 70]. И в том и в другом слу-
чае возникают снижение эффективности селективного внимания, импульсивность, гиперак-
тивность [52; 70]. В клинике СДВГ, как и в клинике аддикций, нарушается способность к обе-
спечению длительного участия в интеллектуально утомительных ситуациях, которые требу-
ют включения тормозного контроля импульсивных реакций. В недавнем метаанализе работ с 
применением визуализационных методов было установлено, что 14 различных регионов мозга 
постоянно активируются во время выполнения задач с участием селективного внимания [29]. 
К этим конкретным регионам относятся дорсомедиальная, вентролатеральная префронтальная 
кора, различные поля теменной области и подкорковые структуры. У подростков с СДВГ за-
фиксированы структурно-функциональные перестройки нейронных сетей в височной и пре-
фронтальной области левого полушария [70].

Длительное взаимодействие с гаджетами напоминает хорошо известный в нейропси-
хологии феномен «полевого поведения» у больных с поражениями лобных отделов мозга, 
которые отвлекаются на любой стимул и, вследствие этого, не могут сосредоточиться на 
решении какой-либо конкретной задачи. В большинстве упомянутых работ с использова-
нием высокотехнологичных цифровых методов медицинской диагностики подчеркивается 
дефектное функционирование нейронных сетей различных корковых полей лобной доли 
левого полушария, которое в прогностическом отношении является неблагоприятным про-
цессом. Специалисты говорят еще и о том, что другим фактором интеллектуальной деграда-
ции сверхувлеченных Интернетом подростков является потребление информации малень-
кими порциями, что характерно для социальных сетей, когда не требуется осуществление 
длительных когнитивных усилий [3].

Следовательно, психофизиологические и нейропсихологические эксперименты в целом 
подтверждают, что злоупотребление гаджетами в ситуациях игрового поведения или вирту-
альной коммуникации приводит к замедлению или искажению формирования нейронных 
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сетей лобных долей мозга, ответственных за ряд ключевых психических функций [23]. К ним 
относятся организация произвольного внимания, принятие адекватных решений, интеграция 
образов при перцептивной деятельности, сенсомоторная интеграция в организации поведен-
ческих ответных действий, а также контроль всех произвольных актов и мотиваций [32].

Известно, что произвольный контроль над ситуацией возникает благодаря активации 
подкорковых дофаминэргических нейронных сетей, которые стимулируют большие об-
ласти мозга, в том числе и поля лобных долей [26]. Значительную роль в возникновении 
риска формирования интернет-зависимости играет недостаточность дофаминэргическо-
го метаболизма со сниженной активацией фронтомедиальной коры головного мозга [23]. 
Особое воздействие на скорость развития аддикций оказывает усиление активности в ней-
ронной системе «подкрепление—вознаграждение» (reward circuitry), а также возрастание 
потребления глюкозы, ассоциированной с импульсивностью поведения и стремлением к 
повторению сильных положительно окрашенных ощущений и переживаний [56].

Таким образом, приведенный анализ исследований морфофункциональных и метабо-
лических нарушений у подростков и молодых людей, имеющих выраженные признаки зави-
симости от Интернета, свидетельствует о незрелости ряда структур мозга, ответственных за 
контроль поведения (прежде всего нейронных сетей лобного полюса) и системы вознаграж-
дения [33]. Кроме этого, имеются немногочисленные исследования, указывающие на дис-
функции метаболизма дофамина и искажение активности дофаминэргической системы мозга. 
Отмечено сверхпотребление глюкозы нейронами системы подкрепления. Комплекс всех фак-
торов отражает усиленную активацию систем мозга, отвечающих за чувство удовольствия и 
порождающих импульсивное стремление к повторению этого чувства. Все эти признаки под-
черкивают принадлежность указанных структурно-функциональных изменений мозговой 
активности к классу наркотических отклонений в работе центральной нервной системы [15].

Заключение и выводы

Повсеместное внедрение цифровых технологий в практику общественной жизни за-
кономерным образом привело к росту использования гаджетов и потребления услуг в 
Интернете, наиболее заметным в подростково-юношеской возрастной группе. Вместе с тем 
интенсивный рост числа пользователей новых технологий с очевидностью опережает на-
копление знаний о влиянии информационной среды на психику и мозг человека, которые 
формируются и развиваются в новых условиях. Отдельный и важный вопрос касается па-
тологического вовлечения в компьютерные и онлайн-игры, а также в виртуальное общение 
в социальных сетях, что привело, в конечном счете, к фиксации в 2013—2014 гг. в DSM V 
нового типа аддикций — интернет-зависимостей [58]. Недостаточный объем надежной и до-
стоверной информации о нейрофизиологических факторах возникновения сверхувлечен-
ности видеоиграми и Интернетом не позволяет однозначным образом определить причины 
аддикций у части подростков и молодых людей. Указанный факт подчеркивает актуальность 
и значимость изучения психофизиологических и физиологических механизмов, которые 
оказываются наиболее сенситивными к воздействию информационных факторов среды.

Подводя итог обзора литературы, следует определить основные результаты научных 
исследований, имеющихся в настоящее время, и обозначить дальнейшее развитие исследо-
ваний в этой области.

1. Приводятся доказательства усиления в последние годы погружения подростков в 
виртуальную среду, при этом указываются близкие и максимально высокие значения ча-
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стоты использования подростками в качестве средства досуга видеоигр и коммуникаций в 
социальных сетях. Очевидно, что высокие значения использования двух основных видов 
цифровых технологий могут быть следствием методических особенностей опросов и ан-
кетирования и не отражать избирательности поведения подростков в киберпространстве. 
В дальнейших исследованиях необходима дифференциальная оценка избирательности ис-
пользования подростками цифровых технологий с учетом личностных черт.

2. Большая часть исследователей позитивно оценивают применение видеоигр в си-
стеме образования и в сфере досуга, подчеркивая их развивающее воздействие на зритель-
ную память, пространственную ориентацию и способность принимать верные решения в 
неопределенных или сложных ситуациях. Вместе с тем практически не приводится доказа-
тельств существенных изменений вербально-понятийного интеллекта. Изменения струк-
туры интеллектуальных функций с акцентом на невербальный интеллект явным образом 
свидетельствует о направленном воздействии компьютерных игр на высшие психически 
функции, степень трансформации которых зависит от игровой практики и содержания игр. 
Отмеченные негативные влияния игровой активности подростков на эмоциональные и со-
циальные особенности поведения геймеров связывают в основном с временными затратами 
на игру, что не в полной мере соответствует действительности, так как можно допустить 
влияние преморбидных факторов развития личности подростков. Это предположение тре-
бует дальнейших психодиагностических и клинических исследований.

3. Мнения большинства исследователей по вопросам влияния сверхувлеченности соци-
альными сетями на психологические и социальные характеристики подростков практически 
совпадают. Отмечается, что часть пользователей социальными сетями характеризуется таки-
ми личностными чертами, как агрессивность, враждебность, поверхностнисть в оценках при 
общении в Сети и отсутствие критического отношения к информации в блогах и аккаунтах. 
Данный комплекс свойств сверхувлеченных виртуальным общением пользователей создает 
базу для вовлеченности их в различные антисоциальные действия (преследование в кибер-
пространстве и реальной жизни, треш-видео и представление этих актов унижения жертв в 
Сети). Создается сообщество антигуманных и социально опасных подростков, действия кото-
рых не контролируются в полной мере и имеют явно опасный общественный характер. В свя-
зи с этими фактами высоко актуальны исследования роли коммерциализации социальных 
сетей, причин появления несовершеннолетних миллионеров, блогеров, чей пример и успех 
могут воспитывать эффективнее, чем школа и семья. С нашей точки зрения, отрицательная 
роль социальных сетей существенно недооценивается, их деятельность слабо контролируется.

4. В глоссарий DSM-V включена в виде особой формы техногенных зависимостей ин-
тернет-аддикция, основанная на изучении специфики активности нейронных сетей, регу-
лирующих высшие психические функции и формы поведения, что свидетельствует о риске 
органических поражений центральной нервной системы подростков и социальной инва-
лидизации подрастающего поколения. В настоящее время не ясна причинно-следственная 
связь преморбидных особенностей аддиктов и скорости формирования зависимостей, что, 
безусловно, требует дальнейших исследований подростков, чей досуг сводится к бескон-
трольному многочасовому времяпрепровождению в Интернете и пользованию гаджетами.

Эти далеко не полные знания о виртуальной жизни подростков ставят общую задачу про-
филактики чрезмерного увлечения подростками Интернетом и геймингом в виде формирова-
ния цифровых диагностических методик нормального функционирования мозга и психики и 
его нарушений, а также коррекционных психолого-педагогических мероприятий и программ.
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