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В статье анализируется отклоняющееся поведение, которое часто является следствием цифровизации, а также 
фактором, нарушающим социальную адаптацию современных подростков. Приводится анализ представлений 
о социальной адаптации подростков в условиях цифровизации в отечественной и зарубежной психологии. 
В исследовании приняли участие 1093 подростка, играющих в компьютерные игры разных жанров, отличающиеся 
численностью игроков, а также особенностями дизайна игры, задач и действий, которые ставятся перед 
пользователем. Использованы следующие методики: экспресс-опросник «Индекс толерантности» (Г.  Солдатова 
и др.); методика диагностики степени готовности к риску (А. Шуберт); методика диагностики мотивации успеха 
и мотивации боязни неудачи (А. Реан); методика смысложизненных ориентаций (Д. Леонтьев); методика диагностики 
личности на мотивацию к успеху и избеганию неудач (Т. Элерс); опросник «Психологическая безопасность 
образовательной среды школы» (И. Баева); методика субъективной оценки ситуативной и личностной тревожности 
(Ч.  Спилбергер); методика диагностики социальной компетентности обучающегося (А. Прихожан); Томский 
опросник ригидности (Г. Залевский); методика диагностики склонности к отклоняющемуся поведению (А. Орел). 
Обсуждается влияние факторов интернет-среды на психологические особенности подростков. Проанализирована 
взаимосвязь психологических особенностей подростков, предпочитающих такие жанры компьютерных игр, как 
ММО, MOBA. Обнаружены различия между параметрами социальной адаптации и склонности к отклоняющемуся 
поведению у подростков, предпочитающих разные жанры компьютерных игр. Для подростков, предпочитающих 
компьютерные игры жанра MOBA, характерны высокие показатели мотивационной основы деятельности, 
показатели степени готовности к риску, а  также общей ригидности, волевой контроль эмоциональных 
реакций в данной группе существенно ниже, в отличие от группы подростков, предпочитающих жанр ММО.
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Abstract
The article analyses deviant behavior, which is often a consequence of digitalization, as well as a factor impairing the social 
adaptation of modern adolescents. An analysis of ideas about adolescents’ social adaptation in the context of digitalization in 
domestic and foreign psychology is given. The research involved 1093 adolescents playing computer games of different genres, 
which mainly differ in the number of players, as well as in the features of a game design, tasks and actions that are set before a user.
The following methods were used: express questionnaire «Tolerance Index» (G. Soldatova et al.); methodology of risk readiness 
diagnosis (A. Schubert); methodology of success motivation and failure motivation diagnosis (A. Rean); methodology of 
sense-life orientations (D. Leontiev); methodology for diagnosing personality motivation to success and to avoid failures 
(T. Ehlers); «Psychological Safety of the School Environment» questionnaire (I. Baeva); method of subjective assessment of 
situational and personal anxiety (C. Spielberger); diagnostic technique for social competence of students (A. Prikhozhan); 
Tomsk rigidity questionnaire (G. Zalewski); diagnostic technique for inclination to deviant behavior (A. Orel).
The influence of factors of the Internet environment on the psychological characteristics of adolescents is discussed. 
The correlations of psychological features of adolescents who prefer such genres of computer games as MMO, MOBA 
are analyzed. Differences between the parameters of social adaptation and predisposition to deviant behavior in 
adolescents who prefer different computer game genres were revealed. Adolescents preferring MOBA computer games 
were characterized by high levels of motivation, readiness for risk and general rigidity. Voluntary control of emotional 
reactions was significantly lower in this group as opposed to the group of adolescents preferring the MMO genre.
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Введение 
В современной ситуации развития общества ин-

тернет становится неотъемлемой частью жизни всех 
людей. Интернет создал специфическую среду суще-
ствования человека, в которой мало границ для рас-
пространения информации и самопрезентации поль-
зователей, слабо выработаны нормы и регламентация 
действий. Жизнь в этой среде может быть интересной 
и  увлекательной, но одновременно опасной как для 
взрослых, так и для детей. 

Факт отклоняющегося поведения в подростковой 
среде – это реальность, с которой каждый день сегодня 
сталкиваются педагоги, психологи, специалисты 
сопровождения и родители. Актуальными являются 
проблемы воспитания молодежи с асоциальным 
поведением, изучение его характеристик и динамики, 
определение путей и средств своевременной коррекции 
проявлений девиантности, делинквентности, агрессии 
и других негативных проявлений.

Анализ показывает, что одной из важных 
и  перспективных исследовательских задач является 

разрешение противоречия, которое обусловлено 
потребностью практики и выражается в уточнении 
понимания того, как подростки воспринимают 
виртуальную среду, насколько чувствуют риски 
и готовы справиться с проблемами.

Прикладная проблема состоит в разработке 
методических основ профилактики виктимизации 
и  девиантного поведения несовершеннолетних 
с  целью способствовать выработке у них норм 
и правил поведения в цифровой среде, обеспечению их 
безопасности как для самих себя, так и для других людей.

Цель исследования – изучить психологические 
особенности девиантного поведения подростков 
в условиях цифровизации общества. 

Объект исследования – социальная адаптация 
подростков в условиях цифровизации общества.

Предмет исследования – взаимосвязь социальной 
адаптации и склонности к отклоняющемуся поведению 
у подростков в условиях цифровизации.

Как показывает анализ современной социальной 
и  образовательной реальности, существует насущная 
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необходимость теоретического и эмпирического изуче-
ния проблем, которые возникают вследствие влияния 
цифровизации общества на подростков. Современная 
социокультурная ситуация характеризуется всплеском 
интереса к взаимодействию в интернет-пространстве, 
возрастающей ролью интернета и компьютерных игр 
в жизни современных детей. Эта ситуация приводит 
к снижению социальных навыков (а это необходимый 
этап личностного развития), что, в свою очередь, ста-
новится важнейшей проблемой для изучения. 

Обзор современных исследований по вопросам со-
циализации подростков в условиях цифровой реаль-
ности позволил установить, что интернет-среда стал-
кивает подростков с онлайн-агрессией. Агрессивность 
в цифровой среде может объясняться несколькими 
факторами (Hussain & Griffiths, 2018). Во-первых, он-
лайн-пространство предоставляет множество возмож-
ностей для выражения агрессии и насилия, включая 
анонимность, доступность и легкость распростране-
ния контента. Кроме того, социальные сети и другие 
онлайн-платформы могут способствовать формирова-
нию стереотипов и предрассудков, что порой приводит 
к конфликтам и агрессии. Например, некоторые пользо-
ватели применяют язык ненависти или оскорбления для 
выражения своих мнений или критики других людей. 
Стоит учитывать, что многие люди испытывают стресс 
и напряжение в повседневной жизни, и цифровое про-
странство может стать для них местом для выплеска 
этих эмоций. Часто цифровые технологии используют-
ся для манипулирования другими людьми, для достиже-
ния своих личных целей, что также приводит к агрес-
сии и конфликтам в  цифровой среде (Комлев, 2020). 
Во-вторых, агрессивность может быть связана с новиз-
ной и отсутствием выработанных норм коммуникации 
в цифровом пространстве. В этом случае люди проявля-
ют агрессивность, чтобы адаптироваться к новой среде 
и установить свои правила взаимодействия.

Разработка стратегий повышения цифровой куль-
туры способна помочь снизить агрессивность он-
лайн-среды и улучшить качество коммуникации 
между людьми. Такие стратегии могут включать об-
учение пользователей правилам цифровой этики, 
разработку более безопасных платформ для обще-
ния и обмена информацией, а также программ под-
держки для тех, кто сталкивается с киберагрессией 
(Солдатова, Рассказова, Нестик, 2017; Нестик, 2018).

В понимании самого феномена «девиантное пове-
дение» мы придерживаемся позиции Е. В. Змановской, 
согласно которой девиантное (отклоняющееся) поведе-
ние – это устойчивое поведение личности, отклоняю-

1  Змановская, Е. В. (2004). Девиантология: (Психология отклоняющегося поведения): Учеб. пособие для студ. высш. учеб. 
заведений. – 2-е изд., испр. Издательский центр «Академия».

2  Солдатова, Г. У., Чигарькова, С. В., Дренева, А. А., Илюхина, С. Н. (2019). Мы в ответе за цифровой мир: Профилактика 
деструктивного поведения подростков и молодежи в Интернете: учеб. -метод. пособие. Когито-Центр.

щееся от наиболее важных социальных норм, причиня-
ющее реальный ущерб обществу или самой личности, 
а также сопровождающееся ее социальной дезадапта-
цией1. Оценка и прогноз поведенческих нарушений 
являются ключевыми элементами стратегии преду-
преждения девиантного поведения и предотвращения 
его рецидивов в молодежной среде. Оценка поведения 
риска необходима для выбора адекватных мер реаги-
рования на девиантное поведение – санкций или реа-
билитационных мероприятий (Серебренникова, 2020).

Цифровизация общества приводит к изменению 
социальных норм, действующих в нем. Это связано 
с тем, что новые технологии и методы коммуникации 
меняют способы взаимодействия людей друг 
с  другом и  с  обществом в целом. Так, социальные 
нормы, связанные с конфиденциальностью личной 
информации, становятся более актуальными в эпоху 
цифровых технологий. Кроме того, цифровизация 
приводит к появлению новых социальных норм,  
связанных с использованием технологий в  повсед-
невной жизни (Карпов, 2021a).

С точки зрения социально-нормативного критерия, 
ведущим показателем нормальности поведения 
является уровень социальной адаптации человека, так 
как позволяет оценить его способность адаптироваться 
к  социальной среде и взаимодействовать с ней 
в  соответствии с нормами и правилами. Данный 
критерий определяет, насколько личность способна 
адаптироваться к социальным нормам и требованиям 
общества, а также насколько она способна соблюдать 
эти нормы и требования. Социальная адаптация 
и ее уровень могут быть оценены по следующим 
показателям2:

1.   Степень включенности личности в социальную 
среду, ее способность взаимодействовать с другими 
людьми и адаптироваться к различным социальным 
ситуациям.

2.   Уровень самоконтроля и способности 
к  саморегуляции поведения, что позволяет личности 
контролировать свои эмоции и действия в соответствии 
с социальными нормами и ожиданиями.

3.   Способность к сотрудничеству и кооперации 
с  другими людьми, умение находить компромиссы 
и решать конфликты в рамках социальных норм.

4.   Степень осознания своей социальной роли, 
а также способность к принятию решений и ответст-
венности за свои поступки.

5.   Уровень эмоциональной стабильности и  спо-
собность управлять своими эмоциями, чтобы они не 
мешали адаптации к социальной среде.
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Эффективная социальная адаптация человека 
выражается в том, что он имеет возможность успешно 
приспосабливаться к новой среде, находить баланс 
между своими личными ценностями и потребностями, 
а  также учитывает требования и  ожидания 
окружающих его людей и общества в целом. Это 
позволяет ему эффективно взаимодействовать 
с  окружающими, достигать своих целей и решать 
задачи, которые возникают в новой ситуации.

Дезадаптация же может проявляться в виде стресса, 
тревоги, низкой самооценки и других эмоциональных 
проблем. В некоторых случаях она может привести 
к  ухудшению физического и психического здоровья 
человека, а также к снижению его продуктивности 
и эффективности в работе или учебе. Чтобы избежать 
дезадаптации, необходимо адаптироваться к новым 
условиям жизни. Адаптация включает в себя развитие 
навыков коммуникации, управления стрессом, умения 
принимать решения и т. д. (Адамчук, 2016).

Теоретическую основу исследования составили 
представления о возрастных особенностях (Г. С. Абра-
мова, Л. С. Выготский, В. С. Мухина, Д. И. Фельдштейн, 
и др.), а также исследования цифровой социальности 
(Е. П. Белинская, А.   Е.  Войскунский, А.  В.  Карпов, 
А. А. Карпов, Т. А. Нестик, Г. У. Солдатова).

Девиантное поведение – стойкое, повторяющееся 
поведение, которое нарушает социальные нормы, не 
соответствует общепринятым ценностям и правилам, 
отрицательно оценивается другими людьми, приводит 
к дезадаптации человека, наносит ущерб как самой 
личности, так и обществу3.

3  Змановская, Е. В. (2004). Девиантология: (Психология отклоняющегося поведения): Учеб. пособие для студ. высш. учеб. 
заведений. – 2-е изд., испр. – М.: Издательский центр «Академия».

Проведенными ранее исследованиями установлено, 
что компьютерные игры оказывают существенное 
влияние на социальную адаптацию подростков. 
Рассмотрим два жанра, наиболее предпочитаемых 
подростками – MOBA и ММО. Игры указанных 
жанров являются одними из самых популярных 
в мире онлайн-игр и  продолжают привлекать 
миллионы игроков по всему миру. Проанализируем 
каждый из указанных жанров. MOBA – жанр 
многопользовательской онлайн-игры, в  которой 
пользователю предоставляется возможность создать 
своих персонажей, усовершенствовать их навыки, 
выбрать стратегию прохождения игры, команду для 
ролевой онлайн-игры. Особенно важным моментом 
для анализа данного жанра является возможность 
пользователей взаимодействовать в  виртуальном 
мире. В реализации игровой деятельности 
пользователь выбирает одного персонажа, который 
обладает определенными характеристиками – 
наиболее мощными способностями. Игры жанра 
MOBA требуют от пользователей стратегического 
мышления, тактической подготовки и социальной 
координации. Они также предлагают бесконечное 
количество возможностей для исследования игрового 
пространства и взаимодействия с другими игроками 
со всего мира. 

Компьютерные игры жанра ММО в большей 
степени подразумевают одиночный режим игры, 
однако в некоторых приложениях возможна игра 
с  другими пользователями. ММО-игры предоставляют 
возможность игрокам создавать свои профили, 
присоединяться к группам и общаться в чатах, что 
придает играм жанра ММО статус социальных 
сетей. Таким образом, игры указанного жанра 
предлагают бесконечное количество возможностей 
для исследования и развития виртуального мира игры. 
Подростки могут принимать участие в соревнованиях, 
турнирах и других мероприятиях, организованных 
разработчиками игры или игроками. Необходимо 
отметить, что в исследуемых жанрах компьютерных игр 
присутствует так называемая виртуальная экономика: 
пользователи имеют свою игровую валюту,   при помощи 
которой могут приобретать игровые инструменты для 
своих персонажей и создания игрового пространства.

Методология, методы и материалы 
исследования
Методологическую основу исследования состави-

ли отечественные и зарубежные теории и концепции, 
обеспечивающие наиболее полное и целостное опи-
сание объекта и предмета исследования. Проведение 
настоящего исследования осуществляется преимуще-

Цифровизация общества 
приводит к изменению 

социальных норм, 
действующих в нем. Это 
связано с тем, что новые 

технологии и методы 
коммуникации меняют 

способы взаимодействия 
людей друг с другом 

и с обществом в целом 
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ственно в рамках культурно-исторической концепции 
Л. С. Выготского (Выготский, 2005).

Использовался комплекс научно-обоснованных ме-
тодов, надежных и валидных методик, сгруппирован-
ных следующим образом:

–   теоретический анализ литературных источников 
по проблемам социализации современных подростков 
в реальности и в киберпространстве;

–   общепсихологические методы, принципы пла-
нирования и проведения эмпирических исследований;

–   методики диагностического и исследователь-
ского типа: экспресс-опросник «Индекс толерантно-
сти» (Г.  У.  Солдатова, О. А. Кравцова, О. Е. Хухлаев, 
Л.  А.  Шайгерова); методика диагностики степени го-
товности к риску (А. М. Шуберт); методика диагно-
стики мотивации успеха и мотивации боязни неудачи 
(А. А. Реан); методика смысложизненных ориентаций 
(Д. А. Леонтьев); методика диагностики личности 
на мотивацию к избеганию неудач (Т. Элерс); мето-
дика диагностики личности на мотивацию к успеху 
(Т.  Элерс); методика «Психологическая безопасность 
образовательной среды школы» (И. А. Баева); методика 
субъективной оценки ситуативной и личностной тре-
вожности (Ч. Д.  Спилбергер, адаптирована Ю. Л.  Ха-
ниным); методика диагностики социальной компе-
тентности обучающегося (А. М. Прихожан); Томский 
опросник ригидности (Г. В. Залевский); методика ди-
агностики склонности к отклоняющемуся поведению 
(А. Н. Орел);

–   математико-статистические методы обработки 
эмпирических данных: процедуры описательной ста-
тистики, корреляционный анализ, подсчет t-критерия 
для независимых выборок, дисперсионный анализ. 
Обработка данных и статистический анализ результа-
тов проводился в системе IBM SPSS 25.0.

Исследование проводилось на базе школ г. Ярос-
лавля и Ярославской области. Соответствие эмпириче-
ских результатов общепринятым научным критериям 
достигалось в том числе путем использования репре-
зентативных выборок испытуемых. В качестве испыту-
емых в исследовании приняли участие 1093 школьника 
в возрасте от 14 до 17 лет.

При планировании дизайна экспериментального 
исследования использовалась факторная схема пла-
нирования. Межгрупповым фактором выступила при-
надлежность испытуемых к группам: 

–   в группу I вошли испытуемые, которые предпо-
читают игры жанра ММО;

–   в группу II вошли испытуемые, которые предпо-
читают игры жанра MOBA.

Процедура исследования. Опишем полный алго-
ритм проведения эмпирического исследования пси-
хологических особенностей социализации и социаль-
ной адаптации подростков в условиях цифровизации. 
Перед началом работы исследователь знакомился 

с  классными коллективами и устанавливал контакт. 
В процессе исследования работа велась в группо-
вой форме в  отдельном помещении образовательной 
организации. На первом (описываемом) этапе про-
водилось тестирование (методическое обеспечение 
представлено выше) со всей выборкой испытуемых, 
участвующих в  исследовании. Работа велась с необ-
ходимыми перерывами для отдыха; общее время вы-
полнения заданий на данном этапе составляло от 40 
до 180 минут. Полученные данные подверглись ста-
тистической обработке и дальнейшей интерпретации.

Результаты исследования
В ходе применения процедуры описательной ста-

тистики были установлены основные статистиче-
ские параметры, которыми можно описать имею-
щееся распределение данных. Оно носит характер, 
близкий к  нормальному распределению (табл. 1).

Обозначения: Т – общий индекс толерантности; 
М  –  мотивация на успех и мотивация боязни неудач; 

Волченкова А. А. / Volchenkova А. А. 

2023; 3(2), 144–154

Таблица 1. Описательные статистики

Table 1. Descriptive statistics
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КК – когнитивная компетентность, ЭК – эмоциональ-
ная компетентность;  ПК – поведенческая компетент-
ность; ПБ – психологическая безопасность; ЦЖ – цели 
в  жизни; ПЖ – процесс жизни; РЖ – результатив-
ность жизни; ЛКЯ – локус контроля – Я; ЛКЖ – локус 
контроля – жизнь; СЖО  (смысложизненные ориен-
тации)  – общий показатель осмысленности жизни; 
МН – мотивация к избеганию неудач; МУ – мотивация 
к успеху; Р – степень готовности к риску; РТ – реактив-
ная тревожность; ЛТ – личностная тревожность; СК – 
социальная компетентность; ОР  – общая ригидность; 
СОП_ШУ  – шкала установки на социально-желатель-
ные ответы; СОП_ШП – шкала склонности к преодо-
лению норм и правил; СОП_ША – шкала склонности 
к аддиктивному поведению; СОП_ШС – шкала склон-
ности к самоповреждающему и саморазрушающему 
поведению; СОП_ШАН – шкала склонности к агрессии 
и насилию; СОП_ШВ – шкала волевого контроля эмо-
циональных реакций; СОП_ШД  – шкала склонности 
к делинквентному поведению; Игра – компьютерная 
игра, СС – социальная сеть. 

В ходе статистической обработки данных 
применялся корреляционный анализ для 
определения характера и силы связи между 
исследуемыми параметрами. Анализируя взаимосвязи 
психологических особенностей социализации 
подростков, которые составили группу I (участники 
исследования, предпочитающие игры жанра ММО), мы 
наблюдаем определенные закономерности. Обсудим 
наиболее значимые из них, с нашей точки зрения. 

–   Сильная прямая связь между целями жизни 
и  когнитивным компонентом (r = ,364, p < 0,01). Чем 
больше у подростка осмысленности в жизненных 
целях, их направленности, понимания временных 
перспектив, тем больше подросток имеет знаний 
и  представлений о том, что школа развивает его 
личность, интеллект и  способности. Полученные 
данные могут быть объяснены тем, что когнитивный 
компонент предполагает оценку и  осмысление таких 
объектов познания, как мир, люди, собственная 
личность. Под этим понимается восприятие 
и  понимание подростком своей жизнедеятельности, 
и понимание тем больше, чем яснее для подростка его 
будущее (Patchin & Hinduja, 2017; Memon et al., 2018). 

–   Сильная прямая связь между процессом жизни 
и мотивацией (r= ,519, p<0,01). Чем больше подросток 
воспринимает процесс своей жизни как интересный, 
эмоционально насыщенный и наполненный смыслом, 
тем больше он вовлечен в различные сферы своей 
жизни, что позволяет ему с большей успешностью 
реализовывать себя, повышая тем самым уровень 
субъективности. Таким образом, инициативность 
подростка, желание учиться, развиваться, добиваться 
целей напрямую зависит от удовлетворенности 
жизнью в настоящем. 

–   Прямая связь между когнитивным компонентом 
и мотивацией (r= ,301, p<0,05). Чем больше подросток 
понимает значимость обучения, интеллектуальной ра-
боты, тем больше у него желания к успешности в своей 
деятельности. Полученные данные могут быть объяс-
нены тем, что когнитивный компонент проявляется 
в принятых личностью моральных ценностях, выра-
ботанных убеждениях, вкусах, склонностях, идеалах. 
Если в процессе получения подростком знаний у него 
не возникает противоречий и сомнений в их необхо-
димости, то мотив поиска контактов, сотрудничества 
и сфер интереса будет высоким. 

–   Прямая связь между общим показателем 
смысложизненных ориентацией и мотивацией успеха 
(r = ,382, p < 0,05). Чем больше у подростка выражено 
ощущение успешности себя и чем выше ощущение 
удовлетворенности от нынешнего устройства жизни 
(выраженность общего индекса смысложизненных 
ориентаций), тем больше он ориентирован на 
результативность своей деятельности. Соответственно, 
можно утверждать, что подростки, которые помнят 
свои прошлые ошибки, знают настоящие успехи 
и  удовлетворены ими, больше ориентируются на 
результат деятельности.

–   Прямая связь между выбором социальной 
сети и  психологической безопасностью (r = ,097,  
p < 0,05). Подростки в интернет-сетях предпочтительно 
выбирают ту, в которой можно действовать, не опасаясь 
негативных последствий, связанных с самооценкой 
или статусом. В психологически безопасных группах 
подростки чувствуют себя оцененными по достоинству 
и  уважаемыми, что позволяет им взаимодействовать 
без межличностных рисков (Реан, Коновалов, Кузьмин, 
2021). 

–   Прямая связь между выбором социальной сети 
и поведенческой компетентностью (r = ,132, p < 0,05). Чем 
больше подростку нравится социальная сеть, в которой 
он взаимодействует с другими пользователями, тем 
больше в ней подросток раскрывает суть имеющихся 
у него моральных норм, отношения к людям, к учебе, 
к материальным и духовным ценностям (Varela et al., 
2019). Чувствуя в социальной сети угрозу, подросток не 
станет использовать те поведенческие формы, которые 
полностью выражали бы его нравственное восприятие 
и чувства.

–   Сильная прямая связь между целями в  жизни 
и  эмоциональным компонентом (r = ,449, p < 0,01). 
Наличие у подростка жизненных целей, планов, 
определенности напрямую влияют на жизнерадостность 
подростка, значимость для него социальных контактов, 
готовность реагировать и проявлять чувства. 
Таким образом, цели жизни подростка направляют 
его, помогают сохранить и  развить внутреннюю 
организованность, способствуют эмоциональной 
устойчивости и готовности вступать в отношения. 
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–   Прямая связь между поведенческой компетент-
ностью и результатом жизни (r = ,336, p < 0,05). Чем 
выше у  подростка сформированность полезных по-
веденческих критериев, чем больше развиты обще-
ственно значимые личностные качества, тем больше 
подросток ощущает продуктивность и осмысленность 
прожитой части жизни. Полученные нами данные мо-
гут быть объяснены тем, что предпочтительное и по-
ощряемое поведение способствует большей удовлетво-
ренности жизни в целом.

Анализируя закономерности, полученные в группе 
II (участники исследования, предпочитающие игры жан-
ра MOBA), можно выявить определенные взаимосвязи:

–   Прямая связь между когнитивным компонен-
том и процессом жизни (r = ,387, p < 0,05). Чем боль-
ше у подростка осмысление таких объектов познания, 
как мир, люди, собственная личность, тем больше он 
воспринимает процесс своей жизни как интересный, 
эмоционально насыщенный и наполненный смыслом. 
Полученные данные могут быть объяснены тем, что 
интересный, увлекательный учебный процесс может 
способствовать проявлению у  подростка интереса 
и к другим сферам его жизни.

–   Прямая связь между когнитивным компонентом 
и целями в жизни (r = ,385, p < 0,05). Чем яснее и понят-
нее для подростка его будущее, чем больше осмыслен-
ности в жизненных целях, тем больше подросток име-
ет знаний и представлений о том, что школа развивает 
его личность, интеллект и способности. 

–   Обратная связь между когнитивным компонен-
том и степенью готовности к риску (r = -,320, p = 0,05). 
Чем выше степень восприятия, интерпретации и пони-
мания подростком своей жизнедеятельности, тем ниже 
у него степень готовности к рискованному поведению. 
Полученные данные могут быть объяснены тем, что 
свойство личностной саморегуляции, проявляемое 
подростком при принятии решений и выборе стра-
тегий действия в  условиях неопределенности, менее 
развито при владении подростком аналитическими 
навыками, общими и специфическими знаниями, при 
способности к организации самостоятельной познава-
тельной деятельности. 

–   Прямая связь между эмоциональным компонен-
том и целями в жизни (r = ,379, p < 0,05). Это означает, 
что жизнерадостность подростка, значимость для него 
социальных контактов, готовность реагировать и про-
являть чувства способствуют постановке жизненных 
целей, планов. 

–   Сильная прямая связь между эмоциональным 
компонентом и процессом жизни (r = ,544, p < 0,01). 
Чем больше у подростка развито переживание отноше-
ния к окружающему миру, к деятельности, к себе и дру-
гим, тем больше у него эмоциональная насыщенность 
жизни. Это говорит о том, что готовность подростка 
чувствовать, выражаться, проявлять эмпатию, привя-

занность, любовь, испытывать и противоположные по 
знаку чувства – антипатию, гнев, вражду, влияет на на-
полненную смыслами жизнь подростка. 

–   Прямая связь между эмоциональным компонентом 
и результатом жизни (r = ,387, p = 0,05). Чем выше у под-
ростка способность к переживаниям эмоций и чувство-
ванию, тем больше он ощущает результативность своей 
жизни, собственную продуктивность и реализацию. 

–   Прямая связь между когнитивным компонентом 
и общим показателем смысложизненных ориентацией 
(r = ,396, p < 0,05). Чем эффективнее у подростка про-
ходит процесс самоопределения, тем сильнее ощуще-
ние успешности себя, удовлетворенности жизнью, тем 
лучше понимается связь смысла жизни с будущим, на-
стоящим и прошлым. Полученные данные могут быть 
объяснены тем, что смысложизненные ориентации 
формируются в социокультурной среде при усвоении 
социального опыта (Machimbarrena et al., 2018), на что 
непосредственно влияет способность подростка ана-
лизировать и интерпретировать различные ситуации 
его жизни.

–   Прямая связь между поведенческой компетент-
ностью и процессом жизни (r = ,368, p < 0,05). Чем 
сильнее выражены потребности и мотивы, детермини-
рующие процесс выбора стратегий и тактик поведения 
подростка по отношению к значимым элементам си-
туации, в том числе к людям и самому себе, тем выше 
у подростка интерес к жизни в настоящем моменте. 

–   Прямая связь между поведенческим компонен-
том и результатом жизни (r = ,338, p < 0,05). Чем выше 
у  подростка сформированность полезных поведенче-
ских критериев, чем лучше развиты общественно зна-
чимые личностные качества, тем отчетливее подросток 
ощущает продуктивность и осмысленность прожитой 
части жизни. 

–   Сильная прямая связь между психологической 
безопасностью и процессом жизни (r = ,524, p < 0,01). 
Основанное на групповой норме отсутствие у подрост-
ка страха в общении и замене его уважением и довери-
ем способствует появлению удовлетворенности жиз-
нью, вовлечению в процесс. 

–   Прямая связь между психологической безопас-
ностью и результатом жизни (r = ,351, p = 0,05). Чем 
лучше состояние среды (в которой находится подро-
сток), свободной от проявления насилия во взаимо-
действии, способствующей удовлетворению потребно-
стей в личностно-доверительном общении, создающей 
референтную значимость и причастность среды, обе-
спечивающей благополучие, развитие и достижение 
самореализации, тем ярче подростком ощущается 
продуктивность, важность, осмысленность прожитой 
части жизни. 

–   Прямая связь между психологической безопас-
ностью и общим показателем смысложизненных ори-
ентацией (r = ,374, p < 0,05). Чем больше подросток 
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чувствует защищенность от информационного, фи-
зического, социально-педагогического и психологиче-
ского воздействия, тем благоприятнее складывается 
его личностное развитие. Полученные данные могут 
быть объяснены тем, что создание особой поддержи-
вающей среды, гармонизирующей психологическое 
здоровье участников образовательного процесса, спо-
собствует образованию предпосылок к согласованной 
и непротиворечивой системе жизненных целей и пла-
нов подростка (Реан, Коновалов, 2021). 

–   Обратная связь между показателем локуса кон-
троля «Я» и мотивацией к избеганию неудач (r = -,312, 
p  <  0,05). Чем выше представление подростка о  себе 
как о сильной личности, обладающей достаточной 

свободой выбора, чтобы построить свою жизнь в  со-
ответствии со своими целями, задачами, тем ниже 
у  него страх совершить ошибку или потерпеть неуда-
чу (Rogers, Rumley, & Lovatt, 2019). Полученные данные 
могут быть объяснены тем, что представления подрост-
ка о смысле своей жизни поддерживают и направляют 
его поведение, влияют на успешность деятельности.

Целесообразно сделать вывод о том, что именно 
корреляционный анализ проблемы психологических 
особенностей социализации подростков как субъект-
ных детерминант социализации подростков в условиях 
цифровой реальности позволяет выявить такие свой-
ства подростков, которые проявляются и действуют 
целостно, как единая структура (Реан, Шевченко, 2022). 

В ходе статистического анализа результатов были 
выявлены различия между исследуемыми группа-
ми подростков путем применения дисперсионного 
анализа. В таблице 2 представлены результаты одно-
факторного дисперсионного анализа. Полученные 
данные позволяют определить, что исследуемые осо-
бенности социализации подростков имеют стати-
стически значимые различия в исследуемых группах. 

Результаты дисперсионного анализа показали, что 
между исследуемыми группами подростков, предпо-
читающих компьютерные игры жанра ММО, и под-
ростков, предпочитающих компьютерные игры жанра 
MOBA, обнаружены статистически значимые разли-
чия по параметру «психологическая безопасность» 
(F=8,134, p<0,01). У подростков, предпочитающих 
компьютерные игры жанра MOBA, субъективный 
уровень ощущения психологической безопасности 
ниже, чем у подростков, предпочитающих компью-
терные игры жанра ММО. Данный факт можно объ-
яснить тем, что игры жанра MOBA – это «боевая 
арена онлайн»: команды сражаются друг с другом; 
часто присутствует жестокость и агрессивность, адре-
сованная противнику. В играх жанра MOBA глав-
ная задача – победить соперника (Hussain & Griffiths, 
2018; Brighi et al., 2019), то есть на каждом пользова-
теле лежит ответственность за исход игры (за дей-
ствия, ведущие к поражению команды, игрока его же 
товарищи могут пристыдить и  унизить, что снижа-
ет чувство защищенности и неприкосновенности). 

Обнаружены различия по параметру «мотивация 
к  достижению успеха» (F = 4,533, p < 0,05). 
У  подростков, предпочитающих компьютерные игры 
жанра MOBA, мотивация к достижению успеха выше, 
чем у  подростков, предпочитающих компьютерные 
игры жанра ММО. Данный факт можно объяснить 
тем, что желание победить противника для подростка 
имеет большое значение. Соответственно, чем 
лучше играет подросток (чем больше побед), тем 
выше его рейтинг в игре и тем выше его самооценка.

В ходе дисперсионного анализа было установлено, 
что существуют статистически значимые различия 

Таблица 2. Средние значения переменных 
и результаты дисперсионного анализа 

в группах подростков, предпочитающих 
компьютерные игры жанра ММО,

 и подростков, предпочитающих компьютерные 
игры жанра MOBA

Table 2.Mean values of variables and results 
of analysis of variance in groups of adolescents who 

prefer MMO computer games and adolescents 
who prefer MOBA games
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между исследуемыми группами по параметру 
«мотивация избегания неудачи» (F = 15,726, p < 0,05). 
У подростков, предпочитающих компьютерные игры 
жанра MOBA, мотивация избегания неудачи выше, чем 
у подростков, предпочитающих компьютерные игры 
жанра ММО. Данный факт можно предположить, 
потому что в играх жанра MOBA нельзя подводить 
команду (нельзя закончить игру раньше остальных). 

За выход из игры предполагаются различного рода 
санкции: блокирование, снижение рейтинга. Это, 
в свою очередь, способствует снижению боязни пора-
жения команды для подростка, так как игра коопера-
тивная и каждый вносит свой вклад в ее исход.

Установлены различия по параметру «степень го-
товности к риску» (F = 21,289, p < 0,01). У подростков, 
предпочитающих компьютерные игры жанра MOBA, 
степень готовности к риску выше, чем у подростков, 
предпочитающих компьютерные игры жанра ММО. 
Данный факт можно объяснить тем, что в играх жан-
ра MOBA подросток не просто воспринимает некий 
контент, но активно действует, управляя игровым 
персонажем (Dirksen, Ditommaso, & Plunkett, 2019). 
Поэтому и идентификация с  персонажем, соверша-
ющим агрессивные действия, становится более силь-
ной (Дозорцева, Кирюхина, 2020). К  тому же в  этих 
играх часто агрессивное поведение подкрепляется 
вознаграждением (Freedman, Dayan, & Eitan, 2022; 
Rasskazova & Soldatova, 2019), что способствует закре-
плению такого способа действия и значительно уве-
личивает степень готовности к рискованному поведе-
нию подростка. 

Выводы
Обнаружены статистически значимые различия 

между параметрами социальной адаптации и склонно-
сти к отклоняющемуся поведению у подростков, пред-
почитающих разные жанры компьютерных игр. Так, 
для подростков, предпочитающих компьютерные игры 
жанра MOBA, характерны высокие показатели мотива-
ционной основы деятельности, показатели степени го-
товности к риску, а также общей ригидности. Волевой 
контроль эмоциональных реакций в данной группе су-
щественно ниже, чем в группе подростков, предпочита-
ющих жанр ММО. В целом для подростков, предпочи-
тающих компьютерные игры жанра ММО, характерны 
низкие показатели мотивационной основы деятельно-
сти, а также параметры готовности к риску. Таким обра-
зом, подростки, предпочитающие игры жанра MOBA – 
 «боевой арены онлайн» – в большей степени склонны 
к отклоняющемуся поведению.

Проведенное эмпирическое исследование психо-
логических особенностей, а именно социальной адап-
тации, и  отклоняющегося поведения подростков в  ус-
ловиях цифровизации может быть перспективным 
в дальнейшей научной и практической работе в области 
киберпсихологии. 

Результаты проведенного исследования позволя-
ют осознать необходимость дальнейшего изучения 
процесса цифровой трансформации общества как ка-
тализатора формирования «новой социальности» – 
цифровой, в рамках которой подростки-активные 
пользователи сталкиваются как с позитивными, так  
и с деструктивными онлайн-практиками.
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