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Обоснование. Сохраняется актуальность исследования взаимосвязи цифровой активности с когнитивными и эмо-
циональными характеристиками, иными параметрами жизнедеятельности подростков в нестоличных регионах 
России. Цель исследования — изучить структуру цифровой активности подростков и ее связь с когнитивными и эмо-
циональными характеристиками, школьной успеваемостью и социально-демографическими факторами. Методы. 
Участники — учащиеся 8–11-х классов средней общеобразовательной школы. Цифровую активность определяли 
путем очного заполнения подростками опросника в онлайн-формате. Учитывали использование социальных сетей, 
поиск информации и просмотр видео в сети интернет, общение в мессенджерах, игры с применением электрон-
ных устройств. Когнитивные характеристики (память, мышление, исполнительные функции, обработку сенсорной 
информации, чтение и речь, понимание эмоций, принятие решений), а также эмоциональное состояние подростков 
(тревожность) оценивали клинические психологи с помощью батареи тестов. Школьную успеваемость определяли 
по итогам ближайших к моменту обследования завершенных учебных четверти/семестра. В числе социально-демо-
графических факторов учитывали регулярную внешкольную физическую активность и состав семьи (полная/непол-
ная). Результаты. Обследованы 438 подростков. В будни более 5 ч в сутки с цифровыми устройствами проводят 
53 (12%), в выходные — 133 (30%), во время каникул — 147 (34%) опрошенных. В структуре цифровой активности 
подростков в будни (� 1 ч) превалирует активность в социальных сетях (63,5% опрошенных), меньше подростков 
прибегают к поиску информации или просматривают видео в сети интернет (47,3 и 42,9% соответственно), около 
трети (34,9%) играют с использованием электронных устройств. В выходные и во время каникул структура цифровой 
активности меняется. Обнаружены различия между активностью поиска информации и объемом кратковременного 
запоминания, пониманием контекста вербальных посланий, уровнем выполнения вербально-логических операций. 
У подростков с разным уровнем компьютерной игровой активности выявлены различия в скорости сенсомоторной 
реакции, точности зрительно-пространственного запоминания, количестве ошибок при скоростном чтении, темпе 
чтения, в понимании основного смысла текста. Выявляется более низкая школьная успеваемость по алгебре, геомет-
рии, литературе при высокой компьютерной активности, высокий показатель личностной тревожности при средней 
активности поиска информации в будние дни и средний уровень ситуативной и личностной тревожности при низкой 
активности просмотра видеороликов. Заключение. Большее время цифровой активности школьников 8–11-х клас-
сов связано с негативными оценками когнитивной деятельности и школьной успеваемости. Исключение — высокая 
активность по поиску информации и нулевая компьютерная игровая активность.
Ключевые слова: цифровая активность, подростки, социальные сети, поиск информации, видеоконтент, просмотр 
фильмов, компьютерные игры, когнитивные функции, успеваемость
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ОБОСНОВАНИЕ
Взаимосвязь когнитивных и поведенческих паттернов 

и использование подростками цифровых устройств, а так-
же сопряженных с ними технологий является объек том 
глобальных научных и общественных интересов [1–3]. 
Вместе с этим получено множество противоречивых 
результатов о влиянии цифровой активности на когни-
тивные функции. Обусловлено это, с одной стороны, мно-
гообразием вариантов цифровой активности и способов 
использования цифровых устройств, с другой — слож-
ностью когнитивной деятельности и поведения [4]. И это 
ограничение не удалось преодолеть даже после начала 
применения в исследованиях цифровой активности пере-
довых технологий микроструктурной и функциональной 
нейровизуализации [5, 6]. По-прежнему актуальными 
остаются и методологические ограничения исследований 
применения цифровых устройств подростками [4]. В их 
числе невозможность сформировать группу контроля, 
вообще не использующую цифровые устройства; труд-
ность проведения длительных исследований в условиях 
меняющихся объема и структуры цифровой активности; 
ненадежность самоотчетов участников об их цифровой 
активности; изменение поведенческих паттернов участ-
ников в экспериментальных исследованиях в угоду соци-
ально более приемлемому результату; наблюдательный 
дизайн большинства исследований, что не позволяет 

однозначно судить о причинно-следственных связях меж-
ду цифровой активностью и когнитивными функциями. 
Кроме того, затруднено сравнение результатов разных 
исследований вследствие обычных для когнитивно-пове-
денческих исследований методологических ограничений 
(например, когнитивную гибкость или исполнительный 
контроль можно оценивать несколькими отличающимися 
по содержанию методами), значимого влияния на изуча-
емые связи социокультурных факторов, неодинаковых 
в различных странах и регионах [4], изменения доступ-
ности цифровых устройств, их функциональности, спосо-
бов взаимодействия человека с устройством (например, 
появление сенсорных экранов, VR-технологий) [1]. Все 
это требует постоянного возобновления исследований, 
сопоставления их результатов с предыдущими для форму-
лирования более взвешенных и надежных выводов и при 
необходимости — пересмотра рекомендаций.

На наш взгляд, при изучении вопросов использо-
вания цифровых устройств целесообразно учитывать 
особенности социально-культурной общности в группах 
стран, отдельных странах и регионах. В этой связи необ-
ходимо отметить немногочисленность российских иссле-
дований данной проблематики с участием подростков, 
которые по большей части проведены на московской 
популяции [7–9]. В одном исследовании изучали общие 
аспекты цифровой активности (время использования 
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Background. The study of digital activity correlation with cognitive-emotional features, as well as with other parameters of adolescents’ 
life-activity in non-capital regions of Russian Federation remains relevant. Objective. The aim of the study is to analyze the digital 
activity structure in adolescents and its correlation with cognitive-emotional features, school performance and social and age factors. 
Methods. Participants are secondary school students of the 8th–11th grades. Digital activity was examined via online survey among 
adolescents. We took into account the use of social media, information search, watching videos on the Internet, using of messengers, 
playing games with electronic devices. Cognitive features (memory, thinking, executive functions, sensory information procession, 
reading and speech, understanding of emotions, decision-making) and emotional state of adolescents (anxiety) were evaluated by 
clinical psychologists via various tests. School performance was determined by the recent results of the school quarters/semester 
finished by the time of the survey. Social and age factors included regular out-of-school physical activity and family structure (complete/
incomplete). Results. We have examined 438 teenagers. 53 (12%) respondents spend more than 5 hours a day with digital devices on 
weekdays, 133 (30%) — on weekends, 147 (34%) — during the holidays. Structure of digital activity during weekdays (� 1 hour) among 
adolescents was the following: activity in social media prevailed (63.5% of respondents), fewer teenagers searched for information or 
watched videos on the Internet (47.3 and 42.9%, respectively), about a third (34.9%) played via electronic devices. Structure of digital 
activity changed over the weekend and during the holidays. We have revealed differences between the information search activity and 
the volume of short-time memory, understanding the verbal messages, and verbal-logical operations level. Adolescents with different 
levels of computer gaming activity have shown diversity in sensomotor reaction speed, visuospatial memorization accuracy, number 
of errors in high-speed reading, reading pace, and understanding text basic meaning. Conclusion. The greater time of digital activity 
among 8th–11th grades students is associated with negative results of cognitive activity and school performance.
Keywords: digital activity, adolescents, social media, information search, video content, watching movies, computer games, cognitive 
functions, academic performance
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интернета) [10], в других — возраст начала и продолжи-
тельность использования компьютера [8, 9], виды интер-
нет-активности [11]. Исследования с детализацией видов 
цифровой активности, календарных периодов цифровой 
активности и контента и не проводились. Лишь в одном 
исследовании был изучен широкий диапазон когнитив-
ных функций, но на малочисленной выборке [10], дру-
гие сфокусированы на изучении одной-двух когнитивных 
функций [7, 8, 11]. В российских исследованиях не изуча-
ли связь цифровой активности со школьной успеваемо-
стью и эмоциональными характеристиками подростков. 
Напротив, в ряде зарубежных исследований были выяв-
лены значимые связи перечисленных характеристик 
с показателями цифровой активности, а также с наруше-
ниями здоровья (например, с тревожным расстройством, 
ожирением) [3, 12, 13]. Исходя из этого, актуальным 
является исследование взаимосвязи цифровой актив-
ности с когнитивными и эмоциональными характеристи-
ками, иными параметрами жизнедеятельности в когорте 
подростков в нестоличных регионах России.

Цель исследования

Изучить структуру цифровой активности подростков 
и ее связь с когнитивными и эмоциональными характе-
ристиками, школьной успеваемостью и социально-демо-
графическими факторами.

МЕТОДЫ
Дизайн исследования

Проведено одномоментное исследование.

Условия проведения исследования

Исследование проводили в городах Казань, Томск, 
Тюмень и Челябинск на базе государственных средних 
общеобразовательных школ (по 2–4 в разных районах каж-
дого города, всего 10 школ (всего 40 классов в 10 школах)). 
Выбор школ осуществлен при участии местных департамен-
тов образования. Последние получали от местных органов 
здравоохранения подготовленное исследовательским кол-
лективом письмо-приглашение к участию в исследовании. 
Условиями включения школ были обучение школьников 
по стандартной среднеобразовательной программе и рас-
положение школ в различных районах города. В каждой 
включенной школе принять участие в исследовании при-
глашали отдельные классы с наибольшей долей учащихся, 
устно выразивших свое согласие (всего 40 классов). В тече-
ние одного дня обследовали 1–2 класса. В каждой школе 
обследование проводили в течение 1–3 дней — в зависи-
мости от количества включенных классов. Приглашение 
в виде электронного  письма вместе с формами информи-
рованного добровольного согласия пересылалось роди-
телям администрацией школ. Запланированное время 
на ответ — 1 нед, повторная рассылка не проводилась. 
К исследованию в школе допускались подростки, предо-
ставившие заполненное и подписанное ими и их закон-
ными представителями информированное добровольное 
согласие в бумажной форме. Опрос подростков проводили 
в учебный период с апреля 2021 по май 2022 г. одной и той 
же группой исследователей.

Критерии соответствия

Критерии включения: учащиеся 8–11-х классов обу-
чения в средних общеобразовательных школах.

Критерии невключения:

• сильная головная боль и другие симптомы ухудше-
ния самочувствия в день обследования, отмечен-

ные во время осмотра участников неврологом и/или 
психиатром;

• наличие острой респираторной инфекции, обострения 
аллергических заболеваний, эндокринных и других 
хронических заболеваний в день обследования — 
определялось на основании задокументированного 
заключения, предоставленного школьным врачом;

• наличие тяжелой и инвалидизирующей психоневро-
логической патологии — определялось неврологом, 
осматривавшим всех участников, и/или психиатром, 
осматривавшим участников по направлению невро-
лога или психолога.

Критерии исключения: не полностью заполненная 
форма опросника цифровой активности.

Целевые показатели исследования

Основные показатели исследования:

• структура и продолжительность цифровой активности 
подростков в разные временные периоды (будни, 
выходные, каникулы);

• различие когнитивных характеристик у подростков 
с разным уровнем цифровой активности в будние дни.

Дополнительный показатель исследования:

• различия в школьной успеваемости у подростков 
с разным уровнем цифровой активности в будние дни;

• различия эмоциональных характеристик у подростков 
с разным уровнем цифровой активности в будние дни;

• различия социально-демографических параметров 
у подростков с разным уровнем цифровой активности 
в будние дни.

Проведение обследования: опрос, тестирование 

и регистрация школьной успеваемости

Обследование включало проведение опроса с целью 
оценки цифровой активности, оценки когнитивных функ-
ций и эмоциональной сферы путем тестирования, учет 
социально-демографических характеристик и регистра-
цию школьной успеваемости. Общая продолжительность 
обследования (кроме регистрации школьной успеваемос-
ти) составляла 2,5 ч с учетом перерывов на отдых (два 
перерыва по 15 мин).

Оценка цифровой активности

Для изучения цифровой активности подростков 
использовали онлайн-опросник, размещенный на 
https://docs.google.com/forms. Опросник участники 
исследования заполняли самостоятельно группами по 
3–5 че ловек одновременно на отдалении друг от друга 
в присутствии психолога с возможностью задать уточ-
няющие вопросы. Заполнение опросника происходило 
с использованием электронного планшета или собствен-
ного мобильного устройства по предоставленной ссылке 
после короткого (около 5 мин) индивидуального собесе-
дования с психологом о структуре и продолжительности 
использования цифровых устройств. Продолжительность 
заполнения онлайн-опросника не ограничивали. После 
заполнения опросника психолог сравнивал информацию, 
полученную при предварительном собеседовании, с той, 
что была внесена в опросник. При обнаружении расхож-
дений психолог задавал подростку уточняющие вопро-
сы, в случае подтверждения заполненной информации 
реальной просил внести изменения в форму опросника.

Опросник включал 18 вопросов, разделенных на 
5 разделов: вводный раздел (информация об участ-
нике — пол, дата рождения), предпочтения цифровой 
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активности, цифровая активность в будние дни, в выход-
ные дни, в период каникул. Инструкция по заполнению 
опросника содержала разъяснение, что включает в себя 
понятие «цифровая активность»:
• пользование социальными сетями (включая обще-

ние, публикации и чтение постов и текстов, просмотр 
видео, фотографий);

• поиск информации в сети интернет;
• просмотр видео (фильмы, ролики, музыкальные клипы, 

обзоры и пр.) на YouTube и других интернет-ресурсах;
• общение в мессенджерах;
• игры с применением компьютеров, цифровых при-

ставок, экранных гаджетов (телефоны, смартфоны, 
планшеты и пр.).
Отдельно уточняли, что понятие «цифровая актив-

ность» не включает прослушивание музыки без просмот-
ра видео.

При определении категорий ответов для закрытых 
вопросов опирались на опыт ранее проведенного иссле-
дования [10]. Для цели настоящего исследования анали-
зировали ответы на вопросы относительно предпочтений 
и продолжительности цифровой активности раздельно 
в будние дни, в выходные дни, в период каникул: 
1. Сколько времени в среднем в течение суток Вы 

используете интернет и цифровые технологии? 
Варианты ответа: до 1 часа, 1–3 часа, 3–5 часов, 
более 5 часов.

2. Отметьте, пожалуйста, чему Вы уделяете большую 
часть времени? Предложенные варианты активности: 
использование социальных сетей, поиск и работа 
с информацией, просмотр художественных фильмов, 
сериалов и мультфильмов, просмотр видео (роли-
ки, клипы, обзоры, обучение и пр.), компьютерные 
игры. Варианты ответов: нет, до 1 часа, 1–3 часа, 
3–5 часов, более 5 часов.
Для статистического анализа связи цифровой актив-

ности с когнитивными, эмоциональными и социально-
демографическими характеристиками подростков исход-

ные пять категорий ответов трансформировали в три 
с целью уравнивания численности групп. В результате 
устанавливали нулевой (ответы «нет»), средний (ответы 
«до 1 часа» и «1–3 часа») и высокий уровень цифровой 
активности (ответы «3–5 часов» и «более 5 часов»).

Оценка когнитивных функций

Состояние когнитивных функций определяли с помощью 
батареи тестов (табл. 1). Все методики валидированы для 
применения у детей/подростков, однако использование 
методики анализа пересказа и понимания художествен-
ного текста на примере рассказа «Золушка» и оценки 
составленного рассказа на основании серии сюжетных 
картин «Близнецы» осуществлялось без дополнительной 
валидации самого материала. При их использовании оце-
нивали соответствие ответов подростка следующим кате-
гориям: достаточный/недостаточный уровень понимания 
основного и скрытого смысла прочитанного текста, пони-
мания сюжета по картинкам, связности составления рас-
сказа по ним, оригинальности и акцентированности рас-
сказа, последовательности его изложения. Оценивание 
выполнено в соответствии с методологией оценки анали-
за текста [14]. Тестирование (очное) и оценку результатов 
проводили пять клинических психологов, каждый из кото-
рых отвечал за проведение определенных тестов (одного-
двух — в зависимости от временных затрат на проведе-
ние). Оценку результатов методик «Золушка», «Близнецы» 
выполнял психолог-логопед, остальных методик — все 
специалисты, без определенных критериев.

Измерение эмоциональных паттернов

Для оценки ситуативной и личностной тревожности 
как характеристик эмоционального состояния респон-
дентов использовали тест Спилбергера – Ханина (при-
меним у детей в возрасте 12 лет и старше). При оценке 
� 30 баллов определяли низкий, от 31 до 44 баллов — 
умеренный, � 45 баллов — высокий уровень ситуатив-
ной или личностной тревожности [23].

Таблица 1. Когнитивные процессы и инструменты их измерения 
Table 1. Cognitive processes and measuring tools

Характеристика Методика оценки Результаты оценки

Память

Слухоречевая память: краткосрочная память 
(количество воспроизведенных слов после 
первого предъявления списка), обучение 
(количество воспроизведенных слов после 
пятикратного заучивания), интерференции 
(количество воспроизведенных слов из списка Б), 
воспроизведение в условиях интерференции 
(количество воспроизведенных слов из списка А 
после предъявления списка В), долговременная 
память (количество воспроизведенных слов 
после 20-минутного перерыва), долговременная 
память в условиях зрительной интерференции 
(зрительное узнавание запоминаемых 
ранее слов при наличии отвлекающих слов). 
Дополнительно фиксировали объем «потерянных» 
слов между объемом долговременной памяти 
и воспроизведением после интерференции

Тест Рея на слухоречевое 
заучивание [15]

Количество воспроизведенных слов 
(от 0 до 15)

Зрительно-пространственное 
восприятие и память

Компьютеризированный 
тест «Мнемотест» 
с применением 
компьютеризированного 
психофизиологического 
комплекса «Психомат» [16]

Количественные показатели времени 
и точности ответа (ответ не ограничен 
во времени; точность — от 0 до 100%)
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Характеристика Методика оценки Результаты оценки

Мышление

Вербально-логические операции 
(элементарные логические операции, 
обобщение, синтез понятий, классификация)

Тест элементарных 
логических операций [17]
Обобщение трех слов [18]
Тест синтеза понятий [18]
Техника свободной 
сортировки слов [19]

Уровень выполнения каждого теста определяли 
по шкале от 1 (низкий) до 3 (высокий). Затем 
оценки всех тестов суммировали и соотносили 
с одной из следующих категорий: низкий 
(от 4 до 6 баллов), средний (от 7 до 9 баллов) или 
высокий уровень выполнения (10–12 баллов)

Понимание основного смысла 
прочитанного текста

Метод исследования 
смыслообразующего 
компонента речи 
на основе пересказа 
рассказа «Золушка» 
П. Бормора [14]

Достаточный (выделяет верно основной смысл 
текста), недостаточный уровень (не выделяет 
верно основной смысл текста)

Понимание скрытого смысла 
прочитанного текста

Достаточный уровень (выделяет верно скрытый 
смысл текста), недостаточный уровень 
(не выделяет верно скрытый смысл текста)

Оригинальность, акцентированность рассказа
Составление рассказа 
по серии сюжетных картин 
«Близнецы» [14]

Достаточный уровень (нет акцентированного 
описания картинок), недостаточный уровень 
(описание исключительно картинок)

Понимание сюжета по картинам
Достаточный уровень (выделяет верно смысл 
сюжета), недостаточный уровень (не выделяет 
верно смысл сюжета)

Исполнительные функции 

Когнитивная гибкость (когнитивная гибкость, 
точность выполнения пробы на вербализацию 
цветовых сенсорных стимулов при отвлекающем 
воздействии)

Тест Струпа (методика 
словесно-цветовой 
интерференции) [18]

Когнитивная гибкость (оценка < 35), средний 
уровень (35–74), ригидность (оценка > 74). 
Показатель гибкости/ригидности вычисляется 
как разница времени выполнения пробы 3 
и пробы 2. Количество ошибок для проб — 1–3

Процесс обработки сенсорной информации

Способ переработки информации
Тест Струпа (методика 
словесно-цветовой 
интерференции) [20]

Сенсорный тип (оценка � 1,5), вербальный 
тип (оценка > 1,5). Показатель типа обработки 
информации вычисляется как частное 
от времени выполнения пробы 2 на время 
выполнения пробы 1

Чтение и речь

Скорость чтения (обычные условия/скорость 
вербализации (называния) цветовых сенсорных 
стимулов / скорость вербализации (называния) 
цветовых сенсорных стимулов при отвлекающем 
воздействии)

Тест Струпа (методика 
словесно-цветовой 
интерференции) [20]

Время выполнения проб (от 0 с и более; 
время выполнения не ограничивалось)

Связность составления рассказа
Составление рассказа 
по серии сюжетных картин 
«Близнецы» [14]

Достаточный уровень (внешний план 
повествования семантически, интонационно, 
грамматически согласован), недостаточный 
уровень (внешний план повествования 
семантически, интонационно грамматически 
не согласован: с нарушением порядка слов, 
предложений, грамматической зависимости 
слов, интонационного оформления)

Логичность, последовательность изложения

Метод исследования 
репродуктивной связности 
речи на основе пересказа 
рассказа «Золушка» 
П. Бормора [14]

Достаточный уровень (структура повествования 
цельная, без нарушения последовательности 
элементов сюжета), недостаточный уровень 
(структура повествования разнородна, 
с нарушениями последовательности 
элементов сюжета)

Понимание эмоций

Распознавание невербальной эмоциональной 
экспрессии

Субтест «Группы экспрессии» 
из теста «Социальный 
интеллект» Гилфорда [21]

Низкий (от 0 до 6 баллов), средний (от 7 до 
12 баллов) и высокий (от 13 до 15 баллов) уровень 
невербальной эмоциональной экспрессии

Распознавание вербальной эмоциональной 
экспрессии

Субтест «Вербальная 
экспрессия» из теста 
«Социальный интеллект» 
Гилфорда [21]

Низкий (от 0 до 4 баллов), средний 
(от 5 до 8 баллов), высокий 
(от 9 до 12 баллов) уровень вербальной 
эмоциональной экспрессии

Таблица 1. Продолжение
Table 1. Continuation
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Социально-демографические характеристики 

респондентов

Определяли наличие регулярной внешкольной спор-
тивно-физической активности (профессиональные или 
любительские занятия спортом, посещение спортзала, 
танцы, йога) и состав семьи (полная или неполная семья). 
Указанная информация получена во время невроло-
гического обследования, проведенного специалистом 
соответствующего профиля в форме полуструктуриро-
ванного интервью. Обследование проводилось на этапе 
формирования выборки исследования, в ходе которого 
осуществлялась оценка соответствия неврологического 
статуса и психоневрологического состояния подростков 
критериям невключения.

Оценка школьной успеваемости

Данные об успеваемости участников по четырем пред-
метам (русский язык, литература, алгебра, геомет рия) полу-
чены от дирекций школ. Оценки успеваемости представ-
лены в баллах от 2 до 5 по итогам ближайших к моменту 
обследования завершенных учебных четверти/семестра.

Статистические процедуры

Принципы расчета размера выбор

Предварительный расчет необходимого размера 
выборки не проводили.

Статистические методы

Анализ данных выполнен с помощью пакета стати-
стических программ IBM SPSS Statistics, версия 26.0 
(IBM, США). Описание количественных показателей 
выполнено с указанием медианы (25-й; 75-й перцентили). 
Для сравнения групп (подростки с разной компьютерной 

игровой активностью, категории — нулевая, средняя 
и высокая активность) по количественным показате-
лям (параметры когнитивной деятельности) использовали 
критерий Крускала – Уоллиса, по порядковым и номи-
нальным переменным (когнитивные и эмоциональные 
параметры, социально-демографические параметры, 
школьная успеваемость) — критерий хи-квадрат Пирсона. 
При представлении результатов указаны только те связи, 
которые оказались статистически значимыми (p < 0,05).

Этическая экспертиза

Проведение исследования одобрено независимым 
этическим комитетом Центральной клинической больни-
цы Российской академии наук (c 2022 г. — структурное 
подразделение Российского научного центра хирургии 
имени Б.В. Петровского): протокол № 141 от 28.02.2020. 
Включение в исследование осуществляли на основании 
подписанного информированного добровольного согла-
сия на участие в обследовании от подростка и от его 
законного представителя (т.е. обязательным было нали-
чие двух указанных документов — от каждого участника).

РЕЗУЛЬТАТЫ
Формирование выборки исследования

В 8–11-х классах участвовавших в исследовании 
школ обучались 3427 школьников. Приглашения и формы 
индивидуальных согласий были разосланы всем роди-
телям этих школьников. Устное согласие на проведе-
ние исследования было получено от 973, из них под-
писанные информированные согласия (от своего имени 
и от законного представителя) предоставили 506 под-
ростков. В день обследования присутствовали 489 под-
ростков (17 подростков не явились на обследование, 

Характеристика Методика оценки Результаты оценки

Принятие решения

Стратегия и успешность принятия решения 
(наличие стратегии, стиль принятия решения, 
успешность принятых решений)

Компьютеризированная 
версия Айова-теста [22]. 
Специальная задача 
на принятие решения 
в ситуации с риском 
и неопределенностью

Стратегия: хаотичная (от 0 до 3), скорее 
хаотичная (от 4 до 7), скорее рациональная 
(от 8 до 12), рациональная (от 13 до 20).
Стиль принятия решения: рискованный 
(чаще выбраны колоды А и В), осторожный 
(чаще выбраны колоды С и D).
Успешность принятых решений: успешное 
(итоговая сумма выигрыша больше или равна 
сумме начального капитала), неуспешное 
решение (итоговая сумма выигрыша меньше 
начального капитала).
В процессе многоэтапного прохождения Айова-
теста обследуемый совершает 100 выборов 
карт из колод, которые при анализе результатов 
разбиваются на 5 блоков (1-й блок соответствует 
первым 20 выборам, 2-й блок — с 21-го по 40-й, 
3-й блок — с 41-го по 60-й, 4-й блок — с 61-го 
по 80-й и 5-й блок — с 81-го по 100-й выбор). 
В анализе используются результаты 5-го блока. 
Для расчета наличия стратегии вычисляется 
коэффициент смены колод как сумма разниц 
выбора колод А и D и колод В и С, который затем 
сопоставляется со шкалой классификации

Прогнозирование и контроль 
выполнения решений

Компьютеризированная 
версия Айова-теста [22]

Достаточный (предпочтение колоды в игре 
соответствует называемой стратегии), 
недостаточный (предпочтение колоды в игре 
не соответствует называемой стратегии) 
уровень прогнозирования и контроля 
выполнения решений

Таблица 1. Продолжение
Table 1. Continuation
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сославшись на занятость в день обследования, непред-
виденные обстоятельства, плохое самочувствие), из них 
в исследование включены 480 подростков (у 9 подрост-
ков к моменту начала обследования отмечены признаки 
недомогания, признаки острой респираторной инфекции). 
Завершили исследование 472 подростка (8 человек были 
исключены из числа участников по причине недомога-
ния — головная боль, слабость). В анализ были включены 
данные 438 участников (34 участника прошли обследова-
ние с несоблюдением всех надлежащих условий).

Характеристики выборки исследования

Более половины участников исследования были жен-
ского пола, медиана возраста составила 15 лет. О регу-
лярной внешкольной спортивно-физической активно-
сти сообщили более половины опрошенных. В полной 
семье воспитывалась только пятая часть всех подрост-
ков (табл. 2). Медиана объема слухоречевой кратко-
временной и долговременной памяти соответствует 80% 
предъявляемого материала, объем точности зритель-
но-пространственного запоминания в среднем соста-

Таблица 2. Характеристика участников исследования
Table 2. Characteristics of study participants

Показатели Значение

Пол (женский), абс. (%) 237/438 (54,1)

Возраст, годы (n = 438) 15 (15; 16)

Регулярная внешкольная спортивно-физическая активность, абс. (%) 148/261 (56,7)

Состав семьи (полный), абс. (%) 78/389 (20,1)

Оценки когнитивной функции

Объем слухоречевого запоминания после первого предъявления списка слов, количество слов (n = 355) 7 (6; 8)

Объем кратковременной памяти, количество слов (n = 355) 12 (10; 14)

Объем слухоречевого запоминания интерференции, количество слов (n = 354) 6 (5; 8)

Объем слухоречевого запоминания после предъявления интерференции, количество слов (n = 354) 12 (10;13)

Объем долговременной памяти, количество слов (n = 351) 12 (9; 13)

Объем «потерянных» слов между объемом долговременной памяти и воспроизведенным количеством 
слов после интерференции, количество слов (n = 351)

1 (0; 2)

Объем долговременной памяти при зрительном узнавании, количество слов (n = 351) 14 (13; 15)

Точность зрительно-пространственного запоминания, доля (%) правильных ответов (n = 401) 75 (60; 85)

Время выполнения задания на зрительно-пространственное запоминание, мс (n = 401) 6868 (5556,5; 8435,5)

Мышление

Вербально-логические операции, абс. (%):
• высокий уровень
• средний уровень 
• низкий уровень

72/200 (36,0)
80/200 (40,0)
48/200 (24,0)

Понимание основного смысла прочитанного текста (достаточный уровень), абс. (%) 155/427 (36,3)

Понимание скрытого смысла прочитанного текста (достаточный уровень), абс. (%) 195/417 (46,8)

Акцентированность рассказа (достаточный уровень), абс. (%) 184/427 (43,1)

Понимание сюжета по картинам (достаточный уровень), абс. (%) 348/427 (81,5)

Исполнительные функции

Когнитивная гибкость, абс. (%):
• ошибки в пробе 1, абс.
• ошибки в пробе 2, абс.
• ошибки в пробе 3, абс.

146/426 (34,3)
0 (0; 1)
2 (1; 3)
3 (2; 5)

Процесс обработки сенсорной информации

Тип обработки информации (вербальный), абс. (%) 269/426 (63,1)

Чтение и речь

Скорость чтения, с (n = 372):
• проба 1
• проба 2
• проба 3

48 (43; 52)
70 (62; 78)

111 (96; 129)

Связность составления рассказа, абс. (%):
• высокий уровень
• средний уровень
• низкий уровень

155/427 (36,3)
268/427 (62,8)

4/427 (0,9)

Логичность изложения (достаточный уровень), абс. (%) 339/427 (79,4)

Последовательность изложения (достаточный уровень), абс. (%) 223/427 (54,6)
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вил три четверти от предъявляемого материала. При 
оценке мышления низкий уровень выполнения вербаль-
но-логических операций был отмечен у почти четверти 
школьников. При анализе текста скрытый смысл верно 
определяли около половины, основного смысла текста — 
более трети опрошенных, при этом понимание сюжета по 
картинкам продемонстрировали более 80%. Когнитивная 
гибкость была характерна для трети школьников, вер-
бальный стиль обработки информации — для более 
половины обследованных. При составлении рассказа 
большая часть подростков была способна к логичному 
и последовательному изложению прочитанного, а также 
связному повествованию. Меньше четверти отличались 
высоким уровнем понимания вербальной экспрессии. 
К рациональной и скорее рациональной стратегии приня-
тия решения склонны около 70% опрошенных, стиль стра-
тегии принятия решения примерно в половине случаев 
был определен как рискованный. Примерно для полови-
ны выборки характерен средний — оптимальный — уро-
вень ситуативной и личностной тревожности (см. табл. 2). 

Участники исследования отличались высокой школь-
ной успеваемостью по русскому языку и литературе; по 

математическим дисциплинам (алгебра, геометрия) лишь 
малая часть учится на отлично, больше половины учатся 
на «3» (табл. 3).

Основные результаты исследования

Среднее время, проводимое подростками в цифровой 
среде, в разные календарные периоды неодинаково: 
доля указавших, что проводит с цифровыми устройства-
ми более 5 ч в сутки, растет от будней к выходным дням 
и каникулам (табл. 4). При этом в выходные дни и кани-
кулярный период доли проводивших время с цифровыми 
устройствами сопоставимы. В эти периоды около 70% 
подростков проводят с цифровыми устройствами � 3 ч 
в сутки; менее 1 ч — лишь 5,5–8%.

В структуре цифровой активности превалирует актив-
ность в социальных сетях, просмотры видео в сети 
интернет и фильмов/сериалов/мультфильмов занимают 
вторую и третью позиции и сопоставимы по времени 
(табл. 5). Компьютерным играм в будние дни посвящают 
� 3 ч в сутки 16% подростков, в выходные — уже 19%, 
во время каникул — практически каждый четвертый. 
Обратная ситуация с поиском и работой с информаци-

Показатели Значение

Понимание эмоций 

Понимание невербальной экспрессии (достаточный уровень), абс. (%) 226/379 (59,6)

Понимание вербальной экспрессии, абс. (%):
• высокий уровень
• средний уровень
• низкий уровень

86/374 (23,0)
141/374 (37,7)
147/374 (39,3)

Принятие решения 

Стратегия принятия решения, абс. (%):
• хаотичная
• скорее хаотичная
• скорее рациональная
• рациональная

35/438 (8,0)
100/438 (22,8)
142/438 (32,4)
161/438 (36,8)

Стиль принятия решения (рискованный), абс. (%) 210/438 (47,9)

Успешность принятия решения (успешно), абс. (%) 170/438 (38,8)

Прогнозирование и контроль выполнения решений (достаточный уровень), абс. (%) 162/438 (36,9)

Оценка эмоциональных паттернов

Ситуативная тревожность, абс. (%):
• высокий уровень
• средний уровень
• низкий уровень

76/410 (18,5)
231/410 (56,3)
103/410 (25,1)

Личностная тревожность, абс. (%):
• высокий уровень
• средний уровень
• низкий уровень

137/377 (36,3)
184/377 (48,8)
56/377 (14,9)

Таблица 2. Продолжение
Table 2. Continuation

Таблица 3. Школьная успеваемость участников исследования
Table 3. School performance of study participants

Предметы
Оценка успеваемости (баллы), абс. (%)

2 3 4 5

Алгебра (n = 140) 5 (3,6) 66 (47,1) 61 (43,6) 8 (5,7)

Геометрия (n = 101) 2 (2) 47 (46,5) 45 (44,6) 7 (6,9)

Литература (n = 140) 0 (0) 45 (32,1) 68 (48,6) 27 (19,3)

Русский язык (n = 140) 4 (2,9) 45 (32,1) 75 (53,6) 16 (11,4)
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ей в сети интернет: если в будние дни более 1 ч в сутки 
этим занимаются около половины участников (47%), то 
в выходные дни доля таких подростков составляет около 
40%, во время каникул — только каждый третий (34%).

При сравнении распределения оценок показателей 
когнитивной сферы у подростков с разным уровнем 
ак тивности в социальных сетях выявлено, что подростки 
с высокой активностью выполняют пробу на когнитивную 
гибкость (проба 3) дольше остальных, при этом лучшие 
результаты демонстрируют подростки со средним уров-
нем цифровой активности в социальных сетях (H = 6,148, 
df = 2; p = 0,046).

При низкой активности, связанной с поиском и рабо-
той с информацией (ответы «нет» или «< 1 часа в сутки»), 
характерны бо �льшие трудности в распознавании вер-
бальной эмоциональной экспрессии в сравнении с теми, 
кто уделял такой активности среднее (от 1 до 3 ч в сутки) 
и большое количество времени (> 3 ч в сутки) (�2 = 11,697, 
df = 4; р = 0,02), и при этом меньший объем кратковремен-
ной памяти (H = 13,308, df = 2; р = 0,001). Вместе с тем 
школьникам с большей активностью, связанной с поис-
ком и работой с информацией, свойственна большая 

успешность при принятии решений (�2 = 11,528, df = 2; 
р = 0,023), а подросткам со средней «поисковой актив-
ностью» — более высокий уровень выполнения вербаль-
но-логических операций (�2 = 11,728, df = 4; р = 0,02).

У подростков, уделявших большое количество време-
ни (высокая активность) просмотру фильмов, сериалов 
и мультфильмов в будние дни, отмечены большее коли-
чество ошибок при выполнении пробы на когнитивную 
гибкость (проба 3) (H = 13,044, df = 4; р = 0,002) и мень-
ший объем кратковременной памяти (H = 10,722, df = 4; 
р = 0,04). При среднем уровне увлеченности просмотром 
фильмов, сериалов и мультфильмов чаще отмечалась 
способность к последовательному и логичному пересказу 
рассказа (�2 = 9,915, df = 4; р = 0,042). Сравнение групп 
с разной продолжительностью просмотра видео контента 
в сети интернет показывает, что большая активность 
по этому параметру связана с увеличением времени 
выполнения теста на когнитивную гибкость (проба 3) 
(�2 = 11,232, df = 4; р = 0,018), а меньшее время (под-
ростки с низким показателем активности) — соответ-
ственно с лучшим показателем когнитивной гибкости 
(�2 = 17,420; df = 6; р = 0,008).

Таблица 5. Структура цифровой активности подростков в будние, выходные дни, каникулы, n = 438
Table 5. Structure of digital activity among adolescents on weekdays, weekends, and holidays, n = 438

Время

Виды цифровой активности

Использование 

социальных сетей

Поиск и работа 

с информацией

Просмотр художественных 

фильмов и мультфильмов

Просмотр 

видео

Компьютерные 

игры

Буднее время

Нет 17 (3,9%) 57 (13,0%) 148 (33,8%) 61 (13,9%) 204 (46,6%)

До 1 ч 143 (32,6%) 174 (39,7%) 143 (32,6%) 189 (43,2%) 85 (19,4%)

1–3 часа 154 (35,2%) 141 (32,2%) 116 (26,5%) 145 (33,1%) 79 (18,0%)

3–5 ч 72 (16,4%) 52 (11,9%) 23 (5,3%) 29 (6,6%) 40 (9,2%)

Более 5 ч 52 (11,9%) 14 (3,2%) 8 (1,8%) 14 (3,2%) 30 (6,8%)

 Выходное время

Нет 18 (4,1%) 76 (17,4%) 67 (15,3%) 32 (7,3%) 164 (37,4%)

До 1 ч 101 (23,1%) 188 (42,9) 124 (28,3%) 176 (40,2%) 83 (18,9%)

1–3 ч 179 (40,9%) 125 (28,5%) 147 (33,6%) 160 (36,5%) 106 (24,2%)

3–5 ч 86 (19,6%) 40 (9,1%) 74 (16,9%) 46 (10,5%) 52 (11,9%)

Более 5 ч 54 (12,3%) 9 (2,1%) 26 (5,9%) 24 (5,5%) 33 (7,5%)

Каникулярное время

Нет 18 (4,1%) 110 (25,1%) 96 (21,9%) 53 (12,1%) 178 (40,6%)

До 1 ч 114 (26,0%) 178 (40,6%) 103 (23,5%) 145 (33,1%) 74 (16,9%)

1–3 ч 157 (35,8%) 99 (22,6%) 149 (34,0%) 165 (37,7%) 78 (17,8%)

3–5 ч 76 (17,4%) 34 (7,8%) 62 (14,2%) 46 (10,5%) 54 (12,3%)

Более 5 ч 73 (16,7%) 17 (3,9%) 28 (6,4%) 29 (6,6%) 54 (12,3%)

Таблица 4. Среднее время, проводимое подростками в цифровой среде, n = 438
Table 4. Mean time spent by adolescents in the digital environment, n = 438

Время, ч Будние дни Выходные дни Каникулы р

< 1 53 (12,1%) 24 (5,5%) 35 (8,0%)

< 0,001
(df = 2)

1–3 150 (34,2%) 116 (26,5%) 91 (20,8%)

3–5 182 (41,6%) 165 (37,7%) 165 (37,7%)

> 5 53 (12,1%) 133 (30,3%) 147 (33,6%)
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Анализ различий когнитивных параметров у групп 
подростков с разным уровнем компьютерной игровой 
активности в будние дни выявил, что средний уровень 
такой активности связан с большим временем ответа 
в тесте со зрительно-пространственным запоминанием 
(H = 15,737; df = 2; р = 0,001), тогда как при нулевой 
активности отмечается более низкая точность зритель-
но-пространственного запоминания (H = 8,531; df = 2; 
р = 0,014). При высокой компьютерной игровой активно-
сти регистрируются несколько низких показателей чтения: 
большее количество ошибок при чтении в пробе 1 (чтение 
на скорость) (H = 8,531, n = 2; р = 0,031), увеличение 
продолжительности выполнения этой пробы (H = 8,192, 
df = 2; р = 0,017), а также трудности в понимании основ-
ного смысла текста (�2 = 14,350; df = 4; р = 0,006).

Дополнительные результаты исследования

Для высокой компьютерной игровой активности 
характерны худшие показатели успеваемости по таким 
предметам, как алгебра (�2 = 15,384, n = 6; р = 0,016), 
геометрия (�2 = 15,677, n = 6; р = 0,017), литература 
(�2 = 15,877, n = 6; р = 0,003), для остальных видов актив-
ности различия не выявлены. Оптимальный (средний) уро-
вень личностной и ситуативной тревожности обнаружен 
у подростков с низкой интенсивностью просмотра видео-
контента в сети интернет (�2 = 23,790; n = 6; р = 0,001; 
�2 = 14,373; n = 6; р = 0,026), а более высокий показа-
тель личностной тревожности чаще отмечается у тех, кто 
характеризуется средней поисковой активностью в сети 
в будние дни (�2 = 16,475; n = 4; р = 0,002). Не обнаруже-
но статистически значимых различий в регулярной внеш-
кольной физической активности и составе семьи у под-
ростков с разным уровнем цифровой активности в будние 
дни при всех рассматриваемых видах активности.

О БСУЖДЕНИЕ

Резюме основного результата исследования

Показана вариативность различных видов цифро-
вой активности у подростков в зависимости от периода 
времени (будни, выходные, каникулы). Уровни цифровой 
активности (нулевая, средняя, высокая) ассоциированы 
с разными когнитивными и эмоциональными параметра-
ми, а также школьной успеваемостью подростков.

Ограничения исследования

Ограничением исследования является отсутствие 
предварительного определения необходимого размера 
выборки. Более того, это ограничение усиливает то обсто-
ятельство, что при оценке связи цифровой активности 
с когнитивными и эмоциональными параметрами объем 
анализируемых случаев сократился по причине отсутст-
вующих (не полученных в ходе обследования) данных.

Наблюдательный (одномоментный) дизайн исследова-
ния не позволяет получить оценку причинно-следственных 
отношений в выявленных связанных факторах и исклю-
чить влияние вмешивающихся факторов. Интерпретация 
причинно-следственных связей может быть исключитель-
но гипотетической и основываться на системе знаний 
о закономерностях формирования когнитивных функций 
и личности, но не на прямых результатах исследования.

Несмотря на специальный контроль психологом 
заполнения участниками онлайн-опросника, в ходе обра-
ботки результатов было выявлено расхождение в пока-
зателях общей цифровой активности и суммы разных 
видов активности подростка с цифровыми устройствами. 
Так, 12,1% обследованных сообщили о том, что в будние 
дни проводят более 5 ч в цифровой среде, когда при сум-

мации доля только тех, кто проводит за каждым видом 
активности более 5 ч, равняется 26,9%. Данный аспект 
может быть обусловлен субъективностью самооценки 
цифровой активности подростками и получением соци-
ально-приемлемых ответов. Также следует предполо-
жить, что участники могли одновременно оценивать два 
вида активности, так как зачастую они связаны между 
собой. Например, в социальных сетях можно одновре-
менно просматривать видео, смотреть фильмы и опреде-
лять большую общую продолжительность разных видов 
цифровой активности.

О тдельно следует отметить, что в исследовании ана-
лизировались 26 показателей когнитивных функций 
и 8 эмоциональных и социально-демографических отно-
сительно пяти видов цифровой активности и трех ее уров-
ней, что определяет большое количество кросс-проверок 
(170 вариантов сравнения). Выявлено 20 статистически 
значимых связей, что составляет 12% от изученных. 
Таким образом, существует высокая вероятность обнару-
жения ложноположительных связей, к которым принято 
относить 5% выявленных связей.

Интерпретация результатов исследования

В российском исследовании [24] результаты опроса 
подростков о том, сколько времени они проводят в сети, 
показали схожую структуру с данными, полученными 
в настоящем исследовании, если говорить о периоде 
выходных дней (< 1 ч — 6%, 1–3 ч — 27%, 3–5 ч — 37%, 
постоянно — 30%). В этой связи можно предположить, 
что при описании своей цифровой активности подросток 
ориентируется на период выходных дней, а не на буд-
ни. В другом российском исследовании использовалась 
классификация онлайн-активности подростков с одно-
временным учетом времени в будни и выходные дни без 
учета компьютерных игр, что ограничивает возможность 
сравнения результатов [10]. Необходимо отметить, что 
в первом упомянутом исследовании около 93% подрост-
ков сообщали, что используют интернет для общения 
в социальных сетях, в нашем исследовании доля пользо-
вателей несколько выше — вне зависимости от периода. 

Полученный результат, показывающий положитель-
ное значение средней активности в социальных сетях 
для скорости выполнения заданий на когнитивную гиб-
кость и негативное при высокой активности, видимо, по 
нашему мнению, указывает на наличие определенного 
порога, при котором нагрузка на способность теряет 
тренировочное для функции значение. Вместе с тем не 
следует исключать и того, что в силу низкой когнитивной 
гибкости подросткам, как мы предполагаем, сложно 
переключиться от просмотра социальных сетей на другую 
деятельность. 

Подростки, больше занимающиеся поиском инфор-
мации в сети интернет, демонстрируют более высокую 
эффективность принятых решений, больший объем крат-
ковременного запоминания и лучшее понимание вер-
бальной экспрессии, при этом средний уровень цифровой 
активности сопряжен с лучшим выполнением вербально-
логических операций. Как мы считаем, в данном случае 
именно когнитивный профиль подростков, связанный 
с вербальной областью мышления, памяти и распознава-
ния эмоций предопределяет объем использования циф-
ровых устройств для поиска информации в сети. Однако 
мы предполагаем, что регулярное активное использо-
вание таких устройств для поиска информации в сети 
интернет будет поддерживать вербальные способности, 
особенно те, что связаны с памятью и принятием реше-
ний. Выявленные различия относятся к периоду будних 
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дней, а структура цифровой активности характеризуется 
низкой активностью поиска информации в сети интер-
нет в выходные дни, меньшей, чем в будние дни, что 
указывает на использование поиска информации пре-
имущественно в учебных целях, с содержательно более 
сложным материалом.

Согласно нашим данным, для подростков, уделяющих 
бо�льшее количество времени просмотру видеороликов 
и клипов, характерны более низкие когнитивный конт-
роль и гибкость. Мы предполагаем, что связь с когнитив-
ной гибкостью возможна в обоих направлениях: необхо-
димость торможения отвлекающей информации является 
достаточно сложным процессом, требующим большего 
развития когнитивного контроля, что, с одной стороны, 
предрасполагает к более простым способам получения 
информации, с другой стороны — может быть следствием 
длительного использования относительно простого фор-
мата восприятия информации. Интенсивный просмотр 
фильмов, сериалов и мультфильмов также оказывается 
связанным с параметрами когнитивной гибкости, однако 
в сочетании со снижением объема краткосрочного запо-
минания. С учетом фактора буднего времени мы пред-
полагаем, что средняя активность просмотра фильмов, 
сериалов и мультфильмов может способствовать форми-
рованию способности к последовательному пересказу за 
счет своего сюжетного содержания.

При качественном анализе различий по уровню ком-
пьютерной игровой активности в будние дни определяется 
некоторая чувствительность зрительно-пространственно-
го запоминания: крайне высокий уровень компьютерной 
игровой активности связан с точностью запоминания, 
а средняя активность сопряжена с лучшей скоростью 
реакции. Высоковероятно, эта особенность возникает 
вследствие тренировки указанных когнитивных харак-
теристик в играх, где крайне важны скорость реакции 
и удержание зрительно-пространственной информации 
для выполнения игровых задач. Этот результат согласу-
ется с результатами зарубежных исследований, согласно 
которым активные компьютерные игроки имеют пре-
имущества в зрительном, зрительно-пространственном 
восприятии и зрительной рабочей памяти по сравнению 
с неиграющими и малоиграющими [25–27]. Однако по 
данным российского исследования, для активно увлекаю-
щихся компьютерными играми характерны негативные 
эффекты, проявляющиеся в пространственном синтезе 
и оперативной памяти, но более высокие результаты при 
оперировании трехмерными объектами [11]. В нашем 
исследовании группа с высоким уровнем компьютерной 
активности в будние дни (� 3 ч в сутки) показала ряд 
негативных вербальных когнитивных параметров: низ-
кую скорость чтения при большем количестве ошибок, 
худшее понимание смысла прочитанного текста, худшую 
школьную успеваемость по трем предметам. В упомина-
емом ранее российском исследовании получены резуль-
таты, связанные с низкими показателями выполнения 
вербально-логических операций обобщения и аналогий 
у подростков, которые часто уделяют много времени ком-
пьютерным играм. Исследователи связывают это с пре-
обладанием конкретно-визуального содержания контента 
игр и низкой требовательностью к вербализации инфор-
мации [11]. Представляется вероятным, что увлечение 
компьютерными играми в будние дни может вести к дефи-
циту отдельных составляющих процесса чтения (скорость, 
точность, понимание смысла прочитанного) ввиду недо-
статочности взаимодействия с текстовым материалом — 
при условии, что содержание игры не компенсирует недо-
статок работы с текстом. Это объяснение согласуется 

с результатами исследования, проведенного при участии 
детей младшего школьного возраста, в котором было 
показано, что видеоигры (используемый за рубежом ана-
лог понятия, обозначаемого в России как компьютерные 
игры) могут вытеснять внеурочную развивающую образо-
вательную деятельность и мешать формированию навы-
ков чтения и письма [28]. Вместе с тем допускаем, что 
изначально подростки с низкими способностями к чтению 
выбирают компьютерные игры, а это, в свою очередь, не 
способствует преодолению первичной проблемы чтения. 
Отметим, что вопрос связи чтения, вербально-логичес-
кого мышления и компьютерной игровой активности изу-
чался в единичных исследованиях [29, 30], результаты 
которых противоречивы и демонстрируют в основном 
краткосрочные эффекты компьютерных игр.

Отдельного внимания заслуживают вопросы связи 
цифровой активности со школьной успеваемостью. На 
первый взгляд, недостаток учебно-направленного пове-
дения, сопряженный с низкой академической успевае-
мостью, может влиять на выбор в сторону большего 
игрового времяпрепровождения. Но, с другой стороны, 
нам недоступны данные о стаже высокой игровой актив-
ности у участников исследования, когда высокая игровая 
активность с младших возрастов может формировать 
недостаток учебной мотивации ввиду закрепления игро-
вого мотива на основании законов доминанты [31]. 
В этом вопросе важен и временной контекст: в будние 
учебные дни возникает естественный дефицит свобод-
ного времени, в результате чего большее время, уделяе-
мое компьютерным играм, будет неизбежно сопряжено 
с недостатком времени на домашнюю учебную подго-
товку. Но что в данной ситуации первично, недостаток 
мотивации к учебе или увлеченность компьютерными 
играми, — остается за скобками нашего и других иссле-
дований (так как может подтвердиться только в рамках 
лонгитюдных исследований).

Более высокий уровень ситуативной и личностной 
тревожности наблюдается у подростков, активно просмат-
ривающих видеоконтент. Нами выдвигается предположе-
ние, что это указывает на первичную предрасположен-
ность таких подростков к погружению в видеоконтент 
как проявление копинг-стратегии «избегания» [32], т.е. 
получения положительных или нейтральных эмоций 
с переключением или избеганием сложных, эмоциональ-
но негативно окрашенных ситуаций и мыслей. Просмотр 
видеоконтента отличается отсутствием переживания за 
результат активности (в отличие от компьютерных игр, 
где может присутствовать элемент соревновательности) 
и напряжения, связанного с общением в социальных 
сетях с другими людьми, что для подростков с повышен-
ной социальной тревожностью может являться стрессо-
выми факторами. Мы предполагаем, что данные условия 
просмотра видеоконтента могут способствовать времен-
ному снижению уровню тревоги. Существует ряд исследо-
ваний, демонстрирующих связь депрессивных и тревож-
ных расстройств с использованием социальных сетей 
и видеоиг рами [33–35], для просмотра видеороликов 
таких работ нами не обнаружено. Данные предположе-
ния требуют дополнительного анализа просматриваемо-
го контента, так как эмоциональная реактивность может 
быть связана с содержанием видеороликов.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Результаты исследования показывают, что среди под-

ростков обследованной когорты в любые периоды вре-
мени превалирует активность в социальных сетях, однако 
данные по игровой компьютерной активности могут быть 
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несколько занижены ввиду ограничений исследования. 
Результаты исследования демонстрируют, что большее 
время цифровой активности в общем и по отдельным 
видам в будние дни связано как с негативными, так 
и с положительными когнитивными и учебными характе-
ристиками. Это свидетельствует о том, что рассмотрение 
цифровой активности исключительно в негативном или 
позитивном контексте лишено научных обоснований. 
Негативные когнитивные и учебные характеристики свя-
заны с высоким объемом времени, уделяемым в будние 
дни компьютерным играм, просмотру видеоконтента, 
а также просмотрам фильмов, сериалов, мультфильмов. 
При этом выявленные связи компьютерной игровой 
активности согласуются с результатами нескольких зару-
бежных и одного отечественного исследования. 
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