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Резюме 

 

Цель статьи – выявление у русскоязычных школьников возможных взаимосвязей меж-

ду зависимостью от видеоигр, зависимостью от смартфона, зависимостью от социальных 
сетей, агрессивностью, тревогой, депрессией, прокрастинацией, продолжительностью 

ежедневной игры, проблемами со сном. Основой исследования послужили результаты 

онлайн-тестирования 310 школьников 10–17 лет (средний возраст М = 14,3 года,  
SD = 1,9). Использованы: опросник АПА зависимости от видеоигр; короткая версия 

опросника зависимости от смартфона (автор В.П. Шейнов); опросник зависимости от 

социальных сетей (авторы В.П. Шейнов, А.С. Девицын); короткая версия опросника 

прокрастинации (авторы В.П. Шейнов, А.С. Девицын), русскоязычная версия Госпи-

тальной шкалы тревоги и депрессии (адаптация М.А. Морозовой и др.). У русскоязычных 

школьников выявлены положительные взаимосвязи между зависимостью от видеоигр, 

зависимостью от смартфона, зависимостью от социальных сетей, агрессивностью, тре-

вогой, депрессией, прокрастинацией, продолжительностью ежедневных видеоигр, про-

блемами со сном. С возрастом у школьников обоего пола увеличиваются показатели 

зависимости от социальных сетей, зависимости от смартфона, агрессивности, тревож-

ности, депрессии и прокрастинации. У 10–17-летних мальчиков зависимость от видео-

игр и продолжительность ежедневных видеоигр выражены значительно сильнее, чем  
у девочек, причем с возрастом их показатели увеличиваются. У девочек больше,  
чем у мальчиков, выражены зависимости от соцсетей и смартфона, тревожность  
и прокрастинация. В большей степени выражена у девочек и агрессия, особенно  
у школьниц 10–13 лет. Равным образом страдают мальчики и девочки от депрессии  
и проблем со сном. Полученные результаты имеют теоретическое значение. Они,  
в частности, показывают, что зависимость от видеоигр, зависимость от смартфона и 

зависимость от социальных сетей образуют триединый конструкт, который можно 

определить, как проблемный комплекс цифровых зависимостей, включающий в себя 

зависимость от смартфона, зависимость от социальных сетей и зависимость от видео-

игр с их положительными взаимосвязями между собой и положительными взаимосвя-

зями с такими проблемными свойствами личности, как агрессивность, тревога, депрес-

сия, прокрастинация, проблемы со сном и продолжительность ежедневных видеоигр. 
 
Ключевые слова: зависимость; видеоигры; смартфон; социальные сети; агрессия; тре-

вога; депрессия; прокрастинация; проблемы со сном; школьники 
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Введение 

 
Цифровые зависимости – от видеоигр, смартфона и социальных сетей – 

получили значительное распространение в современной жизни. Данное 

обстоятельство вызывает обоснованную тревогу родителей и педагогов, 

поскольку подобные зависимости наносят вред здоровью и учебе школь-

ников и студентов. В частности, отвлекая от выполнения домашних зада-

ний и сокращая время сна. 
Исследователями показано, что 21% студентов колледжей играют в ви-

деоигры, 44% в основном смотрят короткие видео, а 35% занимают время 

другими действиями в Интернете (Xia et al., 2023).   
В числе видов интернет-поведения видеоигры и короткие видео могут 

вызывать более серьезную тревогу / депрессию и академическую прокрас-

тинацию. По мере увеличения времени, проведенного за видеоиграми  
и просмотром коротких видео, тревога и депрессия становились сильнее 

(Xia et al., 2023). 
Выявлены взаимосвязи одиночества, физической агрессии и тревожно-

сти с зависимостью от видеоигр. При этом первые два фактора оказались 

их предикторами, а тревожность – последствием (Krossbakken et al., 2018). 
Установлено, что геймеры, проводящие ежедневно более 7 часов за видео-

играми, проявляют значительную агрессию (Hammad, Al-Shahrani, 2024), по-

скольку имеет место прямая взаимосвязь между зависимостью от видеоигр и 

агрессивностью (Bayanfar, Khatami, Halakouei Filabadi, Rajaee Manesh, 2022). 
Прокрастинация является серьезной проблемой для школьников и сту-

дентов, и видеоигры связаны с ней. Причина этого – способность видеоигр 

предлагать мгновенное удовлетворение желания развлечься, отвлекая тем 

самым от выполнения более полезных задач (Nordby, Løkken, Pfuhl, 2019). 
Установлено, что академическая прокрастинация в значительной мере 

влияет на игровую зависимость (Saputra, Marjohan, Ahmad, 2023). Выявле-

на положительная связь между прокрастинацией и временем, проведенным 

за видеоиграми (Nordby et al., 2019). 
Ввиду этих и многих других аналогичных фактов неблагоприятных 

проявлений зависимости от видеоигр в Международную классификацию 

болезней включено интернет-игровое расстройство (Internet gaming 
disorder; IGD) как «психическое расстройство, приводящее к личностным и 

социальным нарушениям» (Zhu et al., 2023, р. 754). Недавно проведенные 

международные исследования показывают, что уровень распространенно-

сти IGD в мире близок к 2% (Hofstedt et al., 2023). 
В ряде исследований обнаружена положительная связь между расстрой-

ством, связанным с интернет-играми (IGD) и зависимостью от социальных 

сетей (Krishnan, Chew, 2024). Проведение большего времени за игрой непо-

средственно взаимосвязано с зависимостью от видеоигр (Li, Griffiths, Niu, 
Mei, 2020). Показано, что игровая зависимость тесно связана с временем, 

проведенным за игрой, и зависимостью от социальных сетей (Li, Niu, Grif-
fiths, Mei, 2021). 
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Установлено также, что зависимость от смартфона имеет прямое вли-

яние на расстройство, связанное с интернет-играми (Yilmaz, Sulak, Griffiths, 
Yilmaz, 2023), поскольку последние тесно связаны (p < 0,001) со от смарт-

фон-аддиуцией (Zhang et al., 2024).  
В 13 исследованиях выявлены прямые связи IGD с зависимостями от 

соцсетей (Casale, Musicò, Spada, 2021). 
Результаты исследований свидетельствуют, что степень тяжести IGD 

связана с ухудшением качества сна (Wong et al., 2020). Выявлены опосре-

дованные связи между временем, проведенным за игрой, и показателями 

психологического дистресса и бессонницы (Lin, Potenza, Pontes, Pakpour, 
2023). К примеру, среди китайских студентов распространенность наруше-

ния сна составляет 14% (Li, Liu, Niu, Zhong, Mei, Griffiths, 2023). 
Среди неблагоприятных симптомов особую тревогу вызывает рост 

агрессивности школьников. Учителя признаются, что особенно это прояв-

ляется в младших классах и у девочек, которые значительно прибавили по 

показателям физической агрессии. 
Видеоигры оказались связанными с агрессивным поведением, причем 

связь более выражена у подростков в младших классах средней школы, 

нежели в старших классах и профессиональных училищах (Ko, Yen, Liu, 
Huang, Yen, 2009). При этом игровая зависимость от видеоигр учеников 
начальной школы значительно (r = 0,612, p < 0,001) коррелирует с агресси-

ей (Kim, Kwon, 2004). 
Агрессия предсказывает склонность к зависимости от видеоигр (Yuh, 

2018).  
Прямая взаимосвязь зависимости от видеоигр с агрессией обнаружена 

во многих исследованиях (Caner, Evgin, 2021; Yifei, Motevalli, 2023; Akbaş, 

Işleyen, 2024). Другими исследователями установлены следующие обстоя-

тельства:  
1) значимые положительные корреляции между игровой зависимостью 

и агрессией (r = 0,777, p < 0,001), (Pan, Motevalli, Yu, 2024),  
2) группа с высоким риском зависимости от видеоигр продемонстриро-

вала большую агрессивность, чем другие группы (Kyung, Shin, Lee, 2021);  
3) коморбидность зависимости от видеоигр является критическим фак-

тором агрессии (Zhang, Hou, Wu, Li, Hao, Wu, 2022);  
4) уровень агрессии у подростков мужского пола значительно выше, 

чем у подростков женского пола (Emre, 2020);  
5) агрессивное поведение приводит к незащищенности от манипуляций 

(Шейнов, 2014) и виктимизации жертв (Sheinov, 2018).  
Обнаружены положительные корреляции между зависимостью от 

смартфонов и агрессией (Kim, Kim, Kim, Ju, Choi, Yu, 2015; Deng, Li, 
Xiang, 2024). Зависимость от смартфона опосредствует взаимосвязь между 

агрессией и IGD (Yilmaz R. et al., 2023). 
Существует линейная умеренная положительная связь между зависимо-

стью от социальных сетей, депрессией (r = 0,25, p < 0,01) и агрессией (r = 0,26, 

p < 0,001) (Shahid, Yousaf, Munir, 2024). Зависимость от социальных сетей 
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предсказывает психическое неблагополучие через агрессию (Rustamov, 
Aliyeva, Rustamova, Nuriyeva, Nahmatova, 2023). 

Мужской пол в большей степени связан с игровой зависимостью, чем 

женский, и мужчины проводят больше времени за видеоиграми (Wartberg, 
Kriston, Thomasius, 2020). Обнаружено, что мужчины в тестах на IGD 

набирают значительно больше баллов, чем женщины (Zhu et al., 2023). 
Также анализ более 20 исследований, проведенных преимущественно  
в Европе, выявил более высокие показатели IGD у мужчин (González-
Bueso, Santamaría, Fernández, Merino, Montero, Riba, 2018).  

Установлена положительная связь игровой зависимости с более моло-

дым возрастом приобщения к играм: начало еженедельной игры до 5 лет 

связано со значительно более высоким риском проблемной игры, чем 

начало еженедельной игры после 10 лет (Nakayama, Matsuzaki, Mihara, 
Kitayuguchi, Higuchi, 2020).  

Американская психиатрическая ассоциация (АПА) разработала 9 кри-

териев для диагностики расстройства зависимости от видеоигр, на основе 

которых создан соответствующий опросник АПА (Higuchi et al., 2021). 
Отечественными авторами разработан ряд оригинальных опросников 

для диагностики зависимости от компьютерных игр: тест-опросник степе-

ни увлеченности младших подростков компьютерными играми (Гришина, 

2014); измерение компьютерной игровой зависимости (Видова, 2016); диа-

гностика гейм-аддикции (Кочетков, 2016); тест-опросник для установления 

зависимости от компьютерных игр и Интернета (Краснова, Казарян, Тун-

далева, Быковская, Чапова, Носатова, 2008); опросник для оценки степени 

увлеченности ролевыми компьютерными играми у подростков 13–15 лет 

(Беловол, Колотилова, 2011); опросник для студентов «Игровая компью-

терная зависимость» (Лузько, 2016). 
Однако они не позволяют сравнивать получаемые в исследованиях ре-

зультаты с теми, что обнаружены зарубежными исследователями по ви-

деоиграм. Поэтому в данной работе использован опросник АПА, адапти-

рованный нами к русскоязычному социуму. 
Ввиду важности приведенных выше зарубежных результатов возникает 

вопрос: имеют ли место аналогичные связи для русскоязычных школьников? 
Цель данной статьи – выявление у русскоязычных школьников возмож-

ных взаимосвязей между зависимостью от видеоигр, зависимостью от 

смартфона, зависимостью от социальных сетей, агрессивностью, тревогой, 

депрессией, прокрастинацией, продолжительностью ежедневной игры, 

проблемами со сном.   
 

Методика 

 
Основой настоящего эмпирического исследования послужили результа-

ты онлайн-тестирования 310 школьников 10–17 лет (средний возраст  
М = 14,3 года, SD = 1,9), в том числе 177 (57%) девочек (М = 14,2, SD = 1,9) 
и 133 мальчика (М = 14,3 года, SD = 1,9).  
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В исследовании использованы: адаптированный опросник АПА зависи-

мости от компьютерных игр (Higuchi et al., 2021); короткая версия опрос-

ника зависимости от смартфона (Шейнов, 2021); короткая версия опрос-

ника прокрастинации (Шейнов, Девицын, 2024); опросник зависимости 

от социальных сетей (Шейнов, Девицын, 2021); опросник Айзенка агрес-

сивности; русскоязычная версия Госпитальной шкалы тревоги и депрес-

сии (Морозова и др., 2023). 
Респондентам были заданы дополнительные вопросы:  
1. Сколько часов ежедневно проводишь за видеоиграми?  
2. Есть ли у тебя проблемы со сном? 
Статистический анализ проводился программами из пакета SPSS-22, 

принят уровень статистической значимости р = 0,05. 
 

Результаты и их обсуждение 

 
1. Проверка опросника зависимости от видеоигр  

для русскоязычных школьников 

 

Однородность опросника зависимости от видеоигр (АПА) оказалась 

приемлемой: α-Кронбаха равно 0,785.   
Дискриминативность всех пунктов опросника АПА оказалась высокой: 

корреляции пунктов опросника с его результатом ≥ 0,570** (р ˂ 0,001) по 

Пирсону и ≥ 0,465** (р ˂ 0,001) по Кендаллу.  

Проверка надежности опросника АПА проведена по его: 1) внутрен-

ней согласованности (однородности); 2) дискриминативности; 3) повтор-

ным тестированием (ретестом). Однородность опросника АПА количе-

ственно оценивается коэффициентом α-Кронбаха, равным 0,785, т.е. пре-

вышает рекомендуемое значение его показателя, не меньшего чем 0,7. 

Дискриминативность пунктов опросника (как следует из предыдущего) 

также весьма высокая. 
Ретестовая надежность опросника АПА проверена повторным тести-

рованием с интервалом в один месяц. В ретесте приняли участие 97 ре-

спондентов. Корреляция между первым и вторым тестом составила 0,710 
(р ˂ 0,001). Этот результат свидетельствует о хорошей ретестовой надеж-

ности опросника АПА, поскольку показатель, больший 0,7, служит свиде-

тельством надежности по данному критерию. 
 

2. Выявление взаимосвязей зависимости от видеоигр  

с личностными свойствами школьников 

 
Проверка по критерию Колмогорова–Смирнова показала, что часть вы-

борок изучаемых переменных отвечает нормальному распределению, дру-

гая же не соответствует ему. Нормально распределенными оказались отве-

ты школьников на вопросы опросников зависимости от социальных сетей, 

зависимости от смартфона, агрессивности и прокрастинации. Распределе-
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ния, отличающиеся от нормального, имеют место для ответов на опросни-

ки зависимости от видеоигр, тревожности, депрессии, продолжительности 

ежедневного использования видеоигр и проблем со сном. 
Поэтому возможные взаимосвязи между переменными мы выявляем 

посредством параметрической корреляции Пирсона и непараметрической 

корреляции Кендалла; последняя выбрана, поскольку обнаруживает как 

линейные, так и нелинейные взаимосвязи.     
Взаимосвязи зависимости от смартфона и зависимости от социальных 

сетей с личностными свойствами активно изучались в русскоязычном  
социуме (Шейнов, 2021; Шейнов, Девицын, 2021), получены соответ-

ствующие результаты по теме статьи. Поэтому первоначально сосредото-

чимся на изучении исследовательского вопроса в части зависимости от 

видеоигр. 
Искомые взаимосвязи зависимости от видеоигр с личностными свой-

ствами показаны в табл. 1–3. 
Таблица 1  

Корреляции r Пирсона и τ Кендалла зависимости от видеоигр  

с личностными свойствами школьников (N = 310). 

Кор-
реля-

ции 
Пол ЗСС ЗС Агрес-

сия 
Тре-

вога 

Де-

прес-

сия 

Про-

красти-

нация 

Продол-

житель-

ность 

Про-
блемы 

r –0,232** 0,473** 0,383** 0,328** 0,391** 
0,345*

* 
0,298** 0,446** 0,256** 

р 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 

τ –0,220** 0,308** 0,276** 0,240** 0,296** 
0,256*

* 
0,234** 0,423** 0,221** 

р 0,000 0,000 0,000 ,002 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 
Примечание. Значимость: * р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01. Полужирным шрифтом выделены 

статистически значимые корреляции 
 

Данные табл. 1 свидетельствуют, что зависимость от видеоигр положи-

тельно коррелирует и по Пирсону, по Кендаллу со всеми рассматриваемы-

ми нами свойствами и отрицательно – с женским полом.  
Эти результаты соответствуют ранее полученным зарубежным резуль-

татам: положительным взаимосвязям зависимости от видеоигр с зависимо-

стью от социальных сетей (Li et al., 2020; Li et al., 2021; Krishnan, Chew, 
2024), зависимостью от смартфона (Yilmaz et al., 2023; Zhang et al., 2024;), 
агрессией (Kim, Kwon, 2004; Ko et al., 2009; Emre, 2020; Caner, Evgin, 2021; 
Kyung et al., 2021; Zhang et al., 2022; Yifei, Motevalli, 2023; Akbaş, Işleyen, 
2024; Pan et al., 2024;), депрессией (Xia et al., 2023), тревогой (Xia et al., 
2023), прокрастинацией (Nordby, 2019; Saputra et al, 2023), продолжитель-

ностью ежедневного участия в играх (Nordby et al., 2019; Li et al., 2020; Li 
et al., 2021), проблемами со сном (Wong et al., 2020; Lin et al., 2023). 

Отрицательная связь зависимости от видеоигр с женским полом соот-

ветствует ранее полученным зарубежным результатам (González-Bueso et 
al., 2018; Wartberg et al., 2020; Zhu et al., 2023). 
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Ввиду возможных различий во взаимосвязях зависимости от видеоигр  
в зависимости от пола рассмотрим их отдельно для школьников мужского 

и женского пола. 
Т а б л и ц а  2   

Корреляции r Пирсона и τ Кендалла зависимости от видеоигр  

с личностными свойствами школьников мужского пола (N = 133) 

Кор-
реля-
ции 

ЗСС ЗС Агрес-

сия Тревога Депрес-

сия 

Про-

красти-

нация 

Продол-

житель-

ность 

Про-
блемы 

r 0,580** 0,507** 0,415** 0,494** 0,392** 0,447** 0,296** 0,233** 

р 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,001 0,007 
τ 0,353** 0,419** 0,325** 0,416** 0,310** 0,385** 0,288** 0,180* 

р 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,016 
Примечание. Значимость: * р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01. В таблице выделены статистически 

значимые корреляции 
 

Т а б л и ц а  3   
Корреляции r Пирсона и τ Кендалла зависимости от видеоигр  

с личностными свойствами школьниц (N = 177) 

Кор-
реля-
ции 

ЗСС ЗС Агрес-

сия Тревога Депрес-

сия 

Про-

красти-

нация 

Продол-

житель-

ность 

Про-

блемы 

r 0,456** 0,349** 0,263** 0,408** 0,276** 0,239** 0,519** 0,329** 

р 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,001 0,000 0,000 
τ 0,350** 0,222** 0,179** 0,324** 0,197** 0,180** 0,482** 0,302** 

р 0,000 0,000 0,002 0,000 0,001 0,002 0,000 0,000 
Примечание. Значимость:* р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01.В таблице выделены статистически 

значимые корреляции 
 

Таблицы 2 и 3 свидетельствуют, что зависимость от видеоигр школьни-

ков мужского и женского пола положительно взаимосвязана со всеми рас-

сматриваемыми нами личностными свойствами, а различия проявляются 

только в силе связей: у школьниц она выше по продолжительности еже-

дневного использования игр и проблемам со сном, по всем остальным она 

более выражена у школьников мужского пола. 
Дальнейшая проверка показала, что в группах мальчиков и девочек 10–

13 и 14–17 лет имеются те же связи зависимости от видеоигр, что и в об-

щих группах школьников, мальчиков и девочек. Таким образом, обнару-

женные взаимосвязи зависимости от видеоигр проявляются у школьников 

обоего пола во всех возрастных периодах. 
 

3. Степень выраженности у школьников проблемных  

личностных свойств 
 
Для определения выраженности изучаемых нами проблемных свойств 

школьников представим их средние значений у мальчиков и девочек за 

периоды 10–13, 14–17 и в целом за период 10–17 лет; для последнего пери-

ода приведем показатель p значимости различий (табл. 4). При этом выде-
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лим статистически значимые случаи превышения показателей личностных 

свойств в соответствующем периоде у одного пола над другим. 
Т а б л и ц а  4   

Сравнение средних значений личностных свойств мальчиков и девочек 

Свойства личности Пол N Возраст (лет) p 
10–13 14–17 10–17  

Зависимость от видеоигр Мальчики 133 1,79 2,20 2,07 
0,000 

Девочки 177 1,13 1,15 1,14 

Зависимость от соцсетей Мальчики 133 27,12 32,20 30,59 
0,034 

Девочки 177 28,67 35,24 33,24 

Зависимость от смартфона Мальчики 133 12,62 16,27 15,12 
0,015 

Девочки 177 12,96 20,02 17,87 

Агрессивность Мальчики 133 5,95 8,90 7,97 0,659 
Девочки 177 7,24 8,62 8,20 

Тревога Мальчики 133 3,43 6,09 5,25 
0,003 

Девочки 177 6,35 6,79 6,66 

Депрессия Мальчики 133 6,12 6,64 6,47 0,149 
Девочки 177 5,76 5,88 5,84 

Прокрастинация Мальчики 133 17,43 20,02 19,20 
0,017 

Девочки 177 19,11 22,37 21,37 

Продолжительность  
ежедневной игры 

Мальчики 133 2,29 2,38 2,35 
0,000 

Девочки 177 1,69 1,58 1,61 

Проблемы со сном Мальчики 133 1,29 1,51 1,44 0,226 
Девочки 177 1,31 1,62 1,53 

Примечание. В таблице выделены средние значения, которые статистически значимо 

превосходят у одного пола над другим 
 

Данные табл. 4 показывают, что в возрасте 10–17 лет у мальчиков ста-

тистически значимо больше, чем у девочек, выражены зависимость от ви-

деоигр и продолжительность ежедневного участия в играх, причем с воз-

растом их показатели увеличиваются. 
У девочек статистически значимо в возрасте 10–17 лет больше, чем  

у мальчиков, выражены зависимости от соцсетей и смартфона, тревож-

ность и прокрастинация. 
В большей степени выражена у девочек и агрессия, особенно у школь-

ниц 10–13 лет. Как мы уже отмечали, на возросшую агрессивность учениц 

в последние годы жалуются учителя. 
Пол оказывает в целом значительное влияние на агрессию: уровень 

агрессии у подростков мужского пола значительно выше, чем у подростков 

женского пола (Emre, 2020). Однако наши данные свидетельствуют, что  
у современных школьниц агрессия превышает ее проявления у школьни-

ков мужского пола. 
Равным образом страдают мальчики и девочки от депрессии и проблем 

со сном. 
С возрастом у школьников обоего пола увеличиваются (хотя и в разной 

степени) показатели зависимостей от социальных сетей и смартфона, агрес-

сивности, тревожности, депрессии, прокрастинации, проблем со сном.  
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4. Личностные корреляты цифровых зависимостей школьников 
 

Все изучаемые нами и представленные в табл. 2–4 личностные свойства 

положительно связаны как с зависимостью от видеоигр, так с зависимо-

стями от социальных сетей и смартфона и положительно связаны между 

собой. Причем это имеет место и для общей выборки школьников, и для ее 

мужской и женской подвыборок. Для краткости приведем только таблицу 

соответствующих корреляций для общей выборки школьников (табл. 5). 
Поскольку часть выборок распределена ненормально, то в табл. 5 приво-

дим корреляции τ Кендалла. Соответствующие корреляции Пирсона пока-

зывают значительно более высокие значения.  
Т а б л и ц а  5   

Корреляции τ Кендалла цифровых зависимостей между собой  

и с личностными свойствами школьников (N = 310) 

Личностные свой-

ства ЗВИ ЗСС ЗС Айз Трев Депр Прокр Прод Пробл 

Зависимость от 

видеоигр (ЗВИ) 1,000 0,308** 0,276** 0,240** 0,296** 0,256** 0,234** 0,423** 0,221** 

Зависимость от 

соцсетей (ЗСС) 0,308** 1,000 0,559** 0,368** 0,329** 0,209** 0,359** 0,118** 0,273** 

Зависимость от 

смартфона (ЗС) 0,276** 0,559** 1,000 0,383** 0,415** 0,269** 0,500** 0,134** 0,339** 

Агрессия 0,240** 0,368** 0,383** 1,000 0,343** 0,182** 0,378** 0,141** 0,275** 
Тревога 0,296** 0,329** 0,415** 0,343** 1,000 0,437** 0,445** 0,178** 0,413** 
Депрессия 0,256** 0,209** 0,269** 0,182** 0,437** 1,000 0,239** 0,227** 0,308** 
Прокрастинация 0,234** 0,359** 0,500** 0,378** 0,445** 0,239** 1,000 0,127** 0,374** 
Продолжитель-

ность игры 0,423** 0,118** 0,134** 0,141** 0,178** 0,227** 0,127** 1,000 0,204** 

Проблемы со сном 0,221** 0,273** 0,339** 0,275** 0,413** 0,308** 0,374** 0,204** 1,000 
Примечание. Значимость: * р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01 

 
Таким образом, зависимости от видеоигр, смартфона и социальных се-

тей образуют триединый конструкт, который можно определить как про-

блемный комплекс цифровых зависимостей, включающий в себя зависи-

мость от смартфона, зависимость от социальных сетей и зависимость от 

видеоигр с их положительными взаимосвязями между собой и положи-

тельными взаимосвязями с такими проблемными свойствами личности, как 

агрессивность, тревога, депрессия, прокрастинация, проблемы со сном и про-

должительность ежедневного использования видеоигр. 
 

5. Влияние возраста на проявления проблемных свойств  

личности школьников 
 

Влияние возраста отражено в табл. 6. Видно, что с возрастом у школь-

ников в целом увеличиваются зависимость от смартфона, зависимость  
от социальных сетей, агрессия, тревожность, прокрастинация и проблемы 

со сном.   
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Относительно агрессии полученный результат соотносится с установ-

ленным ранее выводом, что уровень агрессии старшеклассников выше, чем 

у подростков младших классов (Emre, 2020). 
Т а б л и ц а  6  

Корреляции r Пирсона и τ Кендалла цифровых зависимостей  

и проблемных свойств личности с возрастом школьников (N = 310) 

Кор-
реля-
ции 

ЗВИ ЗСС ЗС Агрес-
сия 

Тре-
вога 

Депрес-
сия Прокр 

Про-
должи-
тель-
ность 

Про-
блемы 

r 0,058 0,249** 0,318** 0,223** 0,173** 0,043 0,221** –0,024 0,209** 

р 0,306 0,000 0,000 0,000 0,002 0,455 0,000 0,673 0,000 
τ 0,008 0,194** 0,269** 0,189** 0,139** 0,039 0,192** –0,065 0,186** 

р 0,866 0,000 0,000 0,000 0,001 0,359 0,000 0,162 0,000 
Примечание. Значимость:* р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01. Полужирным шрифтом выделены 

статистически значимые корреляции 
 
Связи с возрастом зависимостей от видеоигр, социальных сетей и смарт-

фона представлены на рис. 1–3.  
 

 
Рис. 1. Влияние возраста на зависимость от видеоигр 

 

 
Рис. 2. Зависимость от социальных сетей 
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Рис. 3. Зависимость от смартфона 

 
График зависимости от видеоигр показывает, что зависимость у маль-

чиков во всех возрастах превосходит зависимость девочек, с 10 до 11 лет 

резко падает (как у мальчиков, так и у девочек), а затем до 17 лет снова 

повышается. Рисунки 2 и 3 показывают увеличение с возрастом зависимо-

стей соцсетей и смартфона. При этом к 17 годам у девочек эти зависимости 

значительно выше. 
Т а б л и ц а  7  

Корреляции τ Кендалла цифровых зависимостей и проблемных свойств личности 

с возрастом мальчиков и девочек 10–17 лет (N = 310) 

Испытуе-

мые ЗВИ ЗСС ЗС Агрес-

сия 
Тре-

вога 
Депрес-

сия Прокр 

Про-

должи-

тель-

ность 

Про-

блемы 

Школь-

ники   
0,008 0,194** 0,269** 0,189** 0,139** 0,039 0,192** –0,065 0,186** 

Мальчики   0,078 0,161* 0,188** 0,252** 0,217** 0,025 0,210** –0,016 0,174* 

Девочки  –0,057 0,234** 0,356** 0,129* 0,072 0,057 0,176** -0,124* 0,203** 

Примечание. Значимость:* р ≤ 0,05, ** р ≤ 0,01. Полужирным шрифтом выделены 

статистически значимые корреляции. 
 
Из табл. 7 следует, что взаимосвязи с возрастом, полученные на объ-

единенной выборке мальчиков и девочек, имеют место и для каждого пола.   
 

Заключение 
 

Проведенным исследованием установлено, что у русскоязычных школь-

ников 10–17 лет зависимость от видеоигр, зависимость от смартфона и за-

висимость от социальных сетей положительно взаимосвязаны между собой 

и положительно взаимосвязаны с такими проблемными свойствами лично-

сти, как агрессивность, тревога, депрессия, прокрастинация, проблемы со 

сном и продолжительность ежедневных видеоигр. 
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С возрастом у школьников обоего пола увеличиваются (хотя и в разной 

степени) показатели зависимости от социальных сетей, зависимости от 

смартфона, агрессивности, тревожности, депрессии и прокрастинации.  
У девочек статистически значимо в возрасте 10–17 лет больше, чем  

у мальчиков, выражены зависимости от соцсетей и смартфона, тревожность 
и прокрастинация. В большей степени выражена у девочек и агрессия, 

особенно у школьниц 10–13 лет. В возрасте 10–17 лет у мальчиков стати-

стически значимо больше, чем у девочек, выражены зависимость от видео-

игр и (сильно взаимосвязанная с ней) продолжительность ежедневного 

участия в играх, причем с возрастом их показатели увеличиваются. Обна-

руженные взаимосвязи зависимости от видеоигр проявляются у школьни-

ков обоего пола во всех возрастных периодах (10–13 и 14–17 лет). 
Равным образом страдают мальчики и девочки от депрессии и проблем 

со сном.  
Выявленные в настоящем исследовании результаты имеют определен-

ное теоретическое значение. Они, в частности, показывают, что зависимость 

от видеоигр, зависимость от смартфона и зависимость от социальных сетей 

образуют состоящий из трех элементов и образующий единство триеди-

ный конструкт, который можно определить, как проблемный комплекс 

цифровых зависимостей, включающий в себя зависимость от смартфона, 

зависимость от социальных сетей и зависимость от видеоигр с их положи-

тельными взаимосвязями между собой и положительными взаимосвязями 

с такими проблемными свойствами личности, как агрессивность, тревога, 

депрессия, прокрастинация, проблемы со сном и продолжительность еже-

дневных видеоигр. 
В практическом плане полученные в данном исследовании результаты 

могут быть использованы в работе по предотвращению формирования  
у учащихся и студентов цифровых зависимостей. Эти результаты показы-

вают, что любая из сформировавшихся цифровых зависимостей психоло-

гически связана с другими двумя зависимостями и потому может допол-

няться ими. Сообщение учащимся результатов данного исследования может 

способствовать убедительности воспитательного воздействия.   
Перспективы дальнейших исследований авторы видят в изучении про-

блемного комплекса цифровых зависимостей с целью обнаружения новых 

общих свойств у зависимостей, составляющих данный конструкт.    
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Abstract 

 

The purpose of this article is to identify possible relationships among Russian-speaking 
schoolchildren between: video game addiction, smartphone addiction, social media addiction, 
aggression, anxiety, depression, procrastination, daily gaming duration, and sleep problems. 
The basis of this empirical study was the results of online testing of 310 schoolchildren ages 
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10-17 (mean age M = 14.3 years, SD = 1.9). Used: the APA questionnaire on video game 
addiction, a short version of the questionnaire on smartphone addiction (author V.P. Sheynov), 
the questionnaire on social media addiction (authors V.P. Sheynov, A.S. Devitsyn), a short ver-
sion of the questionnaire on procrastination (authors V.P. Sheynov, A.S. Devitsyn), the Russian-
language version of the Hospital Anxiety and Depression Scale (adapted by M.A. Morozova 
et al.). Positive correlations were found among Russian-speaking schoolchildren between: 
video game addiction, smartphone addiction, social media addiction, aggression, anxiety, 
depression, procrastination, duration of daily video game playing, and sleep problems. With 
age, schoolchildren of both sexes show higher rates of social media addiction, smartphone 
addiction, aggression, anxiety, depression, and procrastination. At ages 10-17, boys have sig-
nificantly higher rates of video game addiction and daily video game playing than girls, and 
their rates increase with age. Girls have higher rates of social media and smartphone addic-
tion, anxiety, and procrastination than boys. Aggression is also more pronounced in girls, 
especially in schoolgirls ages 10-13. Boys and girls suffer equally from depression and sleep 
problems. The obtained results have theoretical significance. In particular, they show that 
video game addiction, smartphone addiction and social media addiction form a triune concept 
(construct) that can be defined as the “Problem Complex of Digital Addictions”, which in-

cludes smartphone addiction, social media addiction and video game addiction with their 
positive relationships with each other and positive relationships with such problematic per-
sonality traits as aggression, anxiety, depression, procrastination, sleep problems and duration 
of daily video game playing. 

 
Keywords: addiction; video games; smartphone; social networks; aggression; anxiety; 

depression; procrastination; sleep problems; schoolchildren 
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